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요 약

본연구는교육용로봇의한 종류인 피코 크리켓을 활용한 프로그래밍 학습에 있어서 문제해결력과프로그래밍

흥미에미치는효과를검증하는실험연구이다. 정보과목의핵심내용이라고볼수있는프로그래밍학습은문제해

결력을 신장시키는 데 효과적인 과목이다. 그러나 프로그래밍 학습은 프로그램의 문법적인 사용법을 익혀야 하는

부가적이면서어려운학습내용때문에그효과를제대로발휘하지못하고있다. 교육용로봇은놀이적요소가포함

되어프로그래밍학습에 쉽게다가가게하는장점이있다. 그 중에피코 크리켓은 기존교육용 로봇이지적 받아왔

던경쟁을유도하지않고협동적인학습환경을조성한다는장점이있다. 또한피코크리켓은프로그래밍학습을기

피하는 것으로 지적 받고 있는 여학생들에게 그들의 관심 영역인생활중심적이고 협력적인 학습내용을 제시하여

줄수있어 여학생들을 프로그래밍 학습에관심을갖게할 수있다. 따라서본연구에서는중학교남학생과 여학생

을대상으로피코크리켓을활용한프로그래밍학습이문제해결력과프로그래밍흥미에미치는효과와남학생과여

학생의 비교 연구를 실시하였다.

Abstract

This paper is experimental study to inspect effects of problemsolving ability and programming interest

using Pico Cricket of the educational robot. The programming learning which is regarded as the very core

of information subject improves problem solving ability. But the programming learning does not display

the effects properly, because the programming learning studies a grammar manual. The educational robot

has the advantage to approach the programming learning easily for containing entertainment. The Pico

Cricket of the educational robot has the advantage not to induce competition but to compose a cooperative

learning environment. Also, the Pico Cricket is able to be had interest of programming learning to girl

students, because the Pico Cricket is able to suggest life-centered and cooperative contents which girl
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students like. Accordingly, This paper is study which the programming learning using Pico Cricket affects

the problem solving ability and programming interest and men and women's comparison study.

▸Keyword :피코 크리켓(Pico Cricket), 로봇(Robot), 문제해결력(Problem Solving Ability)

Ⅰ. 서 론

21세기에필요한 9가지학습능력중에 "문제해결력"은문

제를 정확히 알고 이를 해결할 수 있는 능력이라고 정의하면

서 중요한 요소 중에 하나로 꼽고 있다[1]. 개정된 교육과정

의정보과목에서프로그래밍학습은코딩과정에서문제분석

력과 이해력을, 코드 분석 과정에서 논리적 사고력을, 오류

수정과정에서 반성적 사고력 등의 고등인지기술을 향상시킬

수 있어[2] 정보 과목의 목표인 창의적인 문제해결력과 논리

적 사고력의 향상을 위한 핵심적인 영역이라고 볼 수 있다.

따라서 프로그래밍 학습은 21세기를살아갈인간에게 필요한

중요한 능력을 기른다고 볼 수 있다.

그러나프로그래밍학습은프로그램의문법을익히는데시

간과노력이많이투입되는등의알고리즘적사고력을향상시

키는데불필요한요소를학습해야하는부가적인요인때문에

학습 동기와 흥미를 유지시키기 힘들다는 지적을 받고 있다

[3][4][5].

따라서 최근에는 총체적인 과학이라고 할 수 있는 로봇을

이용하여 창의적인 알고리즘 및 프로그래밍 학습을 함으로써

효과를 많이 얻고 있다[3][6][2][7]. 교육용 로봇은 학습자

스스로직접만들고조작하는것에서놀이의즐거움과성취감

을가질 수있고또한하드웨어의기본 개념을자연스럽게익

히고프로그래밍된코드를직접실행시키고오류를발견하고

이를수정해나가는과정중에서반성적사고력과알고리즘적

사고 능력을 향상시킬 수 있다[3].

또한, 로봇을 활용한 프로그래밍 학습은 기계, 공학적인

교육에컴퓨터프로그래밍과같은컴퓨터관련교육까지통합

적인 교육이 가능하다는 것이다[7].

그러나 교육용 로봇 활용 프로그래밍 학습이 학습자간 경

쟁을 유도하고 학습내용에 있어서 여학생들의 관심과 흥미를

끌기에 부족하다는 지적을 받고 있다[8][4]. 이에 본 연구에

서는 교육용 로봇 활용 프로그래밍 학습의 효과를 인정하나

기존의교육용로봇의이러한문제점을해결하기위해어떠한

교육용로봇을선택해야하는가에대한고찰이필요하다고본

다.

매사추세츠공과대학(MIT)의 미디어 랩에서 개발한 피코

크리켓(Pico Cricket)은 다른 교육용 로봇과 마찬가지로 놀

이적요소가 풍부하다. 뿐만아니라경쟁을유도하지않고협

동적으로 배울 수있는 학습 환경을 조성하여줄 수 있다. 또

한 기계 부품만을 다루는 것이 아니라 개인적인 예술적 표현

을통해 공학적인 개념을 좀더 쉽게 배울 수있기 때문에 이

공계를 기피하는 성향이 있는 여학생들이 쉽게 배울 수 있다

[9].

따라서 본 연구에서는 피코 크리켓에 대해 소개하고 이를

프로그래밍 학습에 적용하여 문제해결력과 프로그래밍 흥미

의효과를검증하고남학생과여학생간의유의미한점수차이

가 있는지를 확인하고자 한다.

Ⅱ. 이론적 배경

2.1. 교육용 로봇

교육용로봇이란직접적인체험을통해알고리즘적사고력

과문제해결력을향상시키기위한교육적목적으로개발된로

봇이라고 할 수 있다. 국내의 교육용 로봇으로는 로보로보,

카이로봇, 로보티즈, 다진로봇등이있고 해외의교육용로봇

으로는 LEGO사와 M.I.T가 공동으로 개발한 마인드스톰,

마찬가지로M.I.T 미디어 랩의 라이프 롱 킨더가튼(Lifelong

Kindergarten)에서 연구하여 개발한 피코 크리켓이 있다

[9].

2.2. 로봇의 교육적 활용 가치

로봇을 교육에 활용할 때의 교육적 가치는 다음과 같다.

첫째, 로봇은통합교육이가능하다. 로봇은전기, 전자, 기계,

컴퓨터, 통신 등의다양한 공학기술의 복합적인 기술들과밀

접하게관련되어있어이를통합한수업활동 학습내용구성

이 가능하다. 둘째, 로봇 프로그래밍 학습은 창의력, 문제해

결력, 의사결정능력, 의사소통능력, 비판적사고력등의고등

사고 능력을 기를 수 있다. 셋째, 로봇 활용 프로그래밍학습

은 컴퓨터 교육의 새로운 패러다임을 제시할 수 있다[10].

2.3. 교육용 로봇 피코 크리켓의 이해
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그림 1. 피코크리켓구성요소
Fig. 1. Pico Cricket Component

피코 크리켓의 구성요소로 컴퓨터의 본체에 해당하는 "피

코 크리켓", 컴퓨터에서 프로그래밍 한 데이터를 전송시켜주

는 "비머", 프로그래밍한결과를출력하는데사용되는출력

장치들인, "사운드박스", "디스플레이", "모터", "라이트", 주

변의 환경을 감지하는 센서들인, "사운드 센서", "빛센서", "

터치센서", "저항센서" 등이 있다.

2.4. 피코 크리켓을 활용한 로봇 프로그래밍학습

과 다른 교육용 로봇과의 차별성

피코 크리켓은 레고 마인드스톰과 유사하게 만들어졌으나

마인드스톰은 움직이는 바퀴와 로봇 팔과 같이 특별한 로봇

형태를만들기위해고안된제품이라면피코크리켓은무수히

다양한로봇발명품을만들수있다[11][12]. 피코 크리켓을

활용하여자신의창작 로봇을만든후 실행하기위해 피코블

록프로그램을통해기존에존재하는블록명령어들을벽돌을

쌓듯이 쌓아가면서 제어문, 조건문, 반복문, 변수 이용 등과

같은 알고리즘적 사고력을 익힐 수 있다.

피코크리켓이다른 교육용로봇과가장 큰차별성은 경쟁

을 유도하지 않고 협동적인 학습 환경을 조성할 수 있다. 기

존의로봇교육은경쟁을유도하여학생들의동기를자극하려

고 하나 이는 외적 동기로써 즉시적인 학습 의욕이나 흥미를

유발하나 외적 동기가 없는 상태에 놓이게 되면 내적 동기를

위축시켜서 자발적인 학습 의욕을 침해한다. 그러나 피코 크

리켓은 프로젝트 형식의 학습으로 팀을 이루어 한 가지 프로

젝트를 수행하게 한 후 최종적으로 이를 전시하는 형태로 수

업을제시할수있어경쟁이아니라협동적인학습환경을조

성하게 할 수 있다.

2.5. 피코 크리켓 활용 로봇 프로그래밍 학습의

교육적 가치

피코크리켓의교육적가치는다음과같이정리할수있다.

첫째, 놀이적 요소가풍부하다. 놀이는 학습자의 자발적이

고능동적인욕구에서우러나는것이기때문에학습에놀이적

요소가 포함되면 효과적인 수업활동이 이루어질 수 있다

[13].

둘째, 풍부한 상상력과창의력을 자극한다. 피코 크리켓은

틀에 맞춰진 매뉴얼에 따라 로봇을 제작하는 것이 아니라 학

습자 스스로 고안하고 디자인하기 때문에 개인적인 상상력을

동원하고 표현하기 좋다[9].

셋째, 프로그래밍 학습을 기피하는 여학생들의 관심과 흥

미를 유지시킬 수 있다. 컴퓨터 불안과 컴퓨터 태도에 관한

연구 중에 남녀의 성별에 따른 차이가 존재한다고 주장하는

학자들이 많다[14][15][16]. 컴퓨터 분야에서 남녀의 차이

는기본적인학습능력의차이보다는컴퓨터에관한태도나관

심 영역의 차이이다. 남학생은 공격적이고 투쟁적인 경쟁 상

황의 학습내용을 더 선호하는 반면, 여학생은 정적이고 생활

중심적이고협력적인학습내용을더선호한다[8]. 피코크리

켓은 이러한 여학생들의 관심 영역과 학습 양식에 맞는 적절

한도구이다. Wellesley 대학에서 인문학적인 성향의여학생

들을대상으로피코크리켓을이용하여로봇디자인워크샵을

열어 성공을 거둔 바 있다[9].

2.6. 문제해결력

Mayer는 문제해결력을 명백하게 문제 해결 방법을 알지

못할때목적상황속에서현재 상황을유도하는인지적처리

과정이라고하였다[17]. 즉, 당면한과제에대하여학생자신

이명확한목적의식을가지고기존의경험이나직관을동원해

서 새로운 착상을 도입하는 등의 해결 수단을 발견하여 목적

을 달성하는 종합적인 능력이 문제해결력이다[18].

2.7. 문제해결력과 피코 크리켓을 활용한 로봇

프로그래밍 학습의 관계

Mayer에 의하면 프로그래밍이란 어떤 특정 작업에 대해

서 프로그래밍 언어로 번역하는 하나의 문제해결과정이라고

했다[6].

초․중등학교개정된교육과정에따르면정보과목은정보

과학과 기술에 대한 올바른 지식 습득 및 활용을 통한 문제
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해결력과 논리적 사고력 등의 함양을 목표로 하고 있다[19].

프로그래밍 학습은 문제해결의 과정으로 학습자가 디버깅

과 같은 오류수정 과정을 거치면서 자신의 행동에 대한 통찰

을 통해 문제를 해결하는 절차를 익힐 수 있다[20]. 따라서

프로그래밍 학습은 초․중등학교 개정된 교육과정의 목표인

문제해결력을 향상시킨다고 할 수 있다.

프로그래밍 학습은 주어진 문제를 파악한 후 순서도를 작

성하고 구체적이고 논리적인 프로그래밍을 작성하는 이러한

과정은 수학적인 사고를 요구하며, 문제해결과정과도 유사하

다[21].

또한, 프로그래밍 학습은 학습자 개인의 측면에서 볼 때

논리적 사고력과 문제해결력과 같은 고등인지 기술을 향상시

킬수있는데이러한프로그래밍과정에서요구되는문제해결

력과 지속적 오류 검증 및 오류 수정 작업이 반성적 사고를

신장시킬 수 있다[18].

따라서 피코 크리켓을 활용한 로봇 프로그래밍 학습은 프

로그래밍 학습을 통해 얻을 수 있는 이러한 문제해결력 등과

같은 고등사고능력을 신장시키는데 촉진제 역할을 할 수 있

다.

Ⅲ. ARCS 모형에 따른 교수 설계

3.1. ARCS 교수학습 모형

학습동기가 높을수록 높은 학업성취를 얻을 수 있다는 점

은많은경험적인연구를통해입증되어왔다[22][23]. 피코

크리켓을활용한로봇프로그래밍학습에동기를유발하고지

속시키는교수학습모형을적용한학습은프로그래밍학업성

취를 높여 프로그래밍 학습을 통해 신장시킬 수 있는 능력인

문제해결력을기르는데더욱유용할수있다. 따라서본 연구

에서는피코크리켓을활용한로봇프로그래밍학습에 ARCS

교수학습 모형을 적용하고자 한다.

ARCS 모델은학습동기를유발하고지속시키기위한동기

적측면을설계하는 교수학습 모형이다. 이 모형은동기 특성

을 주의집중, 관련성, 자신감, 그리고 만족감 등의 4가지로

구분한다[24].

첫째, 주의집중(Attention)은 예상치 못한이벤트 제공에

서부터 정신적인 자극을 일으키는 문제제공까지를 포함한다.

둘째, 관련성(Relevance)은 수업내용이 학습자의 목적,

관심, 학습스타일 및 방식과 관련되는 것이다.

셋째, 자신감(Confidence)은 성공의 원인을 자신의 능력

과 노력에 의한 것으로 여길 때 이를 향상시킬 수 있다.

넷째, 만족감(Satisfaction)은 자신의 학습경험과 성취에

대한 긍정적 느낌을 가지는 것을 말한다.

3.2. ARCS 교수학습 모형 적용

표 1은피코크리켓을활용하여프로그래밍교수학습활동

에 실제 적용한 예를 제시하고 있다.

ARCS 하위 범주 적용

주의

집중

지각적

주의환기

라인트레이서자동차동영상자료와실제모습

보여주기

탐구적

주의환기

무엇이로봇이라고생각되는지질문하고스스로

문제를해결하도록유도함

다양성
시범보이기, 그림으로 익히기, 직접실습하기

등의수업의요소를변화시킴

관련성

친밀성
스탠드, 자동차, 야광등친숙한예를들어

실습함

목적

지향성
실용적인목표를제시함

동기와의

부합성
각자의성취에맞는피드백을제공함

자신감

학습에서

요구사항
평가기준을제시함

성공의기회
미션수행을여러개제공하여연습의기회

제공함

개인적능력 다음내용을스스로결정하도록함

만족감

자연적결과 자신의작품을비슷한물건옆에전시하도록함

긍정적결과 수행한후개인적으로피드백을제공함

공정성
일관성을유지하여성취결과에대해피드백을

줌

표 1. ARCS 교수학습모형적용
Table 1. ARCS model Application

3.3. 프로그래밍 교수학습 내용 선정

2005년 12월에개정된초․중등학교정보통신기술교육운

영 지침안의 내용[25]과 2007년 개정된 중학교 교육과정의

정보 과목의 "문제해결방법과 절차"영역 부분[19]에서 프로

그래밍관련내용을기초로중학생을위한 8차시의피코크리

켓을활용한프로그래밍학습의내용을선정하여표 2와같이

나타내었다. 다음프로그래밍학습내용들을통하여프로그래

밍 학습을 통해 신장시킬 수 있는 문제해결력을 기르는 것이

목적이다.
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차

시

프로그래밍

학습관련성
주제

1
피코크리켓

로봇

프로그램의

이해

피코크리켓과비머를활용

2 빛센서, 사운드 센서, 터치 센서, 저항 센서 사용

3 라이트, 모터, 디스플레이, 사운드박스활용

4

프로그래밍학

습의기본

개념학습

변수의사용, 반복문(repeat문, forever문)

5 조건문(waituntil문, if-then문, if-then-else문)

6

프로그래밍

활용

모터활용한춤추는인형만들기

7 박수소리를듣고움직이는자동차만들기

8 라인트레이서자동차만들기

표2. 내용선정
Table 2. Learning Contents

3.4. ARCS모형에 따른 프로그래밍 교수학습 과

정안

표 3은 ARCS모형이 적용된 피코 크리켓 활용 로봇 프로

그래밍교수학습 과정안 5차시 분을제시하고 있다. 프로그래

밍 학습은 문제해결력을 신장시키는 중요한 도구로 사용되므

로ARCS모형을적용한피코크리켓활용로봇프로그래밍교

수학습과정안은문제해결력을더욱신장시킬수있을것이다.

학년 중2 차시 5차시/8차시 장소 컴퓨터실

주제 조건문배우기 (waituntil문, if-then문, if-then-else문)

학습

목표

․waituntil문을 익혀서응용할수있다.

․ if-then-else문을이해할 수있다.

순서 내용 교수․학습활동 ARCS

도입 ◦동기유발

◦전시학습

◦학습목표

◦피코 크리켓으로 만든 터치 스탠드를 보

여준다.

◦전시학습내용상기시킨다.

◦조건문(waituntil문, if-then-else문)을

이해하고 이를응용할수있다.

◦실용적인

목표를 제시

하고 주의를

환기 (A,R)

표 3. 교수학습과정안
Table 3. Teaching and Learning Plan

본시

수업

내용

◦개념설명

◦기본예시

문제제시

◦심화예시

문제제시

◦waituntil문, if-then-else문개념설명

◦관련예제실습하기

(waituntil문 이용 방법, 변수 이용 방법)

<예시>터치 센서를 한번 누르면 라이트에

빨간색불이켜지게한다.

◦심화예제응용하기

<예시>소리 센서에 바람을 한번 불면 라이

트에 빨간색 불이 켜지고 또 한번 누르면

파란색불이켜지게한다.

◦여러미션

수행으로연

습기회제공

과각자의성

취에맞는피

드백 제 공

(R,C)

정리

평가

◦형성평가

◦차시예고

◦터치 센서나 소리 센서에의해 3가지 기

능을하는라이트를만들어보자.

◦모터를 활용하여 춤추는 인형 동영상을

보여준다.

◦일관성있

게결과에피

드백제공(S)

Ⅳ. 연구방법

4.1. 연구대상

본연구는한국교원대학교WISE 충북지역센터에서운영

하는프로젝트에참여하여충북청주시상당구에위치한○○

중학교 2학년의 남자 15명, 여자 15명, 총 30명을 대상으로

구성되었다. 기간은 2008년 9월 27일, 10월 11일, 10월 25

일, 11월 8일 등 4일간에 걸쳐 하루 2차시 수업을 진행하여

총 8차시의분량의피코크리켓활용로봇프로그래밍학습을

진행하였다.

4.2. 연구설계

본 연구의목적은피코 크리켓활용 로봇프로그래밍학습

이 문제해결력과 프로그래밍 흥미에 어떠한 영향이 있는지를

알아보는 것이다. 또한 남녀 성별에 있어의 차이가 유의미한

지 확인하기 위해 단일집단 사전, 사후 검사 설계 방법을 적

용하였다.

G1 O1 X1 O2

G1 : 실험집단(남자-15명, 여자-15명)

O1 : 사전 검사(문제해결력, 프로그래밍 흥미)

X1 : 피코 크리켓 활용 로봇 프로그래밍 수업

O2 : 사후 검사(문제해결력, 프로그래밍 흥미)
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4.3. 연구 검사 도구

4.3.1. 문제해결력 검사도구

본 연구에서 사용한 문제해결력 검사 도구로는 2003년에

OECD가실시한PISA 2003 19문항을본연구의목적에맞

게 수정․번안하여 9문항을 사용하였다. 선정된 문항은 컴퓨

터전공자(전공자집단) 5명의내용타당도를검증받았고, 예

비검사를 실시한 결과 신뢰도(Cronbach α)는 .765으로 매

우높은 신뢰도가나왔다. 점수는난이도에따라맞은경우 1

점혹은 2점을주고, 틀린경우 0점을하였으며 PISA가제시

한 평가틀에 따라 부분점수를 부여한 것을 표 4와 같이 나타

내었다.

본 연구에서 사용한 검사 문항들은 8차시 분량의 교수 선

정내용과의연관성을고려하여프로그래밍학습과관련한문

항들로 구성하였다.

번호 문항주제
응답양

식

점

수

교수학습 선정 내용과의

연관성

1
여행가기1

(최단길 찾기)

폐쇄형

서술형
1

의사결정과정에의한

문제해결력측정으로

프로그래밍학습의기본개념

중반복문과연관됨

2

여행가기2

(조건에 맞는 길

찾기)

폐쇄형

서술형
2

의사결정과정에의한

문제해결력측정으로

프로그래밍학습의기본개념

중조건문과연관됨

3

지하철 노선도

(조건에맞는노선

찾기)

폐쇄형

서술형
2

의사결정과정에의한

문제해결력측정으로

프로그래밍학습의기본개념

중조건문과연관됨

4
학교도서관

(조건이해하기)

폐쇄형

서술형
1 순서도를작성하여문제를

해결하기위한방법과일련의

절차에대한측정으로

프로그래밍학습전체와연관됨
5

학교 도서관대출

순서도

(순서도그리기)

개방형

서술형
2

6

명령어1

(컴퓨터 명령어

이해하기)

선택형 1
프로그래밍학습의기본개념

중변수설정과문제분석과

연관됨
7

명령어2

(컴퓨터 명령어

이해하기)

선택형 1

8
수로1

(조건이해하기)

폐쇄형

서술형
1

프로그래밍학습의기본개념

중조건문과연관됨
9

수로2

(조건이해하기)
선택형 2

총점 13

표4. 문제해결력검사문항
Table 4. Problem Solving Ability Test

4.3.2. 프로그래밍 흥미 검사도구

본연구에서사용한프로그래밍흥미검사도구는김순향이

개발한 프로그래밍 학습에 대한 흥미 조사 설문지 20문항을

[26] 기반으로 본 연구의 특색에 맞게 수정․보완하여 사용

하였다. 문제해결력 검사도구와 같이 컴퓨터 전공 전문가 집

단에게 내용 타당도를 검증 받았고, 예비검사에서 신뢰도

(Cronbach α)는 .941의높은신뢰도를보였다. 각문항은 5

점 만점으로 구성되어 각 문항은 5단계 Likert 척도 방식을

사용하여 평점을 부여하였다[27].

Ⅴ. 연구 결과

본 연구는피코 크리켓 활용로봇 프로그래밍 학습이문제

해결력과프로그래밍흥미에미치는효과에대한검증을알아

보고자 하였다. 또한 남녀의 사전검사와 사후검사의 차이 검

증을통해성별에따른 차이가있는지를확인하였다. 통계적

으로 유의미한 차이인지를 알기 위해 독립표본 t검증과 대응

표본 t검증을 실시하였다.

5.1. 문제해결력 사전-사후 차이 검증

실험집단에문제해결력의사전검사를실시한결과전체평

균이 10.10점, 사후검사를 실시한 결과 전체 평균이 11.43

점으로 점수가 향상되었음을 확인할 수 있고 t값이 -3.58이

고 유의도가 .001로 이것은 통계적으로 유의미한 차이를 나

타냈다.(p<.05) 또한, 성별에 따라 남학생의 문제해결력의

사전검사를실시한결과평균이 10.13점, 사후검사를실시한

결과 평균이 11.47점으로 점수가 향상되었고, t값이 -2.56

이고유의도가 .023으로이것은통계적으로유의미한차이를

나타냈다.(p<.05) 여학생의경우사전검사를 실시한 결과평

균이 10.07점, 사후검사를실시한결과평균이 11.40점으로

점수가 향상되었으며 t값이 -2.42이고 유의도가 .029로 이

것도 통계적으로 유의미한 차이를 나타냈다.(p<.05)

문제해결력을 실험집단에 사전검사와 사후검사를 실시한

결과평균점수의향상은통계적으로유의미하게향상되었다.

또한, 남학생과여학생을구분하여실시한사전검사와사후검

사의 평균 점수의 향상도 통계적으로 유의미하게 나타났다.

따라서피코크리켓을활용한로봇프로그래밍학습이문제해

결력에 도움이 된 것으로 해석할 수 있다.
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표5. 문제해결력사전-사후차이검증
Table 5. pre-post t-test of Problem Solving Ability

구분 검사 N M SD t df p

전체
사전 30 10.10 1.97

-3.58 29 .001
사후 30 11.43 1.01

남
사전 15 10.13 2.23

-2.56 14 .023
사후 15 11.47 1.13

여
사전 15 10.07 1.75

-2.42 14 .029
사후 15 11.40 0.91

5.2. 프로그래밍 흥미 사전-사후 차이 검증

실험집단에프로그래밍흥미의사전검사를실시한결과전

체 평균이 58.33점, 사후검사를 실시한 결과 전체 평균이

68.97점으로 점수가 향상되었으며 t값이 -5.38이고 유의도

가 .000으로 이것은 통계적으로 유의미한 차이를 나타냈

다.(p<.05). 또한, 성별에따라서남학생의사전검사결과평

균이 67.00점, 사후검사 결과 평균이 72.07점으로 점수가

향상되었고 t값이 -4.22이고 유의도가 .001로 이것은 통계

적으로 유의미한 차이를 나타냈다.(p<.05). 여학생의 경우

사전검사를실시한결과평균이 49.67점, 사후검사를실시한

결과 평균이 65.87점으로 점수가 향상되었으며 t값이 -5.04

이고유의도가 .000으로이것은통계적으로유의미한 차이를

나타냈다.(p<.05)

실험집단에 프로그래밍 흥미 사전검사와 사후검사를 실시

한 결과 평균 점수의 향상이 있었고 이것은 통계적으로 유의

미하게 나타났다. 또한, 남학생과 여학생을 구분하여 실시한

사전검사와 사후검사의 평균 점수의 향상도 통계적으로 유의

미하게 나타났다. 따라서 피코 크리켓을 활용한 로봇 프로그

래밍학습이남학생과여학생에관계없이전체학생들에게프

로그래밍에 대한 흥미를 준 것으로 해석할 수 있다.

구분 검사 N M SD t df p

전체
사전 15 58.33 14.93

-5.38 29 .000
사후 15 68.97 9.56

남자
사전 15 67.00 11.60

-4.22 14 .001
사후 15 72.07 11.36

여자
사전 15 49.67 12.90

-5.04 14 .000
사후 15 65.87 6.31

표6. 프로그래밍흥미사전-사후차이검증
Table 6. pre-post t-test of Programming Interest

5.3. 문제해결력 성별 차이 검증

실험집단에 문제해결력 사전검사를 실시한 결과 남학생과

여학생의문제해결력의점수가 10.13점과 10.07점이고또한

t값이 .091이고 유의도가 .928로 두 집단의 평균 차이는 유

의미한 차이가 아니었다.(p>.05) 또한, 문제해결력의 사후검

사를 실시한 결과 남학생과 여학생의 문제해결력의 점수가

11.47점과 11.40점이고 또한 t값이 .178이고 유의도가

.860으로 두 집단의 평균은 유의미한 차이를 나타내지 않았

다(p>.05)

따라서 피코 크리켓을 활용한 로봇 프로그래밍 학습이 문

제해결력의향상은가져왔으나성별에따른차이가없는것으

로 해석할 수 있다.

표7. 문제해결력성별차이검증
Table 7. gender t-test of Problem Solving Ability

사전검사

구분 N M SD t df p

남 15 10.13 2.23
.091 28 .928

여 15 10.07 1.75

사후검사

구분 N M SD t df p

남 15 11.47 1.13
.178 28 .860

여 15 11.40 0.91

5.4. 프로그래밍 흥미 성별 차이 검증

본연구의실험집단의프로그래밍흥미의사전검사를실시

한결과남학생과여학생의프로그래밍흥미의점수가 67.00

점과 49.67점이고 t값이 3.87이고유의도가 .001로 두집단

의 평균은 유의미한 차이를 나타냈다(p<.05) 즉, 남학생과

여학생두집단은프로그래밍흥미에있어서이질집단이었다.

프로그래밍 흥미도의 사후검사를 실시한 결과 남학생과 여학

생의프로그래밍흥미의점수가 72.07점과 65.87점이고 t값

이 1.85이고유의도가 .075로두집단의평균은유의미한차

이를 나타내지 않았다(p>.05)

따라서 수업을 하기 전에는 성별에 따른 프로그래밍 흥미

의 차이가 있었으나 본 실험연구를 실시한 결과 남학생과 여

학생의 프로그래밍 흥미의 차이가 없어진 것으로 해석할 수

있다. 여기서 남학생의 사전-사후 평균 점수 차이 보다 여학

생의 사전-사후 평균 점수 차이의 폭이 훨씬 크게 나타났다.



24 韓國 컴퓨터情報學會 論文誌(2009. 2.)

사전검사

구분 N M SD t df p

남 15 67.00 11.60
3.87 28 .001

여 15 49.67 12.90

사후검사

구분 N M SD t df p

남 15 72.07 11.36
1.85 28 .075

여 15 65.87 6.31

표8. 프로그래밍흥미성별차이검증
Table 8. gender t-test of Programming Interest

Ⅵ. 결론 및 제언

프로그래밍 학습은 컴퓨터 과학 교육에서 가장 핵심적인

영역이고이것의교육적효과는창의력, 문제해결력과논리력

등 미래의 21세기 지식 정보화사회가요구하는 기본 능력들

을 신장시킬 수 있다.

로봇은놀이적요소가강하여동기와흥미를유지시킨다는

장점이 있어프로그래밍학습에 유용하다. 교육용로봇 중피

코크리켓은여학생들이선호하는관심영역의내용으로구성

되어있어프로그래밍에대한흥미와태도가부족하다는여학

생들의 동기와 관심을 향상시킬 수 있고, 협동학습과 통합교

육이가능하여지나친 경쟁위주의로봇교육의문제점을 해

결할 수 있다.

따라서본 연구는피코크리켓 활용로봇 프로그래밍 학습

을통한문제해결력과프로그래밍흥미의효과를알아보았다.

본 실험연구를 실시한 결과 다음과 같은 결론을 내릴 수

있다.

첫째, 피코크리켓 활용 로봇프로그래밍 학습은학생들의

문제해결력에 긍정적인 영향을 미쳤다.

둘째, 피코크리켓 활용 로봇프로그래밍 학습은학생들의

프로그래밍 흥미의 향상을 가져왔다.

셋째, 피코크리켓의교육적 활용 장점을 통해남학생뿐만

아니라 프로그래밍에 대한 흥미와 태도가 부족했던 여학생들

의 관심과 동기를 유지시켰다.

넷째, 프로그래밍 흥미와 태도의 남녀 간 차이가 분명히

존재했으나피코크리켓을활용한로봇프로그래밍학습을한

결과 그 차이가 줄어든 것을 확인했다.

그러나본 연구는짧은기간의 실험치이고 단일집단에대

한 연구 결과이므로 본 연구를 일반화하기는 어려울 것으로

보인다. 따라서 향후다양한수업내용을포함한 피코크리켓

활용로봇프로그래밍학습에관한연구가장기적으로진행되

어 그 효과성을 검증할 필요가 있을 것이다.
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학학사)

1992 서울대학교대학원과학교육과

(교육학박사)

1995～ 현재 한국교원대학교 화학교

육과교수

2006～ 현재 대한화학회지 화학교육

편집위원장

2007～ 현재 대한화학회 홍보위원회

위원장

2007～ 현재 한국과학교육학회지 재

무간사

2008～충북WISE 센터장

2008～ 청주 KBS 방송총국 시청자

위원회위원

<관심분야> 화학교육, 과학과교육과

정, 여학생과학교육
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이 태 욱

1978 서울대학교과학교육과(이학사)

1982 미국 플로리다 공과대학 (전산

학이학석사)

1984 미국플로리다공과대학(전산교

육학 Ph.D.)

1985～현재 한국교원대학교컴퓨터교

육과교수

2006～현재 정보교육국민연합위원장

<관심분야> 컴퓨터교육, 저작도구, 지

식공학


