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Ⅰ. 서  론

전 세계적으로 미국, 유럽, 인도, 이스라엘 그
리고 그 외의 경쟁 국가에서는 소프트웨어의 중
요성을 인식하여 교육과정에 도입하였고, 최근에 
와서야 대한민국에서는 소프트웨어 중심사회에 
최적화된 인재를 양성하기 위해 소프트웨어 교육
을 초·중·고등학교 교육과정에 도입하기로 하였다
[1]. 이에 따라 효과적인 프로그래밍 교육이 실시
되기 위하여 다양한 소프트웨어 학습 방법이 연
구되고 있다. 이 중 로봇을 프로그래밍 교육에 활
용하는 다양한 연구들이 수행되고 있으며, 동기부
여, 성취도, 참여도, 몰입, 흥미유발 등에서 효과
가 있다는 연구 결과가 나오고 있다[2]. 본 논문

에서는 각각의 다른 프로그래밍 도구들을 활용하
여 로봇 활용수업을 진행하고, 프로그래밍 도구들
의 특징을 연구하고자 하였다.

Ⅱ. 관련연구

2.1 로봇활용수업
로봇은 과학, 기술, 공학, 수학, 인문학을 아우

르는 STEAM교육 관련 학습에도 적용할 수 있으
며 특수교육, 스토리텔링에도 교육이 가능하다. 

로봇활용교육은 단순히 조립해서 움직이는 것이 
아니라 프로그래밍을 하여 학습자의 의도대로 움
직이게 하여 프로그래밍 학습에 도움을 주는 학
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Inventor)를 사용하였다. 위 3가지 프로그래밍 도구에 따라 학습들의 흥미와 학습효과를 이끌어 낼 

수 있다.

ABSTRACT

The purpose of this study was to apply other programming tools such as robots parish. The 

robot was utilized for Lego Mindstorms NXT. Programming tools were used to block generic 

programming tools were used in the NXT-G, was used as a simulation programming tools 

MSRDS, mobile App Inventor is a programming tool (App Inventor). It can lead to interesting 

effects of learning and learning based on three programming tool above.
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습이다[3]. 본 연구에서는 그림 1.과 같이 레고 마
인드스톰 NXT 로봇을 활용하였다.

  

그림 1. Lego Mindstorm NXT 

2.2 프로그래밍 도구
그림 2.는 레고 마인드스톰에 패키지로 포함되

어있는 소프트웨어에서 프로그래밍한 코드이다. 

USB 케이블이나 블루투스 통신을 이용하여 그림
과 같이 프로그래밍한 결과를 확인할 수 있다.

 

그림 2. NXT-G 로그래  화면

그림 3은 MSRDS VPL에서 프로그래밍한 코드
이다. 블록 프로그래밍 도구와 시뮬레이션 도구를 
제공한다. 블록 프로그래밍 도구로는 블루투스 통
신을 이용하여 로봇을 제어하여 내가 프로그래밍
한 결과를 확인할 수 있으며, 로봇이 없을 경우 
그림 4와 같이 시뮬레이션 도구를 사용하여 프로
그래밍 할 수 있다.

그림 3. MSRDS VPL 로그래  화면 

그림 4. MSRDS VPL 시뮬 이션 화면

그림 5.는 앱 인벤터로 안드로이드 어플리케이
션을 디자인한 화면이다. 기존의 비주얼 프로그래
밍처럼 디자인된 컴포넌트들을 블록으로 프로그
래밍할 수 있고, 속성을 지정할 수 있다. 앱 인벤
터의 또 다른 특징으로는 안드로이드 스마트폰의 
여러 센서들을 이용하여 또 다른 프로그래밍을 
할 수 있다는 점이다. 

  

그림 5. 앱 인벤터 디자인 화면

  

그림 6. 앱 인벤터 로그래  화면

  

Ⅲ. 결  론

본 논문은 최근 학교 교육에서 관심을 가지고 
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있는 소프트웨어교육과 관련하여 로봇활용수업에
서의 프로그래밍 도구의 학습방안에 대하여 논하
였다. 궁극적으로 학교 현장에서는 프로그래밍 학
습이 기존의 텍스트로 입력하는 코드는 학생들의 
흥미가 덜하고 어렵다 하여 블록 기반의 프로그
래밍으로 지도하는 추세이다. 또한 우리 생활 주
변에 스마트 기기들과 IoT장치들이 많이 나오고 
있다. 이에 학습자들이 생활 속의 여러 현상들과 
재화들에 대해 자신의 아이디어를 내놓고, 이를 
프로토타입을 구현할 수 있는 능력을 키우는 방
향으로 소프트웨어 교육의 학습이 이루어져야 한
다고 여겨진다.
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