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컴퓨팅 사고력은 제 4차 산업혁명 시대에 접어든 우리 사회에서 필요로 하는 미래 역량으로 꼽히고 있으

며, 우리나라에서도 2015 개정 문이과 통합형 교육과정을 통해 컴퓨팅 사고력 신장을 위한 SW교육을 강조

하고 있다. 3D 모델링 교육은 컴퓨팅 사고력과 직접적인 관련이 있다. 3D 모델링을 위하여 실제의 구체물을 

단순화 하거나, 모델링을 위하여 필요 없는 부분을 삭제하거나 추가하는 것이 컴퓨팅 사고력의 추상화에 해

당된다. 그리고 모델링 프로그램을 사용하는 것은 일종의 자동화에 해당된다. 본 연구에서는 컴퓨팅 사고력 

신장을 위한 3D 모델링 교육에서 권장할만한 3D 모델링 프로그램을 틴커캐드(TinkerCad)로 제시하였으며, 

컴퓨팅 사고력 신장을 위한 틴커캐드 활용 초등 3D 모델링 교육 방법을 제시하였다. 

2006년 MicroSoft 부사장 Wing이 컴퓨팅 사고력 논

의하면서 읽기, 쓰기, 셈하기(3R)의 기초 문해력과 같

이 모든 사람이 반드시 알아야 할 기본 소양이라고 주

장하였다[1]. 컴퓨팅 사고력의 핵심은 사람이 생호라에

서 직면할 수 있는 다양하고 복잡한 문제를 어떻게 해

결할 것인지에 대해 절차적으로 사고하고, 문제의 해

결 과정을 컴퓨팅 기기가 제공하는 강력한 능력들을 

통해 효과적이고 효율적으로 해결하고자 하는 종합적

인 사고과정이다[2]. 

컴퓨팅 사고력은 제 4차 산업혁명 시대에 접어든 우

리 사회에서 필요로 하는 미래 역량으로 꼽히고 있으

며, 미국, 영국, 핀란드 등 선진국에서는 컴퓨팅 관련 

교과를 초중등 정규 교육에 도입하고 있다[3]. 우리나

라에서도 2015 개정 문이과 통합형 교육과정을 통해 

SW교육을 강조하고 있으며, 초등에서는 실과 과목에

서 17차시를 SW교육으로 편성하였고, 중학교에서는 

정보 과목을 필수로 지정하고, 고등학교에서는 정보를 

심화 선택에서 일반 선택 과목으로 전환하였다[4]. 

학습자들의 컴퓨팅 사고력을 높이기 위해 SW교육

에서는 언플러그드, 프로그래밍, 피지컬 컴퓨팅 교육 

등 다양한 내용을 다루고 있다[5]. 한편, 미국, 영국, 일

본 등의 해외 국가에서는 STEM 또는 SW교육의 일

환으로 프로그래밍 교육뿐만 아니라 3D 프린팅 교육

을 실시하고 있다. 3D 프린팅 교육은 3D 모델링, 프린

팅, 후처리로 이루어져 있으며, 이 중 3D 모델링이 중

점적으로 교육되고 있다[6]. 

따라서 본 연구에서는 초등학교 학습자들의 컴퓨팅 

사고력을 신장시키기 위한 3D 모델링 교육의 방향을 

고찰해 보고자 한다. 

2.1 컴퓨팅 사고력(Computational Thinking)

Wing은 컴퓨팅 사고력을 ‘해결해야 할 문제를 만났

을 때, 컴퓨터 과학자처럼 사고하는 것’으로, 컴퓨터 과

학의 원리를 기반으로 하는 문제 해결, 시스템 설계, 

인간의 행동을 포함하는 개념이라고 정의하였으며, 21

세기 모든 사람이 갖추어야 하는 기본 소양이라고 주

장하였다[1][7]. 

Wing은 컴퓨팅 사고력의 구성 요소를 추상화와 자

동화라고 제시하였다. CSTA&ISTE는 컴퓨팅 사고력

의 문제해결 요소로 자료수집, 자료분석, 자료표현, 문

제분해, 추상화, 알고리즘과 절차, 자동화, 시뮬레이션, 

병렬화 등 9가지로 제시하였으며, code.org에서는 추상

화, 알고리즘, 문제분해, 패턴인식 등 4가지로 구분하고 

있다[8][9]. 이와 같이, 연구자에 따라 컴퓨팅 사고력의 

요소가 다양하게 정의되고 있지만, 주요 맥락은 문제

해결에서 사용되는 사고 과정 및 기능에 관한 것이다. 
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단계 내용

1. 문제 인식 모델링 주제 탐색하기 

2. 분해 모델링에 필요한 요소 생각하기

3. 추상화 구상하기

4. 알고리즘 모델링을 위한 절차 생각하기

<표 1> 틴커캐드 활용 초등 3D 모델링 교육 방법

5. 모델링 틴커캐드로 모델링 하기 

6. 공유 및 수정 
동료들과 모델링 결과 공유하고 

수정하기 

2.2 3D 모델링 교육

3D 모델링 방식으로는 와이퍼 프레임 방식, 폴리곤 

방식, 서피스 방식, 솔리드 방식 등이 있다. 와이퍼 프

레임 방식은 입체를 선으로 표현하는 방식이며 초기 

3D CAD가 사용했던 방식이다. 폴리곤 방식은 삼각형 

면의 집합체로 입체를 표현하는 방식이며 인물, 동물, 

피규어과 같은 유기적 형상에 적합하다. 서피스 방식

은 3D 형상을 서피스(면) 형식으로 표현하는 것이며, 

솔리드 방식은 3차원 형상을 수학적으로 정의된 관계 

위치 정보로 표현하는 방식이다[10].

3D 모델링 프로그램으로는 틴커캐드(TinkerCad), 스

케치업(Skechup), 123D Design, Fusion360, 마야

(Maya), 3ds Max, ZBrush, Keyshot 등 다양하게 존재

하고 있고, 이 중 무료로 사용 가능하면서 초보자나 

취미용으로 권장되고 있는 프로그램은 틴커캐드, 스케

치업, Fusion360, 123D Design 등 이다. 

3D 모델링은 추상적 지식을 물리적으로 표현할 기

회를 제공하여 지식 이해를 강화할 수 있고, 3D 모델

링 과정에서 알고리즘 기반의 디자인을 하고 파라미터 

값을 조정하는 디자인 경험을 제공한다는 측면에서 교

육적 의미 및 잠재력을 지니고 있다[6].

2.3 컴퓨팅 사고력 신장을 위한 초등 3D 모

델링 교육의 방향 탐색

3D 모델링 교육은 컴퓨팅 사고력과 직접적인 관련

이 있다. 3D 모델링을 위하여 실제의 구체물을 단순화 

하거나, 모델링을 위하여 필요 없는 부분을 삭제하거

나 추가하는 것이 컴퓨팅 사고력의 추상화에 해당된

다. 그리고 모델링 프로그램을 사용하여 3D 모델링 하

는 것은 일종의 자동화에 해당된다.

컴퓨팅 사고력 신장을 위한 3D 모델링 교육에서 권

장할만한 3D 모델링 프로그램은 틴커캐드(TinkerCad)

이다. 틴커캐드는 AutoCAD로 유명한 AutoDesk에서 

제공하는 웹 기반 프로그램으로써, 폴리곤 방식으로 

모델링한다[11]. 기초적인 폴리곤 오브젝트가 제시되고, 

이를 활용하여 다양한 모델링을 할 수 있으며, 매우 

직관적으로 조작할 수 있어 3D 모델링 난이도가 낮으

므로 초등 교육에 적합하다. 

컴퓨팅 사고력 신장을 위한 틴커캐드 활용 초등 3D 

모델링 교육 방법을 <표 1>과 같이 제시한다. 

3D 모델링 교육 단계는 선형적으로 이루어질 수도 

있고, 순환적으로 이루어질 수도 있으며, 일부의 단계

만 이루어질 수도 있다. 또한, 모델링 단계에서 다시 

한 번 전체 단계를 재귀적으로 사용할 수도 있다. 모

델링하는 과정에서 어떤 오브젝트들을 사용할 것인지

(분해), 그 오브젝트들을 활용하여 어떤 모양으로 모델

링할 것인지(추상화), 어떤 절차를 사용하여야 효율적

일 것인지(알고리즘) 등에 대한 세부 단계가 필요하기 

때문이다. 

본 연구는 초등학교 학습자의 컴퓨팅 사고력의 신장

을 위한 3D 모델링 교육의 방향을 고찰해 보았다. 3D 

모델링은 컴퓨팅 사고력의 과정과 매우 밀접한 관련이 

있으며, 3D 모델링 교육은 컴퓨팅 사고력 신장에 효과

적일 것이다. 하지만 초등학생들은 피아제의 인지발달 

단계상 구체적 조작기에 해당되며, 학습 결과물이 구

체물로 제시되는 경우에 학습자들은 학습 흥미를 더욱 

강하게 느낀다[12]. 따라서 3D 모델링 교육의 결과물

을 출력할 수 있는 3D 프린팅 교육의 방향에 대한 고

찰에 관한 후속 연구가 필요하다. 
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