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오늘날 미국과 국 등을 포함한 세계 주요국가에서는 미래사회에 경쟁력을 기르기 한 방법으로 소 트웨어 

교육을 내세우며 컴퓨  사고력 기반 문제 해결을 한 소 트웨어 교육을 정규 교육과정에 포함 시키고 있다. 이

에 우리나라도 교육부에서 ‘2015 개정 교육과정’에 소 트웨어 교육을 포함시키고, 등 소 트웨어 교육의 목표를  

‘컴퓨  사고력과 건 한 정보윤리의식을 바탕으로 알고리즘과 로그래 을 체험하여 실생활의 다양한 문제를 이

해하여 컴퓨  사고력을 가진 창의·융합 인재를 기르는 데에 목표가 있다’ 라고 발표하 다. 한 소 트웨어 교육

의 방향과 운 에 필요한 내용들 에 교육 장에서 소 트웨어 교육을 하기에 부족한 등 소 트웨어 교육 시

수의 한 확보와 교수·학습 방법의 연구가 필요한 것으로 발표하 다.

이에 소 트웨어 교육 목표에 부합하고, 등학교 장에서 부족한 소 트웨어 교육 시수 해소와 소 트웨어 교

육 활성화를 한 등 소 트웨어 융합 교육 지도의 실제를 연구해 보기로 하 다.

오늘날 세계는 정보교육 련 패러다임의 변화에 

따라 소 트웨어 교육이 크게 확산되고 있다. 미국과 

국 등을 포함한 세계 주요국가에서는 미래사회에 경

쟁력을 기르기 한 방법으로 소 트웨어교육을 내세

우며 컴퓨  사고력 기반 문제 해결을 한 소 트웨

어 교육을 정규 교육과정에 포함 시키고 있다[1][2].

세계 인 정보교육의 패러다임 변화에 따라 우리

나라도 교육부에서 ‘2015 개정 교육과정’에 소 트웨어 

교육을 포함시키고, 등 소 트웨어 교육의 목표를 ‘컴

퓨  사고력과 건 한 정보윤리의식을 바탕으로 알고

리즘과 로그래 을 체험하여 실생활의 다양한 문제

를 이해하여 컴퓨  사고력(Computational Thinking, 이

하 CT)을 가진 창의·융합 인재를 기르는 데에 목표가 

있다’ 라고 발표하 다. 한 소 트웨어 교육의 방향

과 운 에 필요한 내용들 에 교육 장에서 소 트

웨어 교육을 하기에 부족한 등 소 트웨어 교육 시

수의 한 확보와 교수·학습 방법의 연구가 필요한 

것으로 발표하 다[3][4].

이에 소 트웨어 교육 목표에 부합하고, 등학교 

장에서 부족한 소 트웨어 교육 시수의 해소와 소 트

웨어 교육 활성화를 한 등 소 트웨어 융합 교육 

지도의 실제 부분을 교수·학습 과정안을 통해 제시하고

자 한다.

2.1 컴퓨  사고력(Computational Thinking)

컴퓨  사고력이란 용어는 2006년 카네기 멜론 학

의 Jennette Wing(2006)에 의해 정립 되었는데 Wing

은 ‘컴퓨터 과학의 기  개념을 토 로 문제해결 시스

템 설계, 인간 행동의 이해를 내포 한다’ 고 하 으며 

아이들의 분석 능력을 키우기 해 컴퓨  사고력을 

읽고, 쓰고, 셈하기에 추가해야 한다‘ 고 하 다[5][6]. 

Wing의 주장 이후 컴퓨  사고력에 한 다양한 논

의가 이 졌으며, 2009년에 National Research Council

의 주도로 이 진 워크샵에서 컴퓨  사고력에 해 

여러 학자들이 모여 다양한 정의를 내렸다[5][6][7][8] 

[9]. 

이 워크샵에서 이 진 다양한 컴퓨  사고력에 한 
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이름 정의

David 

Moursund

Saymour Papert가 그의 서 

‘Mindstorms’에서 언 하 던 차  

사고와 연 되어 있는 개념이다. 

차  사고는 개발(developing), 

표 (representing), 시험(testing), 

디버깅(debugging)의 순서로 구성되어 

있고, 효과 인 차를 만들기 해서는 

컴퓨터 등의 특별한 장치로 수행 

가능한 형태인 구체 인 단계별 명령이 

필요하다.

Peter Lee

CT는 인간 지능을 확 하여 실제 인 

용을 할 수 있는 인간 지능의 

메커니즘에 한 연구이다. 즉, 인간의 

정신 인 능력의 복잡도를 리하거나 

일을 자동 으로 처리하도록 하는 

추상화 도구를 통해 확장하는 것이라 

할 수 있다.

Bill Wulf

과학은 물리 인 상(physical 

object)에 련된 것이고, CT는 어떠한 

문제를 해결하는 과정과 그 과정의 

진행을 가능하게 하는 추상 인 

상들에 을 맞추고 있다.

Don 

brahamson

CT는 형식지를 설명하고, 암묵지를 

객 화하고, 이러한 지식을 컴퓨 인 

형태로 퍼뜨리고, 이러한 활동에서 

발생한 결과물을 리하는 컴퓨터 련 

기호 체계의 사용이다.

Gerald 

Sussman

CT는 일을 처리하는 정확한 방법을 

공식화하는 방법이다. 다시 말해 특정한 

문제를 효율 으로 처리하기 해 그 

문제를 철 하게 분석하고 해결하기 

한 엄 한 차를 만드는 과정이 

CT인 것 이다.

Edward Fox

문제해결을 목 으로 에 보이지 않는 

추상화된 개념을 다루거나 조작하는 

것이 CT의 핵심이다. CT는 인간이 

세상에 근하고, 과정들을 생각하고, 

디지털로 표 된 것들을 다룰 때 하는 

일이라고 표 할 수 있다.

Robert 

Constable

CT는 특정한 기술이나 사고 과정들의 

집합이 아니라 개방 이고  

발 하는 기술의 역동 인 본질에 

련된 개념이다. 재까지 나타난 

CT를 략 으로 기술한다면 지 인 

과정을 자동화하는 것과 정보 처리 

과정을 연구하는 것 정도가 될 것 이다. 

정의를 살펴보면 <표 1>과 같다.

<표 1> 컴퓨  사고력에 한 다양한 정의[10],[11]

  우리나라에서는 ‘Computational Thinking’의 한국어

화 표기로 ‘계산  사고력’나 ‘컴퓨터  사고력’ 등 다

양한 표기로 사용하 으나, 한국과학창의재단  문

가들의 의에 의해 ‘컴퓨  사고력’으로 제시 하 고, 

컴퓨  사고력을 ‘컴퓨  시스템의 역량을 활용하여 

해결하고자 하는 문제를 효율 으로 해결할 수 있는 

차  사고 능력’ 이라고 정의 하 다. 이에 교육부가 

‘2015 개정 교육과정’에서도 ‘컴퓨  사고력’으로 사용

하 다[5][11].

2.2 컴퓨  사고력(CT) 구성 요소

CT 구성 요소 개념 설명

자료 수집

Data

Collection

문제의 이해와 분석을 토 로

문제를 해결하기 한 자료를

모으는 단계

자료 분석

Data

Analysis

수집된 자료와 문제에 주어

진 자료를 세심히 분류하고

분석하는 단계

자료 표

Data

Representation

문제의 자료 내용을 그래 ,

차트, 단어, 이미지 등으로

표 하는 단계

문제 분해

Problem

Decomposition

문제를 해결해나가기 해 

문제를 나 어 분석하는 단계

추상화

Abstraction

문제의 복잡도를 이기 

해 기본 주요 개념의 정의를

설정하는 단계

알고리즘과 차

Algorithms

& procedures

지 까지 문제를 해결하기

한 과정을 순서  단계로

표 하는 단계

자동화

Automation

순서 으로 나열하고 표

한 내용을 컴퓨  기기를

이용하여 해결과정의 최선

책을 선택하는 단계

시뮬 이션

Simulation

복잡하고 어려운 해결책이나

실 으로 실행이 불가능한

해결책을 선택하기 해 모

의 실험하는 단계

병렬화

Parallelization

문제를 해결하기 한 공동의

목표를 달성하기 한 작업을

수행하는 단계

<표 2> 컴퓨  사고력(CT) 구성 요소[12},[13]

<표 2>는 CSTA & ISTE(2011)에 따른 컴퓨  사

고력(CT)의 주요 구성 요소에 한 개념 설명을 간추

린 것이다[13].

이 9가지의 요소들은 문제를 해결하는 데 있어 특정 

계나 차를 갖고 있는 것은 아니며, 모든 요소들이 

반드시 포함되어야 하는 것도 아니라고 한다[7].
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2.3 소 트웨어(SW) 교육의 인재상과 교육 

목표

SW 교육 목표 에 등 SW 교육 목표는 컴퓨  

사고력과 건 한 정보윤리의식을 바탕으로 알고리즘과 

로그래 을 체험하여 실생활의 다양한 문제를 이해

하여 컴퓨  사고력을 가진 창의·융합 인재를 기르는 

데에 목표가 있다.

SW 교육은 지식 주의 교육보다는 수행 주의 

교육을 통하여 디지털 사회의 필수  요소인 컴퓨  

사고력의 의미와 요성을 학습자 스스로 인식하고 그 

가치를 확인할 수 있도록 교육 방법을 설계한다[4][5].

2.4 시수 확보  연계 운  방안

교육부의 ‘2015 개정교육과정’ 에 실과 교과의 소

트웨어 교육과 련하여 교수 학습 방법  유의 사

항에 ‘컴퓨  사고는 소 트웨어 교육에 국한 되는 것

이 아니므로 국어, 사회, 수학, 과학 등 다양한 교과에

서도 반 하여 지도 한다’라고 제시 되었다.

한 실과 교과와 창의  체험 활동 등을 통해 최소 

연간 17시간 이상을 확보하여 소 트웨어 교육을 실시

하도록 되어 있다[3][4].

교육부에서 실과 교과와 창의  체험 활동에서 ‘자

율 활동’ 역의 재구성을 시로 제시하 으나, 요

한 것은 교사가 교과 간의 융합에 한 많은 심을 

통해 소 트웨어 교육과 여러 교과 간에 융합이 잘 될 

수 있도록 교육과정을 재구성하는 연구와 노력이 필요

하다.

3.1 련 교과 교육과정 분석  학습 내용 

추출

등 SW 융합 교육 학습 내용 구성을 해 2009 개정 

등 교육과정에서 련 수학 교과와 단원을 분석하 다.

<표 3>과 같이 6학년 1학기 수학과 4단원에서 련 

학습 내용을 추출 하 다.

교과
학년-학기-

단원
차시 학습 목표  학습 내용

수학
6-1-4.

비와 비율
6

•학습목표

- 백분율의 뜻을 알고, 분

수와 소수를 백분율로 나타

낼 수 있다.

• 학습 내용 

- 백분율의 뜻을 알아보게 

한다.

- 비율을 백분율로 나타내

는 방법을 알아보게 한다.

<표 3> 등 SW 융합 교육 련 교육과정 학습 내용 추출

  본 연구에서는 <표 3>의 4단원 체 내용  6차시 

학습 내용과 소 트웨어 교육 학습 내용을 융합하여 

재구성 하 다. <표 4>는 등 SW 융합 교육 학습의 

학습 내용으로 재구성한 표이다.

  한 등 소 트웨어 교육에서 컴퓨  사고력(CT) 

교육에 효과 으로 알려진 미국 MIT 학에서 개발한 

무료 소 트웨어 로그램인 스크래치(Scratch)를 사용

하기로 하 다[14].

교과
학년-학기-

단원
차시

학습 목표  
학습 내용 재구성

수학
6-1-4.

비와 비율
6

•학습목표

- 백분율의 뜻을 알고, 분

수와 소수를 백분율로 나타

낼 수 있다.

• 학습 내용 

- 과제로 제시된 백분율 

련 수업 동 상 내용을 

확인해 본다.

- 학습지를 통해 보충  

심화 학습을 한다.

- 스크래치 로그램으로 

백분율 구하기 로그램 만

들고 발표해 본다.

<표 4> 련 교육과정 분석  학습 내용 재구성

3.2 지도의 실제

  <표 5>는 등 소 트웨어 융합 교육 지도의 실제로 

지 까지 재구성한 내용을 바탕으로 교수·학습 과정안을 

작성한 내용이다.
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<표 5> 등 소 트웨어 융합 교육 교수·학습 과정안

수업 
일시

2017. 00. 00. 
(0요일) 0교시

상 6-0
(00명)

장소 6-0 교실

단원 4. 비와 비율 차시 6/15 지도 
교사 0 0 0

학습 
목표

백분율의 뜻을 알고, 분수와 소수를 
백분율로 나타낼 수 있다.

교과서 108 
∼109쪽

수업 
모형 일반 학습 모형

활용 
자료 컴퓨터, 고 동 상, 학습지, 도우패드, PPT 

학습 
과정
(시간)

교수․ 학습 활동

도입

(5분)

 ◉ 동기 유발
  ◦ 재미있는 고 동 상을 보여주고, 동 상에

서 공통으로 나오는 것을 발표하기

 ◉ 학습 문제 확인

백분율의 뜻을 알고, 백분율로 나타내 시다.

개

(32분)

 ◉ 학습 활동 안내
  <활동 1> 확인해 볼까요?
  <활동 2> 해결해 볼까요? 
  <활동 3> 발표해 볼까요?
 
 ◉ <활동 1> 확인해 볼까요?
  ◦ 과제로 제시한 백분율 련 수업 동 상에 

해 어느 정도 이해를 하 는지 발표  기
본 학습지로 확인하기

 ◉ <활동 2> 해결해 볼까요?
  ◦ 기본 학습지로 확인한 내용을 통해 보충  

학습과 심화 학습 문제를 해결하기
  ◦ 학습지를 해결한 학생은 스크래치 로그램

으로 문제를 해결하기 
 
 ◉ <활동 3> 발표해 볼까요?
  ◦ 스크래치 로그램으로 해결한 내용을 발표

한다.

정리

(3분)

 ◉ 학습 내용 정리하기
 ◦ 배운 내용 정리하기
 
 ◉ 차시 고하기
 ◦ 사건이 일어날 가능성을 알아 시다.

지 까지 소 트웨어 교육 활성화를 한 등 소

트웨어 융합 교육 지도의 실제에 해 연구하 다.

이미 언  되어진 소 트웨어 교육 활성화를 해  

등 소 트웨어 교육의 부족한 시수를 확보하는 방법 

에 하나는 교사가 교과 간의 융합에 한 많은 심

을 통해 소 트웨어 교육과 여러 교과 간에 융합이 잘 

될 수 있도록 교육과정을 재구성하는 연구와 노력이 

필요할 것이다. 

이에 앞으로 다양한 교과와 연계한 효과 인 등 

소 트웨어 융합 교육이 이루어지도록 다양한 교수·학

습 방법에 해 더 연구해 볼 것이다.

마지막으로 본 연구를 계기로 일선 등학교 장에

서 소 트웨어 교육의 활성화 방안과 등 소 트웨어 

융합 교육의 연구가 좀 더 활발히 이루어지는 매제

가 되기를 기 해 본다.
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