
Ⅰ. 서  론 

사회가 점점 더 복잡해지면서 한 분야의 깊고 
전문적인 지식으로 문제를 해결하던 시대에서 학
문 간 융합을 토대로 한 창의적 사고를 통해 문제
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를 해결해 나가는 시대로 변화하고 있다. 이러한 
융합적 창의력은 단시간에 습득할 수 있는 성질의 
것이 아니라 어려서부터 융합적 사고를 자연스럽
게 체화할 때 습득 가능한 역량이다[1]. 이러한 시
대적 변화 요구에 부응하여 교육부는 2015 개정 
교육과정에서 문•이과 사이에 칸막이를 없애고자 
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요  약 

본 연구에서는 Novel Engineering 교수학습단계를 기반으로 창의적 체험활동 시간에 이루어지는 SW 
융합형 호국보훈 수업 방안에 대해 기술하고자 한다. 글짓기, 그림 그리기 등 천편일률적으로 이루어지
는 호국보훈 수업에 새로운 교육 방법인 Novel Engineering을 적용한 SW 융합형 수업을 개발함으로
써 학생들의 컴퓨팅 사고력을 바탕으로 하는 문제해결력 신장은 물론 나라 사랑 정신을 함양할 수 있다. 
순국열사의 이야기를 담은 도서를 읽고, 책 속에 제시된 역사적 장면을 추체험활동(Re-enactment)을 통
해 시나리오로 작성한 후 이를 Lego WeDo 2.0을 활용해 시뮬레이션 상황을 구현한다. 이러한 SW 융
합형 호국보훈 수업을 통해 학생들의 변화도를 창의적 사고력 검사지와 설문지를 통해 분석한 결과 유
의미한 변화가 있음을 알 수 있었다. 향후에는 보다 다양한 학년과 교과로 그 범위를 확대하여 Novel 
Engineering을 적용한 SW 융합형 수업의 효과성을 일반화할 수 있도록 해야겠다. 

ABSTRACT

The purpose of this study is to describe the SW Convergence education class applying the Novel Engineering teaching 
method during the creative experiential activity time. We developed a SW convergence education program for a 
patriotism class applying Novel Engineering, a new educational method instead of writing and drawing. Through this 
lesson program, students can improve their problem-solving ability based on their computational thinking and enhance 
their love spirit about country. Students read a book that tells the story of patriot, writes the historical scene presented 
in the book through scenarios through Re-enactment, and implements the simulation situation using Lego WeDo 2.0. 
The results of this study based on the analysis of the data on the questionnaire showed that there is a significant 
students' change through the SW convergence education program for patriotism class. In the future, we will expand the 
scope to more various grades and subjects so that we can generalize the effectiveness of SW convergence education 
applying Novel Engineering.

                               키워드  

Novel Engineering, SW Convergence education, patriotism, creative experiential activity 
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창의융합형 인재 교육과정을 도입하였다. 
또한 4차 산업혁명 시대의 도래로 모든 분야에

서 소프트웨어가 가치 창출의 중심이 되는 소프트
웨어 중심 사회로 들어섰다. 이에 교육부와 과학기
술정보통신부는 이러한 시대적 변화에 대비한 미
래 교육으로서 소프트웨어 교육을 초중등 학교에
서 필수로 이수할 수 있도록 교육과정을 개정하고, 
2018년부터 시행하고 있다[2]. 이에 따라 초등학교
에서는 5-6학년군 실과 교과에서 17시간을, 중학
교에서는 정보 교과에서 34시간을 의무적으로 소
프트웨어 교육을 실시하고, 고등학교의 경우 심화 
선택에서 일반 선택으로 확대하여 소프트웨어 교
육을 보다 많은 학생들이 학습할 수 있도록 하고 
있다.  

이렇게 융합교육과 소프트웨어 교육에 대한 인
식이 높아지면서 시대의 흐름에 맞춰 교육 현장에
서도 융합형 소프트웨어 인재 양성을 위한 연구와 
인프라 조성이 활발하게 진행 중이다. 특히 창의적
체험활동 시간에 이루어지는 안전, 호국보훈, 독서
교육 등 범교과 학습 주제에 대한 교육 시 소프트
웨어 교육 방법을 접목하여 SW융합형 수업을 통
해 학습자들의 학습에 대한 동기와 몰입을 높이고, 
학습 목표를 보다 효과적으로 달성하고자 다양한 
시도들이 이루어지고 있다. 

이에 본 연구자는 Tufts대학의 CEEO에서 소개
한 Novel Engineering(이하 N,E) 교육 방법을 호
국보훈 수업에 적용하여 SW융합형 교육으로서 새
로운 시도를 해보고자 한다. N.E는 인문학, 소프트
웨어 교육, STEAM 교육을 융합한 새로운 공학교
육방법으로 서로 다른 교과목에 연계하기에 용이
하다는 점, 21세기에 필요한 기술을 습득할 수 있
다는 장점을 가지고 있다[3]. 

또한 Picking a Book, Identify problems, 
Design Solution, Building, Feedback, Upgrade 
Solution, Reconstruct Stories의 7단계 교수학
습과정은 책을 통해 호국보훈과 관련된 문제를 인
식하고, 책 속에 제시된 역사적 장면을 추체험활동
(Re-enactment)을 통해 시나리오로 작성한 후 이
를 Lego WeDo 2.0을 활용해 시뮬레이션 상황을 
구현해 보는 경험을 통해 창의적 사고력 향상은 
물론 나라 사랑에 대한 정의적 태도를 함양하는데 
보다 집중할 수 있다. 

Ⅱ. 이론적 배경

  2-1. 초등학교에서의 호국보훈 교육

  초등학교 교육과정 속 도덕, 사회 교과 등에서 
실시되고 있는 호국보훈 영역 관련 교육과정 성취
기준은 다음과 같다[4]. 

표 1. 호국보훈 영역 교육과정 성취기준

  

 
  2-2. Novel Engineering

  Novel은 문학작품을 말하며, Engineerijng은 기
존의 것을 새로운 것으로 변화시키는 공학을 의미
한다. N.E는 도서 선택, 문제 제기, 해결책 설계, 
해결책 구현, 피드백, 업그레이드, 이야기 재구성과 
같이 7단계로 이루어진다. 이러한 각 단계에서 수
행될 수 있는 컴퓨팅 사고력의 개념을 살펴보면, 
다음과 같다. 이를 통해 N.E가 소프트웨어 교육의 
목표인 컴퓨팅 사고력과도 일맥상통하고 있음을 
알 수 있다[5]. 

표 2. Novel Engineering와 Computational 
thinking

  2-3. 추체험 학습

  역사를 가장 생생하게 학습하기 위해서는 체험
학습이 효과적일 것이다. 그러나 현실적으로 역사
적 사건을 직접 체험할 수는 없다. 역사는 인간의 
활동인데 인간 활동에는 목적, 의도, 사상 등이 게
재되어 있으며 심지어 감정까지도 중요한 영향을 
미칠 수 있다. 따라서 역사를 제대로 알기 위해서
는 이러한 역사적 행위자의 내면, 즉 정신을 알아
야 한다. 이렇게 역사를 이해하기 위해서 과거인들
이 겪었던 것과 같은 조건, 상황을 설정한 다음, 
그들의 생각을 미루어 짐작함으로써 그들의 행위
를 추적해보는 것을 Re-enactment라 할 수 있다.
  Re-enactment 수업의 기법으로 연기나 글쓰기, 
토론 등이 있다. 연기의 형태를 띠는 것으로는 극
화학습, 역할놀이, 시뮬레이션 게임 등이 있고, 글
쓰기에 관한 것으로는 일기 쓰기, 주장문 쓰기 등
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이 있으며, 제작학습으로 역사신문 만들기나 모형 
만들기 등이 있다[6].

Ⅲ. 연구의 내용과 방법

본 수업은 창의적체험활동 호국보훈 교육 시간
에 프로젝트 수업으로 계획되었다. 프로젝트의 주
제가 ‘Her Story, 그녀의 삶 속으로 들어가다’ 이
므로 이와 관려된 도서 중 하나인 ‘유관순의 태극
기’를 학생들이 읽어야 할 도서로 선정하고, N.E의 
교수학습 1단계 Picking a Book을 진행하였다. 2
주간에 걸쳐 본 도서를 돌려 읽기로 모두 읽게 한 
뒤 해당 도서에서 찾을 수 있는 문제 상황을 직접 
발견하고 이야기 나누는 2단계 Identify problems
을 진행하였다. 모둠별 토의토론 활동으로 진행된 
본 단계에서 학생들은 해당 책 속의 여러 장면 중 
3.1운동 장면을 가장 역사적인 장면으로 선정하고 
이를 구현하기 위한 단계에 들어갔다. 

3단계 Design Solution에서는 2단계에서 선정
한 장면을 추체험활동(Re-enactment)을 통해 역
사 시나리오로 작성한 후 해당 시나리오를 어떻게 
로봇을 활용한 시뮬레이션 작품으로 구현할지 알
고리즘을 설계해 보았다. 이렇게 설계된 알고리즘
을 바탕으로 4단계 Building에서는 직접 유관순의 
모습을 레고 블록으로 조립하고, 움직일 수 있도록 
프로그램을 작성하였다. Lego WeDo 2.0의 경우 
Smart Hub 하나에 모터가 하나씩 밖에 연결되지 
않으므로 복합적인 움직임을 표현하기 위해 모둠
별 협업을 통해 병렬적 움직임 구현도 가능할 수 
있도록 하였다. 또한 그 과정에서 자신들이 세운 
알고리즘의 문제를 발견하고 수정하는 자체적인 
디버깅 과정을 경험하였다. 각 모둠별로 완성한 프
로젝트의 결과물의 모습은 다음 <그림1>과 같다.

그림 1. 모둠별 완성 프로젝트 중 한 작품 모습  
 

각 모둠별로 완성된 작품은 5단계 Feedback에
서 발표하여 공유하였다. 학생들은 같은 주제와 같
은 도구를 활용했음에도 다양한 알고리즘 설계와 
구현이 가능함을 확인할 수 있었으며, 다른 모둠의 
작품 속에서 본인들의 작품에 반영할 수 있는 인
사이트를 얻기도 하였다. 이때 얻은 인사이트를 6
단계 Upgrade Solution에 적용하였다. 미처 생각

해 보지 못했거나 하기 힘들었던 부분을 다른 모
둠의 작품 속에서 그 방법을 찾아 적용할 수 있었
다. 이 단계를 통해 보다 완성도 있는 프로그래밍
은 물론 시뮬레이션 상황을 연출할 수 있었다. 마
지막 7단계 Reconstruct Stories에서 다시 한번 
이야기 재수정 과정을 통해 인식한 문제를 최종 
해결하였다.   

Ⅳ. 연구 적용 결과 분석

본 프로젝트 수업을 경기도 모 초등학교 6학년 
학생 26명을 대상으로 진행하면서 수업 전과 후에 
각각 창의성 측정 검사 도구를 활용해 창의 인지 
지수의 변화를 살펴보았고, 수업 후 수업 만족도 
설문을 통해 해당 수업에 대한 정의적 태도 변화
를 살펴보고자 하였다. 

먼저 본 수업을 적용하기 전 실험집단과 통제 
집단 간 창의성에 차이가 있는지 확인하기 위해 
사전 검사 결과를 이용해 집단 간 평균 차이 검증
(t-test)를 실시한 결과 집단 간 동질성이 확보되었
음을 확인하였다(p>.05). 그리고 사후 검사 점수를 
이용해 집단 간 평균 차이 검증을 한 결과 유창성, 
정교성, 상상력, 융통성에 있어서 p<.01로 집단 차
이가 유의한 것으로 나타났다. 그러나 사고의 민감
성과 독창성에 있어서는 통계적으로 유의하지 않
았다(p>.05).  

또한 수업 후 실험집단에 대한 만족도 설문 조
사 결과 N.E를 적용한 호국보훈 수업에 대한 만족
도가 26명 중 22명(84.61%)이 매우 만족을, 3명
(11.53%)이 만족을 나타내어 일반적으로 진행되는 
호국보훈 수업에 비해 그 만족도가 매우 높음을 
알 수 있었다. 특히 N.E 수업에 대한 높은 만족의 
이유로 로봇을 활용한 시뮬레이션 표현이 재미있
었다는 응답이 26명 중 20명(76.92%)였고, 책을 
읽고 이를 표현한 활동이 재미있었다고 응답한 학
생이 4명(15.38%), 토의토론과 작품 발표 등이 재
미있어서 라고 응답한 학생이 1명(3.84%)으로 각
각 나타났다. 

정의적 태도 변화를 알아보기 위해 실시한 설문 
문항 중 N.E를 적용한 호국보훈 수업을 통해 나라 
사랑의 마음이 매우 커졌다고 응답한 학생이 26명 
중 19명(73.07%), 커졌다고 응답한 학생도 4명
(15.38%)이나 되었다. 일반적인 호국보훈 수업 방
법(글짓기 및 그림 그리기)을 적용한 통제 집단의 
설문 결과 호국보훈 수업을 통해 나라 사랑의 마
음이 매우 커졌다고 응답한 학생이 26명 중 10명
(38.46%)에 비해 매우 높은 응답임을 알 수 있다. 

 
본 수업은 학생들을 창의융합형 인재로 키우는

데 필요한 교육인 융합교육과 소프트웨어교육을 
적용한 NE 교수학습단계를 적용한 창의적체험활동
(호국보훈) 프로젝트 수업이다. 학생들은 본 프로젝
트가 진행되는 과정에서 선정된 책을 읽고, 그 책
에 제시된 상황에 감정 이입함으로써 본인들이 유
관순이 되어 3.1 운동이라는 역사적 장면 속으로 
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들어가 보는 간접 경험을 통해 호국 보훈의 정신
을 체득할 수 있었다. 이는 나라를 위해 목숨 바친 
호국 열사들이 있었기에 오늘날의 우리가 있을 수 
있음을 알게 함으로써 나라를 사랑하는 삶이 현실 
세계와 동떨어진 문제가 아니라 현재의 문제임을 
인식하도록 한다. 

또한 추체험활동으로 표현된 시나리오 장면을 
실제 로봇을 활용한 프로그램으로 표현하기 위해 
스스로 알고리즘을 설계하고, 이를 구체적인 문제
해결도구인 Lego WeDo 2.0을 활용해 표현해 봄
으로써 컴퓨팅 사고력에 기반한 창의성 신장에도 
도움이 되었다. 특히 복합적인 상황 표현을 위해 
처음 설계한 알고리즘만으로는 원하는 상황을 모
두 표현할 수 없어 이를 다른 모둠과의 협력을 통
해 해결함으로서 자연스럽게 디버깅 과정을 경험
하였고, 보다 정밀하고, 효율적인 프로그램을 완성
할 수 있었다. 

Ⅴ. 결   론

2015 개정 교육과정에서 소프트웨어교육이 도입
되면서 초등학교에서는 실과 교과를 통해 소프트
웨어교육을 강화하고자 하지만 17시간이라는 시수
의 한계와 교과의 한 단원에 불과하다는 인식 등 
사고력 향상을 위한 교육으로서 소프트웨어교육이 
자리를 잡기에 어려운 점이 많다. 이런 상황에서 
NE를 적용한 창의적체험활동 융합 수업은 정보 교
과가 없는 초등학교 교육 현장에서 소프트웨어교
육이 컴퓨팅 사고력을 기반으로 하는 창의성 신장
이 가능하도록 하는 사고력 교육으로서 자리잡을 
수 있는 좋은 방안이 아닌가 생각한다[7]. 

특히 호국보훈 교육과 같이 학생들의 흥미가 떨
어지는 범교과 주제에서 SW융합형 수업 방안을 
마련함으로써 교육의 목표를 효율적으로 달성하고, 
학생들의 학습에 대한 동기를 높일 수 있다는 측
면에서 의의가 있다. 본 연구의 시작을 계기로 NE
를 적용한 다양한 교과와 창의적 체험활동 시간을 
연계한 주제 중심의 소프트웨어교육이 일반화되고 
확산될 수 있도록 연구 활동을 지속해야 하겠다.  
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