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요약

2015 개정 교육과정에서는 컴퓨팅사고력(Computational Thinnking)으 기반으로 문제를 해결하는 역량을 길러
컴퓨팅 사고력을 지닌 창의․융합인재를 육성하고자 하는 것을 목적으로 하고 있다. 이것을 바탕으로 본 연구에

서는 초등학교에 적용된 소프트웨어 관련 교육과정 분석을 한 후 학교 현장의 다양한 요소를 고려하여 실제적으

로 적용할 수 있는 교육방법을 제안하였다. 해당 프로그램은 비트브릭을 활용하여 서울시 소재 초등학교 5학년
1학급과 경기도 소재 초등학교 5학년 1학급, 총 50명의 학생을 대상으로 2주간 17차시 분량으로 진행되었다. 피

지컬 컴퓨팅 기반 소프트웨어 교육프로그램 적용 전, 후의 학생들의 컴퓨팅 사고력, 문제해결력의 차이를 검증하

기 위해 사전, 사후 검사 실시 후 두 집단의 차이를 대응표본 t-검정을 통해 검증하였다. 연구결과 피지컬 컴퓨
팅 기반 소프트웨어 교육프로그램은 통계적으로 컴퓨팅 사고력의 향상도와 문제해결력의 향상도에서 유의미한

차이를 나타내었다.
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verify the effect of application of software education program in terms of computational thinking ability and prob-
lem solving ability. The effect was verified after comparing the result of pre-test and post-test through T-test.

So, this study obtained improvement of computational thinking and problem solving ability.
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1. 서론

2015 개정 교육과정에서는 시대적 배경과 국제적 흐

름에 발맞추어 소프트웨어가 혁신과 성장, 가치 창출의

중심이 되는 사회인 SW 중심 사회로서 국가 경쟁력을

높이고자 하는 것과 연관지어 소프트웨어 교육을 포함

하였다[1]. 4차 산업혁명 시대인 지금은 하드웨어의 발

전을 넘어 소프트웨어의 발전 그리고 기술 융합의 발전

이 더욱 필요해졌다. 이러한 시대적 흐름 속에 소프트웨

어 교육이 강조되고 있다. 소프트웨어 교육의 방향은 컴

퓨팅 사고력의 함양이다. 기존의 정보교육에서는 ICT

기초 소양 및 활용 교육을 주로 했지만, 새로 개정된 교

육과정에서는 컴퓨팅 사고력을 지닌 창의․융합인재를

양성하고자 하는 것이 목적이다[1].

소프트웨어 교육은 다양하게 운영될 수 있다. 컴퓨터

가 없는 환경에서 할 수 있는 언플러그드 활동을 통해

서도, 스크래치, 엔트리와 같은 EPL을 활용한 컴퓨팅

환경 속에서도, 더 나아가 피지컬 컴퓨팅을 활용한 활동

을 통해서도 소프트웨어 교육은 진행될 수 있다. 그런데

피지컬 컴퓨팅을 활용한 국내 STEAM 교육 연구 동향

은 다른 것을 활용한 연구에 비해 저조했다[2].

이에 본 연구에서는 2015 개정 교육과정의 교육 목표

에 맞는 컴퓨팅 사고력을 증진하기 위해, 학생들이 체험

을 통해 흥미와 관심을 갖고 참여하는 피지컬 컴퓨팅을

바탕으로 하는 소프트웨어 교육프로그램을 진행하였다.

피지컬 컴퓨팅 교구로 비트브릭을 활용하였으며, 서울시

와 경기도 초등학생 5학년 50명을 대상으로 적용하였다.

이후 컴퓨팅 사고력 검사 도구와 문제해결력 검사 도구

를 활용하여 향상도를 검증하였다.

2. 이론적 배경

2.1. 소프트웨어 교육

소프트웨어 교육은 단순히 프로그램만을 코딩하는 교

육이 아니다. 소프트웨어 교육이 대두된 이후로 사교육

시장에서는 단순히 여러 프로그램을 이용하여 기능적인

코딩 능력을 가르치고 있다. 하지만 소프트웨어 교육에

서 추구하는 목적은 그것이 아니다. 소프트웨어 교육에

는 프로그램 코딩뿐만 아니라, 정보보호, 정보 윤리 등

정보 관련 전반적인 내용을 모두 포함한다. 소프트웨어

교육의 목적은 건전한 정보 윤리 의식을 바탕으로 컴퓨

터의 기본적인 개념과 원리를 이해하고 이를 바탕을 컴

퓨팅 사고력과 논리력을 배우며, 다양한 문제를 해결하

는 창의적 문제해결력을 기르는 것이다. 다시 말하자면

소프트웨어 교육의 목적은 컴퓨팅 사고력을 가진 창의·

융합 인재를 기르고자 하는 것이다[3].

소프트웨어 교육은 사물인터넷, 인공지능, 로봇 등 소

프트웨어 관련 분야의 중요성이 인식되고 관련 역량이

미래 사회의 핵심 역량을 주목받고 있는 상황에서 미래

사회를 준비하기 위한 체계적인 교육 방안을 마련하고,

소프트웨어가 혁신과 성장. 가치 창출의 중심이 되는 사

회, 즉, 소프트웨어 중심사회의 국가 경쟁력을 확보하기

위해 그 필요성이 대두되었다.

2.2. 컴퓨팅 사고력

Wing은 컴퓨팅 사고력을 문제해결, 시스템 설계 및

인간 행동의 이해를 컴퓨터 공학의 기본개념을 통해 접

근하는 방법, 추상화 및 자동화 등 컴퓨터를 활용한 문

제해결 능력이라고 제시하였다[4].

Cuny, Snyder & Wing은 컴퓨팅 사고력을 문제해결

을 위한 사고 과정이며, 그 해결책의 형태는 정보처리

에이전트(대행자)에 의해 효과적으로 수행될 수 있게 나

타나야 한다고 제시하였다[5].

Brennan & Resnick는 컴퓨팅 사고력을 설계자가 알

고리즘을 구성할 때 사용하는 개념인 컴퓨팅 개념, 프로

그래머가 프로그래밍할 때 사용하는 개념인 컴퓨팅 실

습, 설계 시 다른 사람과 주변 환경을 고려하는 관점인

컴퓨팅 관점, 세 가지 주요한 요소를 포함한다고 제시하

였다[6].

Google은 컴퓨팅 사고력을 논리적으로 데이터를 정

렬 및 분석하고, 일련의 정렬된 단계인 알고리즘을 사용

하여 해결책을 작성하고 디버깅하는 등 여러 가지 특성

을 포함하는 문제해결 과정이라고 제시하였다[7].

2.3. 피지컬 컴퓨팅

Dan O’Sulivan & Tom Idoe는 피지컬 컴퓨팅을 물리

적인 실제 세계와 컴퓨터의 가상 세계가 서로 대화할



피지컬 컴퓨팅 기반 소프트웨어 교육이 초등학생의 컴퓨팅 사고력에 미치는 영향   133

수 있도록 하는 것이라고 정의하였다[8].

서동수는 피지컬 컴퓨팅을 디지털 기술을 통해 사용

자로부터 물리적인 방식으로 정보를 입력받거나 또는

정보를 처리한 결과를 물리적인 방식으로 출력하는 컴

퓨팅이라고 정의하였다[9].

피지컬 컴퓨팅은 물리적인 입력과 출력 두 가지로 나

눌 수 있으며 이를 각각 다시 디지털한 경우와 아날로

그한 겨우 2가지로 나누어 총 4가지로 분류할 수 있다.

피지컬 컴퓨팅은 학습자들의 소프트웨어 교육에 대한

흥미와 사고력을 높일 수 있다. 단순히 프로그래밍 언어

를 사용하여 학습하는 교육의 경우 학생들의 사고는 언

어와 모니터 안에 머물게 된다. 하지만 피지컬 컴퓨팅의

요소가 도입이 되면 온도, 거리, 소리 등 다양한 물리적

현상을 센서를 통해서 입·출력하여 학생들의 사고 범위

를 확장시켜 결과적으로 학습자들이 창의력을 발휘하고,

교육적 흥미를 돋우는 효과를 볼 수 있다[10].

2.4. 선행연구

소프트웨어 교육과 피지컬 컴퓨팅과 관련한 선행연구

분석을 통해 본 연구에 대한 시사점을 찾고자 한다. 신

갑천은 스크래치를 활용하여 로봇의 라인트레이싱을 시

뮬레이션하는 교육프로그램을 개발하여 적용한 결과 학

생들의 논리적 사고력과 문제해결력이 향상되었음을 확

인하였다[11]. 손경호는 아두이노를 활용한 피지컬 컴퓨

팅 교육을 통해 창의성을 제외한 태도, 흥미, 문제해결

력, 몰입도에서 교육적인 효과가 있음을 확인하였다[12].

심규헌, 이상욱, 서태원은 아두이노를 활용한 STEAM

커리큘럼을 설계한 후 정보 영재 학생들을 대상으로 적

용한 결과 학습자의 흥미도, 집중도, 몰입도 등의 향상

에 효과가 있음을 확인하였다[13]. 김석희, 유헌창은 피

지컬 컴퓨팅 기반 STEAM 프로그램을 적용하여 향상

을 가져온 4학년 학생들이 1년 후에 STEAM 교육을 받

지 않았을 때 학생들에게 어떠한 변화가 생기는 가를

연구하여 피지컬 컴퓨팅 기반의 STEAM 교육의 필요

성을 확인하였다[14]. 성영훈는 EPL을 활용한 컴퓨팅

환경에서 진행된 수업에서는 스마트 기반의 협력학습

모형이 연구대상의 특성에 맞게 학습 여건에 맞출 수

있는 유연한 교육환경과 또래 학습자들 간 협력 관계가

초보 학습자들의 학습 지속과 흥미도를 높여줄 수 있음

을 확인하였다[15]. 김성원, 이영준은 피지컬 컴퓨팅 활

용 STEAM 교육 연구는 연구 내용 면에서 개발/적용에

치우친 연구가 많았고, 연구 방법 면에서는 질적연구와

혼합연구에 치우친 연구가 많았음을 확인하였다[16]. 김

석희, 이철현은 3년간의 피지컬 컴퓨팅 기반의 STEAM

프로그램의 효과 비교 연구에서 피지컬 컴퓨팅 기반의

스팀교육은 학생들의 과학에 대한 수용적 태도와 과학

수업에 대한 흥미를 높일 수 있음을 확인하였다[17]. 김

재휘, 김동호는 센서보드를 활용한 피지컬 컴퓨팅 교육

과정을 개발하여 적용한 결과 실험 집단에서 문제해결

능력과 컴퓨팅 사고력 요소 중 자료표현, 수행 및 검증,

일반화 능력 향상에 더 효과적이었음을 확인하였다[18].

강명희, 장지은, 윤성혜는 피지컬 컴퓨팅 교육을 통해

과학적 탐구태도를 유의하게 예측하는 변인은 과학 경

험과 학습 몰입으로 나타났으며, 이러한 학습자들은 나

아가 피지컬 컴퓨팅 교육에서 보다 높은 교육성과를 보

였다[19].

3. 연구방법

3.1. 연구대상

초등학생의 컴퓨팅 사고력 향상을 위한 교육 프로그

램을 개발하고 적용하고 그 효과를 검증하기 위해 본

연구에서는 서울시 A초등학교 23명, 경기도 B초등학교

27명, 총 50명의 학생을 대상으로 하였다.

3.2. 연구절차

피지컬 컴퓨팅 기반 소프트웨어 교육프로그램은 2015

개정 교육과정의 실과 성취기준과 소프트웨어 운영지침

을 기반으로 하여 개발하였다. 교육프로그램을 적용하

기 전에 사전 검사를 실시하였으며 총 17차시로 구성하

여 5주간 적용하였다. 교육 활동을 모두 마친 후에 사후

검사를 실시하여 해당 프로그램의 효과성 분석을 실시

하였다.

3.3. 연구도구

본 연구에서는 피지컬 컴퓨팅을 통한 소프트웨어 교
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육프로그램을 통해 컴퓨팅 사고력과 문제해결력에 대한

효과를 평가하였다.

먼저, 컴퓨팅 사고력에 대한 평가를 위해 김병수[20]

의 계산적 사고력 검사도구를 참고하여 초등학생의 수

준에 맞게 재구성하였다. 해당 검사도구는 10개의 주제

의 19개 문항으로 구성되어 있는데, 이 중 초등학교 수

준에 맞지 않는 4가지 주제를 삭제하여 총 6가지 주제

의 13문항으로 재구성하였다.

또한, 문제해결력에 대한 평가를 위해 한국교육학술

정보원[21]의 ‘스마트교육 디지털교과서 효과성 측정 프

레임워크 개발’ 연구를 통해 개발된 문제해결력 측정 도

구를 사용하였다.

4. 연구결과

4.1. 피지컬 컴퓨팅 기반 소프트웨어 교육프로그램 

개발

4.1.1 교육과정 분석

2015 개정 교육과정에서는 논리적 사고력과 창의력

증진을 위해 컴퓨터를 이용한 문제해결능력을 함양하는

소프트웨어 교육을 실시하기로 했다. 교육과정은 다양

한 문제를 창의적이고 효율적으로 해결하는 컴퓨팅 사

고력을 함양하고, 협업적 문제해결 과정을 통해 의사소

통능력, 공동체 의식을 함양하는 내용으로 구성하였다.

또한, 소프트웨어의 제작원리에 대한 이해와 더불어, 발

달 수준에 따른 놀이 중심의 다양한 교수․학습방법과

교육용 도구를 활용한 프로그래밍 체험을 통해 쉽고 재

미있게 학습하도록 구성하였다.

이를 위해 소프트웨어 관련 교육과정은 다음과 같이

운영한다. 초등학교는 실과교과의 ICT 활용 중심의 정

보 관련 단원을 소프트웨어 기초 소양 내용 중심으로

확대 개편하였다. 실과교과의 ICT 활용 중심의 정보 관

련 내용을 소프트웨어 기초 소양 교육으로 개편하여

5～6학년군에서 17시간 내외로 학습하도록 하였다. 교

육내용은 소프트웨어의 제작원리를 이해하고, 놀이 중심

의 알고리즘 체험과 교육용 도구를 활용한 프로그래밍

체험 등을 통해 쉽고 재미있게 학습할 수 있도록 하였

다[3].

초등 실과 교육과정에서 소프트웨어 교육의 내용이

담겨있는 분야는 ‘기술의 세계’이다. ‘기술의 세계’분야의

교육은 급변하는 과학 기술의 발달에 따라 인류가 이룩

한 기술 시스템을 이해하고 더 나은 기술 시스템을 설

계하며, 능동적으로 대처할 수 있는 기술활용능력을 길

러 미래 사회에 대처할 수 있도록 하는 것을 목표로 한

다. 따라서 ‘기술의 세계’분야는 ‘기술시스템’, ‘기술활용’

영역을 중심으로 창조, 효율, 소통, 적응, 혁신, 지속가능

을 핵심 개념으로 설정하여 교육내용을 구성·제공함으

로써 기술적문제해결능력, 기술시스템설계능력, 기술활

용능력을 기를 수 있다. 실과 교육과정의 내용체계 중

소프트웨어 교육과 관련된 영역은 ‘기술시스템’과 ‘기술

활용’이다. ‘기술시스템’영역의 학습요소는 소프트웨어가

생활에 미치는 영향, 기초 프로그래밍, 절차적 사고, 사

칙연산·순차·선택·반복 명령, 프로그램 설계와 제작으로

총 5가지이다. ‘기술 활용’영역의 학습요소는 개인정보

보호 및 지식재산보호, 로봇의 작동원리, 로봇의 활용이

다[2].

Achievement Standard

Technol
ogical
system
s

Find examples of software and understand
influence of software in our life.

Think and apply sequence of problem solving
by sequential thought.

Experience basic programming process using
programming tools.

Design simple program that output result after
doing data input and processing.

Understand sequential, choose, repetition
structure in the process that make problem

solving program.

Technol
ogy
applicat
ion

Know preventing cyber addiction, protecting
intellectual property and privacy. And act in

the real field.
Understand operation principle and application
field with example of practical use of robot.

Make a robot with various sensors.

<Table 1> Practical course Achievement Standard

성취기준에 나온 학습 요소들을 17차시 안에 모두 수

업하기 위해서는 각 영역과 개념을 따로 분리하여 진행

하는 것이 아니라 통합하여 진행해야 한다. 각 요소별로
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나누어 수업을 진행하기에는 시간이 부족하기 때문에

예를 들면 기초 프로그래밍, 절차적 사고 등을 동시에

수업내용으로 삼아 효과적인 수업이 되도록 해야 한다.

4.1.2. 교구 선정

이영재, 전형기, 김영식에 따르면 소프트웨어 교육을

위한 피지컬 컴퓨팅 교구 선정기준으로는 총 9가지가

있다[22]. 이는 소프트웨어교육 경험이 있는 교사들을

대상으로 델파이 조사를 시행하여 나온 연구결과이다.

교구 선정기준으로는 안정성, 교과호환성, 발달 적절성,

다 기능성, 조작의 용이성 및 성능의 신뢰성, 교육과정

적합성, 경제성, 서비스, 내구성이 있다.

비트브릭은 다른 교구들에 비해 안정적이며, 학생들

의 발달단계에 적절했다. 또한, 조작이 용이한 편이며,

교육과정에서 요구하는 활동이 모두 가능했으므로 교육

과정에도 적합했다. 서비스나 내구성 면에서도 좋은 점

수를 받았다. 하지만 경제적인 면에서 점수가 비교적 많

이 떨어졌다. 하지만 이 점은 연구를 적용해볼 학교에는

교구를 이미 모두 갖추고 있었으므로 큰 문제가 되지

않았다. 위와 같이 이전의 논문에서 활용된 교구들과 비

트브릭을 다양한 교구 선정 기준을 바탕으로 본 논문에

서는 비트브릭을 피지컬 컴퓨팅 교육 교구로 선정하게

되었다.

4.1.3. 교육내용 선정

본 단계에서는 소프트웨어 교육프로그램의 총괄 목표

를 설정한 후 단원 목표를 설정하였다.

총괄목표는 총 8가지로 다음과 같다. 첫째, 순차, 선

택, 반복 구조를 이해할 수 있다.(지식) 둘째, 자연어를

통해 절차적 사고를 학습할 수 있다.(지식) 셋째, 비트브

릭을 이용하여 절차적 사고를 학습할 수 있다.(기능) 넷

째, 비트브릭을 활용하여 피지컬 컴퓨팅을 체험하고 학

습할 수 있다.(기능) 다섯째, 일상생활에서 일어나는 문

제를 발견하고, 그것을 SW프로그램을 통해 해결할 수

있다.(기능) 여섯째, 우리 생활 속에서 소프트웨어가 적

용된 예시를 찾고, 그것을 이해할 수 있다.(태도) 일곱

째, SW에 대한 긍정적 태도를 정립할 수 있다.(태도)

여덟째, 과제를 수행하면서 다른 사람들과 협동하는 태

도를 기를 수 있다.(태도)

세부 단원 목표는 지식, 기능 태도 3가지로 구분하여

다음과 같이 선정하였다.

-지식목표: 첫째, 자연어를 통해 순차, 선택, 반복 구

조를 이해할 수 있다. 둘째, 비트브릭을 통해 순차, 선

택, 반복 구조를 이해할 수 있다.

-기능목표: 첫째, 비트브릭의 사용방법을 이해하고,

활용할 수 있다. 둘째, 간단한 창작물을 구성하여, 비트

브릭을 활용한 피지컬 컴퓨팅을 실현할 수 있다. 셋째,

실생활의 문제를 간단한 창작물과 비트브릭을 통해 해

결할 수 있다.

-태도목표: 첫째, 적극적으로 SW교육에 참여할 수

있다. 둘째, SW에 대한 긍정적인 태도를 가질 수 있다.

셋째, 실생활에서 SW가 사용된 예시를 찾을 수 있다.

4.1.4. 프로그램 개발

개발 단계에서는 학생들의 인지 발달 단계를 고려하

여 2015 개정 교육과정의 실과 성취기준과 소프트웨

어교육 운영 지침을 기반으로 교육 프로그램을 설계

하였다. 상세 활동은 <Table 2>와 같다.

Time Topic Activity

1 SW in our life
· Finding SW in our life
· Knowing Bitbrick

2~3
Understanding
SW structure 1

· Knowing the use of LED
· Understanding sequential
structure by natural language
· Understanding sequential
structure by using Bitbrick

4~5
Understanding
SW structure 2

· Understanding repetition
structure by natural language
· Understanding repetition
structure by using Bitbrick

6~7
Knowing how
to use Bitbrick
component

· Knowing the use of motor
· Knowing the use of various

sensors

8~9
Understanding
SW structure 3

· Understanding choosing
structure by natural language
· Understanding choosing
structure by using Bitbrick

10~11
Making giant
stride

· Making giant stride using
motor

<Table 2> Activities of the program
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본 수업 프로그램은 2015 개정 교육과정 실과 과목

중 소프트웨어 교육에 할당된 17시간을 이용하여 개발

되었다. 1차시에는 생활 속에서 SW가 얼마나 밀접히

접해져 있는 지는 알아보고, 학생들이 사용할 교구에 대

한 간략한 소개를 한다. 2~3차시에는 먼저 실생활의 예

시를 가지고 자연어를 통해 순차구조를 이해한 후, 비트

브릭 스크래치로 실습을 한다. 이때, 물리적 세계에서

눈에 보이는 피지컬 컴퓨팅을 조금이나마 구현하기 위

해 LED를 활용하여 진행한다. 4~5차시에는 2~3 차시와

마찬가지로 자연어, 비트브릭 스크래치를 통해 반복구조

를 다룬다. 6~7차시에는 순차구조와 반복구조를 바탕으

로 앞으로 사용한 구성품에 대한 사용법을 익힌다. 이는

나중의 선택구조를 배울 때나 창작품 만들기를 할 때의

기반이 된다. 8~9차시에는 자연어와 비트브릭 스크래치

의 순서로 선택구조를 이해한다. 10~11차시에는 DC모터

와 LED, 소프트블록을 이용하여 회전그네를 만든다.

12~13차시에는 서보모터와 LED, 소프트블록을 이용하

여 자동차 차단기를 만든다. 14~15차시에는 초음파센서,

DC모터, LED, 소프트블록을 이용하여 자율주행자동차

를 만든다. 마지막으로 16~17차시에는 심화학습으로 모

둠원끼리 협력하여 만들어 볼 작품을 자율적으로 만들

어본다.

4.2. 피지컬 컴퓨팅 기반 소프트웨어 교육프로그램 

개발 적용

본 연구에서 개발한 17차시 소프트웨어 교육 프로그

램을 서울특별시 A초등학교 23명, 경기도 B초등학교 27

명을 대상으로 5주에 걸쳐 적용하였다. 학생들의 교육

활동 모습과 산출물의 예시는 <Table 3>과 같다.

Activity(10~11) Outcomes

<Table 3> Student’s Activities and Outcomes

4.3. 피지컬 컴퓨팅 기반 소프트웨어 교육프로그램 

효과 분석

연구를 통해 개발한 소프트웨어 교육 프로그램을 교

육 현장에 적용한 후 학생들의 컴퓨팅 사고력과 문제해

결력의 변화와 관련하여 본 프로그램의 효과를 분석하

였다.

4.3.1. 컴퓨팅사고력

개발한 교육 프로그램을 적용한 후 초등학생의 컴퓨

팅 사고력에 긍정적인 효과가 있는지를 검증하기 위해

대응표본 t-검증을 실시하였다. 그 결과 컴퓨팅 사고력

전체와 6가지 하위 요소(순차, 선택, 반복, 동시성, 변수,

알고리즘) 중 동시성을 제외한 5가지 요소에서 통계적

으로 유의미한 차이를 나타내서 소프트웨어 교육 프로

그램이 학생들의 컴퓨팅 사고력 향상에 영향을 주었음

을 알 수 있다. 또한, 성별의 차이를 바탕으로 한 컴퓨

팅 사고력의 향상도에도 유의미한 차이가 있었다.

M SD t p

Computational
Thinking

-3.100 7.649 -2.866 **0.006

*p<.05, **p<.01

<Table 4> Result of paired t-test about Computational
Thinking

12~13
Making

crossing gate
·Making crossing gate using
LED and servo motor

14~15
Making
automatic
driving car

· Making automatic driving car
using ultrasonic sensor, LED

and motor

16~17
Advanced
Learning

· Making product that student
want to or need to make with

other students.

M SD t p
Sequential
Structure

-0.320 1.077 -2.100 *0.041

<Table 5> Result of paired t-test about Computational
Thinking 2
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M SD t p
Computational
Thinking

-3.478 7.083 -2.355 *0.028

*p<.05, **p<.01

<Table 6> Result of paired t-test about Computational
Thinking(Boys)

M SD t p
Computational
Thinking

-2.556 4.941 -2.688 *0.012

*p<.05, **p<.01

<Table 7> Result of paired t-test about Computational
Thinking(girls)

4.3.2. 문제해결력

개발한 교육 프로그램을 적용한 후 초등학생의 문제

해결력에 긍정적인 효과가 있는지를 검증하기 위해 대

응표본 t-검증을 실시하였다. 그 결과 문제해결력에 유

의미한 차이가 나타나 본 프로그램이 문제해결력의 향

상에 영향을 주었음을 알 수 있다.

M SD t p
Problem

Solving Ability
-5.811 19.606 -2.158 *0.036

*p<.05, **p<.01

<Table 8> Result of paired t-test about Problem Solving
Ability

5. 결론 및 제언

본 연구는 2015 개정 교육과정과 컴퓨팅 사고력 관련

연구 및 문헌을 분석하였으며 이를 기반으로 교육과정

을 재구성하여 진행할 수 있는 피지컬 컴퓨팅 기반 소

프트웨어 교육 프로그램을 개발하고 적용하였다. 총 17

차시의 교육 프로그램을 초등학교 5학년 학생을 대상으

로 5주간 적용하여 사전․사후 검사를 통해 컴퓨팅 사

고력과 문제해결력에 미치는 영향에 대해 살펴보았다.

해당 연구 결과는 다음과 같다.

첫째, 피지컬컴퓨팅 기반 소프트웨어 교육 프로그램

은 컴퓨팅 사고력의 향상에 유의미한 영향을 미친다.

둘째, 피지컬컴퓨팅 기반 소프트웨어 교육 프로그램

은 문제해결력의 향상에 유의미한 영향을 미친다.

연구의 결과를 바탕으로 다음과 같은 제언을 하고자

한다.

첫째, 본 연구에 적용된 교육 프로그램은 한정된 기

간, 일정 집단에 진행되었기 때문에 표본집단의 다양성,

다양한 교수 학습 방안, 연구 기간, 연구대상 등 다양한

변수를 고려한 후속 연구가 필요하다.

둘째, 본 연구에서는 피지컬 컴퓨팅을 기반으로 하는

프로그램을 개발하였다, 이를 학교 현장에 반영하기 위

해서는 교육프로그램 개발, 교사 연수 확대, 교육자료

개발 등이 필요하다.

셋째, 학교 현장에서 쉽게 적용할 수 있도록 교육이

가능한 환경이 만들어져야 한다. 2015개정 교육과정이

나온 후 시간이 지났지만 아직도 관련 기자재나 환경이

구축되지 못한 학교들이 많이 있다. 이를 위해 충분한

지원이 요구 된다.
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