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요약

본 연구에서는 비대면 원격수업으로 진행된 A초등학교의 소프트웨어교육 실태를 분석하여 문제점을 발견하고

이를 개선할 수 있는 방법을 제언하고자 한다. 2020년 초에 시작된 코로나바이러스감염증-19(COVID-19) 유행으

로 인해 신학기 개학이 계속 연기되었고 마침내 2020년 4월 9일, 온라인 개학과 함께 1학기가 시작되었다.
비대면 원격수업을 진행하며 대부분의 학생들은 어려움을 겪었다고 답했고. 학생들은 수업 중 어려움을 교사

가 아닌 인터넷 검색이나 프로그램 자체 힌트로 해결해야만 했다. 수업 후 자기평가에서 대부분의 학생들이 코

딩 실력의 상승이 없다고 답을 했다. 이러한 문제점을 해결하기 위해 학교는 학생들에게 스마트 기기를 추가로
대여해주고 수업과 실습이 동시에 가능한 물리적 환경을 조성해주어 실시간 쌍방향 수업을 진행해야한다.

코로나 19 이후 원격수업은 수업의 한 패러다임으로 자리를 잡았다. 따라서 소프트웨어교육도 원격수업에 맞

는 교육과정 및 교수학습방법의 연구와 개발이 필요할 것이다.
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had difficulties. Students solved difficulties in class with Internet searches or program hints, not teachers. In the

post-class self-evaluation, most students answered that there was no increase in coding skills. To solve this
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1. 서론

2020년 초에 시작된 코로나바이러스감염증-19

(COVID-19) 유행은 학교 교육에도 엄청난 영향을 끼쳤

다. 신학기 개학이 3차에 걸쳐 연기되는 비상사태 끝에

2020년 4월 9일, 온라인 개학으로 1학기가 시작되었다.

학교 교육의 무대가 오프라인에서 온라인으로 바뀌는

순간이었다. 모든 수업이 비대면 원격수업으로 진행되

었고 소프트웨어교육 또한 마찬가지였다. 다행히도 2015

개정 교육과정부터 초등 5∼6학년군에 소프트웨어교육

17시간을 배당하여 필수 이수로 지정했기 때문에 비대

면 원격교육 속에서도 타 문화예술수업과 달리 원활하

게 진행될 수 있었다.

학교와 교육청이 온라인 개학을 위해 가장 공을 들인

것은 물리적 환경 조성이었다. 학교 보유 스마트 기기를

학생들에게 대여해주고, 학교의 스마트기기가 부족하면

교육청 기기를 학교에 추가로 대여해주었다. 또한 인터

넷 통신망이 구축되어있지 않은 가정을 위해 Wi-Fi

도시락을 대여해주어 인터넷을 이용할 수 있게 하였다.

교육부와 과학기술정통부는 통신사와 협의하여 학생들

의 교육 관련 사이트 이용 모바일 데이터 과금을 면제

하는 정책도 시행하였다. 2학기에는 zoom 등의 사기업

회의 프로그램을 대체할 공공 쌍방향 수업 플랫폼을 제

작해 배포하였다.

어쩔 수 없는 상황 속에서 시작된 원격수업이지만

시간이 지나면서 교육의 실효성에 대한 의문이 제기되

기 시작했다. A초에서 학생, 학부모 대상으로 원격수업

에 관한 설문조사를 한 결과, ‘대면 수업에 비해 집중력

이 떨어진다.’, ‘영상의 길이가 너무 짧다.’, ‘장시간 미디

어 노출이 걱정된다.’, ‘다양한 수업 형태의 제공이 필요

하다.’, ‘비대면 체험활동이 필요하다.’ 등 여러 비판이

학교로 쏟아졌다.

원격수업으로 학기가 진행되며 대부분의 체험활동은

취소되었다. 현장체험학습은 전면 취소되었으며 문화예

술수업, 소프트웨어교육과 같이 학교에 강사가 방문하여

수업을 진행하는 수업들도 전면 취소되거나 비대면으로

실시되었다.

본 연구에서는 비대면 원격수업 상황에서의 A초의

소프트웨어교육 실태를 분석하여 문제점을 발견하고

이를 개선할 수 있는 방법을 제언하고자 한다.

2. 이론적 배경

2.1. 원격수업

원격수업은 전통적으로 교실에서 이루어졌던 교수-

학습 활동을 온라인을 통해 구현한 것이다. 온라인 수업

의 특성상 교사와 학생이 서로 다른 장소에 있어도

수업이 가능하며 일부 수업은 교사와 학생의 수업 시간

이 달라도 진행이 가능하다.[1] 교육부에서 정의하고 있

는 원격수업 유형 세 가지는 다음과 같다. 첫째, 실시간

쌍방향 수업이다. 실시간 화상 회의 프로그램을 사용하

여 교사와 학생이 얼굴을 보며 수업을 진행한다. 교사-

학생, 학생-학생 간의 소통이 실시간으로 이루어지기

때문에 토론, 모둠과제의 수행이 가능하고 교사가 학생

에게 즉각적으로 효율적인 피드백을 줄 수 있다. 둘째,

콘텐츠 활용 중심 수업이다. 학생은 녹화강의나 멀티미

디어 컨텐츠를 수강하고 교사는 추후 피드백을 주는 형

태로 수업이 이루어진다. 셋째는 과제 수행 중심 수업

이다. 교사가 성취기준에 부합하는 과제를 제시하고 학

생은 그 과제를 수행하는 것이다. 학생이 과제를 제출하

면 교사는 적절한 피드백을 제시한다.[1]

한국교육학술정보원(2020)이 조사한 원격수업 형태

통계를 보면 콘텐츠 활용 중심 수업이 45%로 가장 많

은 비중을 차지했고 실시간 쌍방향 수업은 6%로 가장

낮은 비중을 차지했다.[2]

2.2. 소프트웨어교육 운영 방법

초등학교에서는 2015 개정 교육과정에 의해 5∼6학년

군에서 17시간의 소프트웨어교육을 필수로 이수하게끔

되어 있다. 학교 현장에서 널리 적용되고 있는 소프트웨

어교육 활동은 다음과 같다.

첫째, 언플러그드 컴퓨팅 활동이다. 언플러그드 컴퓨

팅 활동은 컴퓨터를 사용하지 않고 종이, 보드게임, 놀

이 등을 통해 컴퓨터의 처리방법을 익히는 활동이다. 저

학년이나 교육 초기 단계에서 많이 사용되며 학생들에

게 흥미와 호기심을 유발해 자기주도적으로 학습 활동

에 참여하게끔 한다.[3]

둘째, 알고리즘 활동이다. 2015 개정 실과 교육과정에

서는 순차, 선택, 반복의 구조를 학습하며 알고리즘에
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대해 학습한다. 또한 알고리즘을 활용해 국어, 수학, 과

학 등 타 교과에서 활용해 지도하기도 한다.[4] 초등학

교 학생들에게 알고리즘을 지도하기에 적합한 방법은

주변에서 볼 수 있는 알고리즘을 언플러그드 활동으로

체험하거나 블록형 프로그래밍 언어를 통해 프로그램으

로 구현하는 방법이 있다.[5]

셋째, 프로그래밍 활동이다. 학생들이 컴퓨터를 이용

해 직접 프로그램을 제작하는 활동이다. 프로그래밍 언

어는 블록형과 텍스트형으로 나뉘는데 초등학교 현장에

서는 블록형 프로그래밍 언어가 더 널리 사용된다. 블록

형 프로그래밍 언어는 각 명령어가 블록 형식으로 되어

있고, 사진이나 도형, 그림 등을 쉽게 만들 수 있어 학

생들의 진입장벽이 낮은 편이다.[5]

넷째, 피지컬 컴퓨팅 활동이다. 학생들이 직접 로봇,

아두이노(Arduino), 오조봇(Ozobot), 마이크로비트

(Micro:bit) 등을 사용해 사전에 제작한 알고리즘, 프로

그램을 사물로 표현하는 것이다. 피지컬 컴퓨팅 활동을

통해 학생들은 컴퓨팅 사고력의 발달을 촉진하고 소프

트웨어교육이 필요한 이유를 이해할 수 있다.[6][7]

3. 연구목적 및 연구방법

본 연구의 목적은 비대면 원격수업으로 이루어지는

소프트웨어교육의 문제점을 개선하여 효과적인 수업이

이루어지게 하는 데 있다. 이를 위해 다음과 같은 연구

방법에 따라 진행하였다.

첫째, A초등학교에서 진행된 소프트웨어교육의 학습

내용을 분석하였다.

둘째, 학생들을 대상으로 원격수업에 관한 설문조사

를 진행했다. 학생들의 원격수업 수강 기기를 조사해 물

리적 환경에 대한 분석을 진행했고, 코딩 수업 중 어려

움 경험 유무, 해결 방법, 수업 후 자기 효능감에 관해

질문했다.

본 연구의 모집단은 경기도 소재 A초등학교 5, 6학년

학생이다. 모집단은 4, 5학년 때 코딩 교육을 받은 적이

있고 일부 학생은 방과후 코딩 수업을 통해 스크래치,

엔트리 등의 블록형 프로그래밍 언어를 학습한 경험이

있다.

2020년 2학기 총 10차시의 온라인 소프트웨어교육을

콘텐츠 활용 중심 수업 형태로 진행하였다.

4. 연구결과

4.1. 소프트웨어교육 학습계획안

A초 소프트웨어교육 수업설계안의 주요내용은 아래

의 <Table 1>와 같다.

Div. Date Content

1
9/18

future software world

2
computing thinking activiy
– build an algorithm

3
10/16

storytelling coding activity

4 storytelling coding activity

5
10/30

build an algorithm(advanced)

6 build an algorithm(advanced)

7
11/13

microbit sensor activity

8 microbit sensor activity

9
11/27

creating program and announcement

10 creating program and announcement

<Table 1> Class content

<Table 1>에서 제시된 내용과 같이 총 수업시수는

10차시를 기준으로 하였으며 수업은 모두 단방향 영상

녹화 수업으로 진행되었다.

1차시는 소프트웨어에 대한 이해와 흥미를 유발하는

시간, 2∼6차시는 알고리즘의 개념을 알고 직접 코딩을

경험하는 수업이 진행되었다. 7∼8차시의 체험 활동은

원격 교육으로 인해 학생들은 교사의 체험을 영상으로

접하는 데 그쳤다. 9∼10차시는 앞에서 학습한 내용을

바탕으로 자신의 작품을 제작하고 발표하는 시간으로

구성되었다.

4.2. 원격수업의 한계와 개선 방향

4.2.1 학생들의 원격수업 수강 기기

학생들의 원격수업 수강 기기는 다음 <Table 2>와

같다.
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device N %

smartphone 13 16

tablet pc 23 28

PC 23 28

etc 2 2

using two devices 21 26

<Table 2> Online class device

<Table 2>에 따르면 학생들은 대부분 태블릿

PC(28%), PC(28%)를 통해 원격수업을 수강하였다. 두

기기를 사용해 강의를 수강하며 실습을 동시에 한 학생

은 26%에 불과했다.

교과서로 수업을 진행한 타 교과와 달리 소프트웨어

교육은 대부분의 수업을 엔트리를 통해 진행했다. 따라

서 2기기를 동시에 사용하지 않은 학생들은 강의를 멈

추고 실습을 진행하고, 실습이 끝나면 다시 강의를 재생

하는 방식으로 수업을 수강했다.

이를 통해 알 수 있는 것은 학교 현장과 동일한 환경

에서 수강한 학생은 과반이 되지 않는 것이다. 즉 교사

의 시범을 보고 바로 실습할 수 있는 환경이 물리적으

로 조성되지 않은 것이다.

4.2.2 원격수업 수강 중 어려운 점

학생들에게 수업이 모두 끝난 후 원격 수업시 어려운

점이 있었는지 물었고 그에 대한 답은 아래 <Table 3>

과 같다.

N %

Yes 56 68

No 26 32

<Table 3> Have you ever been feeling difficult in online
software education?

학생들에게 비대면 소프트웨어교육 수업을 수강하며

어려운 점이 있었는지 질문한 결과, 68%에 해당하는 학

생들이 ‘있다’에 답했고 ‘컴퓨터를 잘 못다뤄서 수업하기

가 어려움.’, ‘어려워도 질문을 못함.’, ‘영상으로 학습해

제대로 배우지 못함.’, ‘너무 진도가 빨랐다.’는 세부의견

이 있었다. 어려움이 있다고 답한 학생들이 어려움을 해

결한 방법을 조사한 표는 <Table 4>와 같다.

N %

ask teacher 14 25

entry hint 9 16

internet search 25 45

ask friends 8 14

<Table 4> How to solve difficulties during online software
education

학생들이 소프트웨어교육 실습 중 어려운 점을 해결

한 방법으로는 인터넷 검색이 45%로 제일 많았으며, 선

생님께 질문하여 도움을 받은 경우가 25%, 엔트리 자체

힌트를 사용한 경우가 16%, 친구에게 질문하여 도움을

받은 경우가 8%로 뒤를 이었다.

학생들이 교사와 실시간으로 소통할 수 없기 때문에

인터넷 검색(45%), 엔트리 힌트(16%) 같은 학생 스스로

문제를 해결하는 방법이 과반 이상으로 나타났다.

4.2.3 원격수업 후 자기 효능감

N %

very high 4 5

high 14 17

moderate 32 39

low 23 28

very low 5 6

non response 4 5

<Table 5> self-efficacy after online software education

수업을 듣고 코딩 실력에 대한 자기 효능감을 질문한

결과 긍정적인 답변을 한 학생은 22%에 불과했다. 코딩

실력의 상승이 없다고 답한 학생은 23%, 강한 부정을

한 학생은 5%로 나타났다.
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4.2.4 코딩교육을 하면서 느낀 점

비대면으로 진행한 원격 소프트웨어교육에 대해 느낀

점을 질문한 결과, 부정적인 답변이 많이 나타났다. 학

생들은 단방향으로 진행된 수업에 지루함을 많이 느꼈

고, 코로나 상황으로 인한 비대면 수업에 아쉬움도 나타

냈다.

5. 결론

코로나19로 인한 갑작스런 교육 환경 변화는 교사와

학생 모두에게 낯설었고 많은 어려움을 가져다 주었다.

대부분의 수업이 단방향 컨텐츠 할용 수업으로 진행되

었고 제한적으로 진행된 실시간 쌍방향 수업은 주요교

과 과목에 한정되었다. 따라서 학생들의 실습이 많은 비

중을 차지하는 소프트웨어교육은 더욱 더 많은 어려움

을 겪었다.

본 연구는 비대면 원격수업으로 진행한 소프트웨어교

육의 실태를 파악하고 학생 입장에서 어떤 어려움이 있

었는지를 분석하였다.

소프트웨어교육 수업은 단방향 컨텐츠 활용 수업으로

진행되었으며 대부분의 학생들은 수업을 들을 때 하나

의 기기만 사용하였기 때문에 수업과 실습을 동시에 진

행하지 못했다. 이는 수업의 효율을 떨어뜨렸다.

대부분의 학생들은 비대면 원격수업을 수강하며 어려

움을 겪은 적이 있다고 답했고, 인터넷 검색이나 엔트리

힌트를 통해 스스로 어려움을 해결했다고 답했다. 이는

단방향 수업의 한계로 학생들의 어려움을 교사가 즉시

해결해주지 못한 결과다.

효율적인 비대면 원격 소프트웨어교육을 위해서는 다

음과 같은 노력이 필요하다. 첫째, 동시에 두 기기를 사

용할 수 있는 물리적 환경을 모든 학생들에게 제공해

주어야 한다. 학생들이 수업과 실습을 동시에 진행한다

면 더 높은 학습 효율과 자기 효능감이 나타날 것이다.

둘째, 실시간 쌍방향 수업이 이루어져야 한다. 비실시간

단방향 수업은 학생들의 문제점을 즉시 파악하고 해결

할 수 없으며 교사의 적절한 피드백도 제시될 수 없다.

쌍방향 수업을 통해 실시간으로 질의응답이 진행되고,

적절한 피드백을 줄 수 있다면 등교수업과 비슷한 상황

을 조성할 수 있을 것이다.

코로나19 이후 원격수업은 수업의 한 패러다임으로

자리잡았다. 소프트웨어교육도 변화에 발 맞춰 새로운

교육과정을 연구하고 현장에 적용하며 개선해 나가야

할 것이다.
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