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요 약

본 논문에서는 Computational literacy교육에서 Computational Thinking을 향상시키기 위하여 디자인 기반

학습을 제안하였다. 디자인 기반 학습은 CT를 길러주기 위하여 CL교육에서 시도하는 학습 방법으로 MIT의 

연구를 바탕으로 본 연구에 맞게 수정, 보완하여 적용하였다. 초등학교 4학년 단위 영재학급 학생을 대상으

로 EPL교육을 실시한 후 교육전략 및 시사점을 도출하였다. 교육효과를 검증하기 위해 설문조사 및 관찰, 

인터뷰를 실시하고 그 결과를 분석하였다. 연구 결과, CL학습에서의 디자인 기반 학습은 self-프로그래밍 능

력과 흥미도를 긍정적으로 변화시켰고 학습자들이 자신의 아이디어를 창작물로 제작하고 의미있는 결과물을 

만드는 교육에 효과적인 것으로 나타났다. 본 연구가 컴퓨터 교육에서 디자인 기반학습을 효과적으로 적용

하는데 필요한 기초자료로 제공되길 기대한다.
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ABSTRACT

In this paper, we studied a design-based learning for Computational Thinking in Computational Literacy. 

The design-based learning for computational thinking in computational literacy education started from a MIT 

media laboratory in 2011. We revised the design-based learning and applied it to educational field. We 

considered educational strategies and derived the implications, after teaching fourth grade gifted students. 

Moreover we conducted and analyzed a questionnaire survey, observations and interviews. As the result, the 

design-based learning in computational literacy is effective for creative computational thinking that students 

create their ideas and make a meaningful artifacts from it. We expect that this study provides the basic 

data to apply a design-based learning for computational thinking to Computer education.
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1. 서론

지난 10여 년간 우리나라에서 컴퓨터교육의 흐름

은 단순한 응용 소프트웨어 교육과 인터넷 위주의 

교육에서 컴퓨터의 기본 원리와 이를 토대로 한 문

제해결력 중심의 교육으로 변화하고 있다. 이런 흐

름은 초, 중등 교과서에도 반영되어 알고리즘 교육

과 프로그래밍 교육으로 나타나고 있으며 근래에는 

사고력교육과 관련지어 Computational Literacy(이

하 CL)교육을 통하여Computational Thinking(이하 

CT)을 길러주는 교육으로 발전하고 있다[1][3]. 국

내외적으로 학습자의 아이디어를 디지털 기술로 표

현하고 구현하는 것에 대한 중요성이 강조되고 있

으며, 이런 활동을 학습모형으로 구체화시키는 노력

이 진행되고 있다[3][9][16].

학습자들이 자신의 아이디어를 구현하고 표현하

며 다른 학습자들이 만든 산출물을 이해하는 능력

은 미래 인재가 가져야 할 능력 중 하나이며, 특히 

미국의 P21(Partnership for 21st Century Skills)에

서 제시하는 21세기 인재가 갖추어야 할 능력에서 

드러나며[17], 카네기멜론 대학이나 MIT에서 주장

하는 CT교육에서도 잘 나타난다[9].

CL를 교육하기 위해 학습자의 성향을 고려한 방

법이나 로봇을 이용한 방법[7] 등 다양한 전략들이 

개발되고 있으나 교육모형으로 정립되기에는 많은 

연구가 필요한 실정이다. 따라서 본 연구에서는 

MIT에서 개발한 디자인 기반 학습[9]을 적용한 CL

교육의 교수학습 모형을 본 연구에 맞게 수정하여 

적용하고, 그 효과를 검증하였다. 현재 개발된 가이

드북은 초기버전으로 미국에서는 교육현장에 적용

하고 있는 상황이므로, 현장적용을 통한 검증 및 내

용의 정립을 하려고 한다.

본 연구에서는 먼저 MIT에서 개발한 스크래치

[18]과 창의적 컴퓨팅 가이드북[9]을 국내 실정에 

맞게 번역하고, 초등학교 4학년 영재학급 학생을 대

상으로 교육을 실시하였다. 교육적용 결과 CL교육

에서 디자인 기반 학습의 전략 및 시사점을 도출하

였으며, 교육적 효과를 검증하였다.

2. 관련연구

2.1 C o m puta ti o n a l T h i n k i n g

CL교육의 목적이 CT를 길러주는 것이며, 현재는 

두 개념이 비슷한 용도로 사용되고 있다. 김수환 외

(2010)는 여러 학자들의 CT와 CL의 개념을 종합 정

리하여 ‘CL이란 사물이나 문제를 정보적인 접근으로 

이해하여 사물이나 문제를 작은 단위로 분해하고, 이

를 재조합하여 재구성함으로써 새로운 의미를 부여

하는 능력을 말한다’고 정의하였다[13]. Wing(2009)

의 주장[16]과 Brennan (2011)에 의해 개발된 창의적 

컴퓨팅 가이드북[9]에 나타난  CT는 디지털과 아날

로그가 공존하고 기술이 기반이 되는 사회에서 자신

의 생각을 능동적으로 표현하거나 디지털 매체를 활

용하여 의사소통을 하거나, 문제를 해결할 수 있는 

능력의 기반이 되는 사고력이라 할 수 있다[3][13].

MIT 미디어 연구소에서 개발한 창의적 컴퓨팅 

가이드북에 나타난 창의적 컴퓨팅은 컴퓨터 과학의 

원리를 창의성과 상상력, 학습자들의 관심과 연결하

여 의미 있는 산출물을 만들도록 하고 있다. 특히 

대부분의 어린 학습자들은 창조자나 디자이너보다

는 소비자와 수동적 활용자로서 컴퓨터를 사용한다. 

창의적 컴퓨팅은 소비자로서의 역할이 아닌 생산자

로서 학습자들의 삶의 경험을 역동적이고 상호작용

적인 미디어 형태를 만드는 것을 지원한다.

2.2 디자인기반 학습

디자인 기반 학습은 주로 과학교육의 탐구학습과 

비교되고 있다. <표 1>에서 나타난 바와 같이 기존의 

과학 탐구학습의 경우 실험을 통한 가설 검증이 주로 

이루어지는 반면, 디자인 기반 학습에서는 아이디어를 

직접 제작하고 테스트 하는 것이 주요 활동이다.

조지아 기술 연구소에서는 디자인에 의한 학습

(Learning by design)을 개발하고 사례 기반 추론과 

문제 기반 학습의 실습 내용을 토대로 반복적으로 구

조화하고 평가하고 모델을 수정하는 과정을 통해 디

자인 문제를 해결하는 학습 방법을 개발하였다[14]. 

또한 미국의 Lee(2000)는 고등학교 학생을 대상으로 

한 디자인 기반 과학 학습 방법을 개발하였는데, 크

게 4개의 글러브 만들기, 보트 만들기, 그린하우스 만

들기, 투석기 만들기 주제를 개발하였다[15]. 단계를 

살펴보면 학생들은 글러브를 만들고 테스트하기 위해 
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구분 과학실험(IBL) 21st skil(DBL) D-School CL교육(DBL) 과학창의재단(STEAM)

단계

질문제기 문제정의 Empathy 계획하기 상황제시
고민 문제고민

Define 연결하기
창의적설계가설설정 설계, 계획, 프로토타입 도출

실험 검증 프로토타입, 해결책 찾기 ideate 탐색하기

감성적 체험실험결과분석 결과분석
prototype 제작하기

결과비교 공유, 시장에 출시
보상, 새로운문제 도전test 되돌아보기발전 및 새로운질문 더 나은 프로토타입, 새로운 문제

<표 1> 디자인 기반 학습의 단계

간단한 디자인과 안내를 받고, 팀으로 일하게 된다. 

다른 절연체와 글러브들을 비교하고 간단한 실험을 

통해 피드백을 받은 후, 글러브를 구상하여 프로토타

입을 만든다. 그리고 그 성능을 테스트한 후 다른 팀 

친구들에게 내용을 발표하는 과정을 거치게 된다. 하

지만 이 과정은 다른 디자인 기반 학습 방법과는 달

리 하나의 순환과정만으로 이루어져 있다.

Fortus 외(2005)는 위의 방법을 발전시켜 9학년

을 대상으로 한 디자인 기반 과학 학습 방법을 개

발하였다[11]. 이 학습 방법은 크게 5단계를 가지고 

있는데, 과학교육을 위한 디자인 기반 학습의 과정

을 상황맥락적으로 공감하고 정의하기, 배경 연구, 

개인 및 그룹 아이디어 개발, 2D와 3D 산출물 만들

기, 피드백하기의 과정을 순환하도록 제안하였다. 

미국 스탠포드 대학교에서 운영하는 D-school에

서는 이러한 디자인 기반 교육 프로그램을 개발하

고 교육하고 있다[19]. 개발된 교육 방법의 절차를 

살펴보면 공감하기, 정의하기, 상상하기, 프로토타

입, 테스트의 과정을 거친다. 각 단계별로 세부 활

동이 나눠져 있는데, 예를 들면 공감하기에서는 관

찰하고, 그 일에 직접 관여하고 마지막에는 경험해 

보는 과정을 거친다. 실제 디자인 기반 학습이 드러

나는 부분은 상상한 것을 프로토타입으로 만들어서 

테스트 하는 과정이다.

근래에는 STEAM융합교육에서 디자인 기반학습

을 적용하면서 과학적 주제에서 공학과 기술을 기

반으로 자신의 아이디어를 디자인하고 구현하는 교

육이 시도되고 있다. Katehi 외(2009)는 공학을 

K-12 교육과정에 적용하는 방법을 제안하면서 이 

교육과정이 학생들에게 다음과 같은 기회를 제공해 

준다고 하였다[12]. 과학과 수학에서의 학습과 성취

감 향상, 엔지니어의 작업과 인식의 증대, 공학 디

자인을 사용하는 능력과 이해, 경력으로써의 공학의 

탐색에 대한 관심과 기술적 능력의 향상이다. 나아

가 Felix 외(2010)는 디자인 기반 프로젝트 개발하

고 이를 STEM 교육에 적용하였다[10]. 국내에서 

과학창의재단을 중심으로 STEAM융합교육이 새롭

게 시도되고 있는데, STEAM 학습 준거와 전략으

로 디자인 기반 학습이 적용되어 있음을 알 수 있

다. 3단계로 이루어진 학습 과정에는 상황제시, 창

의적 설계, 감성적 체험으로 이루어져 있다[6].

2.3 C L 관련 선행연구

김수환 외(2011)의 CL에 관한 연구에서 학습자의 

특성을 학습자 유형에 따라 구분하고 그에 맞는 교

육을 실시해야 효과적이라는 결과를 보였으며[3], 스

크래치를 활용한 수학 통합 교육에서 CL을 바탕으

로 하는 문제해결력이 향상되는 결과를 보였다[8]. 

특히 초보학습자들의 CL교육에서의 사고 과정을 분

석함으로써 학습자들의 학습 양상을 다양하게 분석

하여 제시하였다[2]. 또한 배학진 외(2009)는 스크래

치를 활용한 교육에서 문제 중심의 교수학습 방법을 

적용하여 교육한 결과 실험집단의 학생들의 논리적 

사고력과 문제해결력의 유의미한 차이를 보였다[5].

이상의 선행연구를 분석한 결과 학습자의 특성을 

고려한 방법이나 기존의 교수학습 모형을 CL교육에 

적용한 것이 대부분이며 학습자들의 창의력과 설계

를 바탕으로 하는 창작물 제작과 경험의 과정을 지

원하는 디자인 기반 학습을 접목시킨 연구는 찾기 

힘들었다. 따라서 본 연구에서는 학습자들이 문제 

해결의 과정을 직접 설계하고 플래닝하여 창작물을 

제작하고 경험하는 디자인 기반 학습 전략을 CL교

육을 위해 적용하고 효과를 살펴보고자 한다.
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디자인

하기

창작물의 제작 전 창의공학 설계와 문제해

결 플래닝을 통하여 아이디어를 구체화하기

↓

개인화

하기

개인적으로 의미 있고 문제해결과 연관 있

는 창작물의 프로토타입을 개발하기

↓

협력하

기

다른 사람과 함께 창작물을 만들고 다양한 

아이디어를 추가하여 완성하기

↓

되돌아

보기

산출된 결과물을 평가해보고 수정, 보완하

여 확장하기

[그림 1] 디자인기반 학습 절차

요소 하위요소

개념

시퀀스

반복

병렬처리

이벤트

조건

연산

데이터

실습

점차적인 시도와 개발

테스팅과 디버깅

재사용과 재조합

추상화와 모듈화

관점

표현하기 : 컴퓨팅이 창조의 매체라는 것 인식하기

연결하기 : 교류를 통한 창조의 힘 알기

질문하기 : 세상의 의문을 해결하는 자세가지기

<표 1> CT의 구성요소

3. 디자인 기반 학습 설계

이전 장에서 살펴본 바와 같이 디자인 기반 학습

에서 중요한 부분은 자신의 아이디어에 따라 설계하

고 이를 테스트하여 직접 경험해보는 과정이라 할 

수 있다. 이 과정에서 공학과 기술이 매우 중요한 

요소로 작용함을 알 수 있다. 하지만 지금까지의 연

구에서 나타난 설계와 구현의 과정은 물리적인 도구

와 매체를 이용하는 것이 대부분이므로 설계 및 구

현에는 시간과 재료, 공간 등의 제약이 따른다.

따라서 본 연구에서는 디자인 기반 학습 방법을 

컴퓨팅 환경에 적용하여 학습자들의 아이디어를 컴

퓨팅으로 구현하는 환경을 제공하였다.

컴퓨팅 환경에서 디자인 학습은 기존의 디자인 기

반 학습에서 나타나는 제작 시간과 공간, 재료의 준비 

등의 어려움을 극복할 수 있는 방안이 된다. 학습자들

은 자신의 아이디어를 컴퓨터를 활용하여 직접 제작하

고, 공유함으로써 시간, 공간의 제약을 극복할 뿐만 아

니라 폭넓은 피드백을 받을 수 있다. 이러한 관점에서 

본 연구의 기반을 제공하기 위해 디자인 기반 학습을 

MIT 미디어 연구실에서 제안한 창의적 컴퓨팅 가이

드북[9]의 전략과 단계를 수정 보완하여 사용하였다.

본 연구에서 제시하는 디자인 기반학습의 단계는 

[그림 1]과 같이 컴퓨터적 사고를 바탕으로 디자인하

기(무언가를 사용하는 것이 아니라 창조하고 상호작용

하는 것), 개인화하기(개인적으로 의미 있고 연관 있는 

것을 창조하는 것), 협력하기(창조물을 다른 사람과 함

께 만드는 것), 되돌아보기(창조적인 산출물을 다시 돌

아보고 다시 생각해 보는 것)을 강조한 접근이다.

4. 디자인 기반 학습의 적용

4.1 디자인 기반 학습의 내용

본 연구에서 적용한 디자인 기반 학습의 절차는 

CL을 기반으로 한 절차이므로, 학습자들이 컴퓨터

를 이용하여 자신의 아이디어를 구현하는 절차로 

진행된다. 컴퓨터로 자신의 아이디어를 구현하기 위

해서는 프로그래밍 언어를 사용해야 하는데, 본 연

구에서는 초보학습자들에게 효과적인 교육용 프로

그래밍 언어인 스크래치를 사용하였다.

창의적 컴퓨팅에서 제안한 학습의 절차는 계획하

기, 연결하기, 탐색하기, 제작하기, 되돌아보기의 단

계를 가진다. 이러한 단계는 교육 내용에 따라 순서

가 바뀌어 진행될 수 있다.

<표 1>에서와 같이 CT는 개념, 실습, 관점 영역

의 3가지 요소를 가지고 교육하도록 되어 있다.

4.2 디자인 기반 학습의 적용

본 연구에서는 창의적 컴퓨팅에서 제안한 20차시

의 내용을 15차시로 수정하여 수업에 적용하였다. 

인천의 A초등학교 4학년 단위 영재학급 학생 20명

을 대상으로 교육을 실시하였으며, 5일 간 3차시씩 

총 15차시 교육을 실시하였다. 차시별 교육 내용은 
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<표 2>에 나타나 있다.

차시 주제 세부내용

1-3
소개 및 

아트

창의적 컴퓨팅 및 스크래치 소개

음악, 디자인, 그리기, 댄스 등이 포함된 

아트 프로젝트 만들기

시퀀스, 반복, 점차적인 시도와 발전

4-6 스토리

캐릭터들과 장면들, 이야기를 포함한 스

토리텔링 프로젝트 만들기

이벤트와 병렬처리, 재조합 및 재사용

7-9 게임
목표와 규칙을 정의한 게임 프로젝트 만들기

조건들과 연산, 데이터, 테스팅과 디버깅

10-12

게임 및 

마지막 

프로젝트

게임 프로젝트 만들기

자신의 아이디어를 프로젝트로 만들기 

13-15
마지막 

프로젝트

협력과 피드백을 통해 프로젝트 완성하

고 발표하기

추상화와 모듈화.

<표 2> 교육일정 및 내용

현재 국내 초등학교 교육에서는 정보통신기술 교

육을 실시하기 어려운 상황이므로, 영재학급 정보교

육 시간에 교육을 실시하였으며, CT를 활용한 디자

인 기반 학습의 교수학습 모형의 절차를 정립하는 과

정이므로, 사전‧사후 비교를 중점적으로 실시하였다.

교육 적용 후 연구 결과의 분석을 위하여 먼저 

김종혜(2009)가 개발한 정보적 문제해결력 검사지

[4]를 사전 사후 검사하였다. 또한 self-프로그래밍 

능력 및 self-프로그래밍 흥미도를 사전, 사후 조사

하여 비교하였다. 학습 단계에서 나타나는 시사점을 

도출하기 위해 수업 관찰 및 학습자 인터뷰를 진행

하였으며, 학습자들의 인식변화를 살펴보기 위해 설

문조사 및 인터뷰를 실시하여 자료를 수집하였다.

5. 연구 결과의 분석

5.1 C L 능력의 변화

교육 적용 후 연구 결과의 분석을 위하여 먼저 정

보적문제해결력 변화와 self-프로그래밍 능력, self-

프로그래밍 흥미도의 변화를 분석하였다.

<표 3>에서 나타난 바와 같이 정보적문제해결력 변

화에서는 사후 평균이 소폭 상승하였으나 통계상 유의

미한 결과가 나타나지 않았다. 학습자들이 스스로 느끼

는 프로그래밍 능력(t=4.818, p<0.001)과 프로그래밍 흥

미도(t=3.493, p<0.001)에서는 유의미한 결과를 보였다. 

학습자들은 15차시의 수업 동안 매시간 자신의 생각을 

실제 구현하는 과정을 통해 자신의 알고리즘을 프로그

램으로 만드는 과정을 지속적으로 경험함으로써 프로

그래밍 능력과 흥미도가 향상된 것으로 분석된다.

항목 그룹 평균 표준편차 t p

정보적문제

해결력

사전 1.90 1.25
1.259 0.111

사후 2.28 1.21

self-프로그

래밍능력

사전 2.10 1.02
4.818 0.000***

사후 4.15 1.04

self-프로그

래밍 흥미도

사전 2.80 1.67
3.493 0.000***

사후 4.60 .75
***p<0.001

<표 3> CL 능력 사전 사후 검사          (n=20)

 

교육을 진행하면서 학습자들의 관찰과 인터뷰를 통

하여 학습자들의 학습을 촉진하고 어려움을 극복하기 

위한 방안으로 <표 4>와 같은 전략을 추출하였다.

단계 CL 교육 전략

디자인하기

목표 설정하기, 배경스토리 만들기, 등장캐

릭터 설정, 스토리보드 만들기, 프로젝트 계

획서 작성하기

개인화하기

실생활의 모습 살펴보기, 내가 좋아하는 것 

생각하기, 현실의 문제와 연결하기

순서도 및 수도코드 작성해보기, 마인드맵 

작성하기, 기본코드 제공해주기, 해결방법 

생각하기, 다양한 시도해보기, 여러 스크립

트를 시도해보기

협력하기
객체별로 완성하기, 점진적으로 완성하기, 

친구들과 협력하기, 다양한 시도해보기

되돌아보기

창작물 공유 및 발표하기, 상호 평가하기, 

다른 친구의 작품을 수정하기, 다른 친구의 

작품과 결합하기, 제작물 확장하기

<표 4> 교육단계에 따른 효과적 교육전략

각 단계별로 학습자들의 학습을 촉진하기 위해서 

다양한 교육전략을 사용할 수 있다. 스크래치를 활

용하여 자신의 프로젝트를 만드는 학습과정에서 단

순히 컴퓨터로 프로그래밍만 하는 것이 아니라 현

실세계의 문제와 연결하도록 유도해야 한다.

특히, 디자인 기반 학습에서 추구하는 자신의 아

이디어를 실제로 제작하는 과정을 강조해야 하며, 자

신이 원하는 창작물을 어떻게 만들어야 하는지, 이를 
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[그림 2] 컴퓨터적 관점의 변화

실생활의 문제와 어떻게 연결해야 하는지, 다른 친구

들과 어떻게 협력하고 공유해야 하는지에 대한 질문

에 대해 끊임없이 질문하고 답하도록 유도해야 한다.

5.2 학습자들의 인식 변화

학습자들의 인식이 어떻게 변화되었는지 알아보

기 위해 질적연구의 방법으로 인터뷰 및 설문조사를 

실시하였다. 먼저 컴퓨터를 어떤 도구라고 생각해야 

하는지에 대한 학습자들의 인식은 <표 5>와 같이 

변화하였다. 교육 전 학습자들의 컴퓨터에 대한 생

각은 ‘인터넷 활용’이 많았으나 교육 후 ‘창작물 제

작’ 및 ‘아이디어 표현도구’라는 생각으로 변화된 것

을 알 수 있다. 이는 학습자들 스스로가 컴퓨터를 

수동적으로 활용하는 상황에서 능동적으로 활용하는 

방향으로 변화된 것으로 분석된다. 실제 학습자들은 

자신의 창작물을 자랑스러워 하면서 계속 제작하고 

싶은 욕구를 보였다. 학습자들은 자신의 창작물을 

통해 성취감 및 만족감을 느끼는 것으로 나타났다.

항목 사전(명) 사후(명)

인터넷활용 17 7

창작물 제작 4 13

의사소통 3 3

아이디어 표현 0 10

<표 5> 컴퓨터 대한 인식 변화      (n=20,복수답변)

또한 학습자들의 CL능력의 향상을 알아보기 위

해 <표 6>과 같은 질문지를 구성하고 조사하였다. 

CL의 정의 및 개념으로부터 추출한 질문으로 CL의 

목표와 연관된 문항으로 추출하였다. 질문지의 타당

도와 신뢰도를 확보하기 위해 최종 질문 전에 전문

가 집단의 검토를 받아 질문 문항을 완성하였다.

항목 평균 표준편차

컴퓨터로 새로운 무언가를 만들고 싶은가? 4.25 0.967

프로그램을 실행해 보면 어떤 구조로 만들

어졌는지 이해할 수 있는가?
4.05 0.887

프로그램을 보면 어떤 스크립트로 만들어

졌을까 생각하게 된다.
3.85 0.933

다른 친구가 만든 스크래치 스크립트를 보

면 이해할 수 있는가?
4.1 0.788

로봇처럼 프로그래밍 된 것들을 보면 작동

원리가 궁금하다.
4.35 0.875

<표 6> CL 능력의 향상                  (n=20)

<표 1>에서 제시한 CT의 컴퓨터적 “관점” 영역

의 인식이 제대로 형성되었는지 알아보기 위해 표

현하기, 연결하기, 질문하기의 세 항목에 대해 학습

자들의 인식을 조사하였다.

각각의 문항에서 표현하기는 ‘컴퓨팅이 창조의 

매체라는 것을 인식하였는가(나는 스크래치를 통해 

새로운 창작물을 만들 수 있었나)’, 연결하기는 ‘친

구들과의 협력 교류를 통하여 창작물을 만들 때 더 

잘 만들 수 있었는가(스크래치 작품을 만들 때 친

구들과 협력하고 교류하였는가)’, 그리고 질문하기

는 ‘컴퓨터나 현실 세상의 개념과 문제를 이해하기 

위해 컴퓨팅을 도구로 사용할 수 있는가(스크래치

로 현실의 문제를 풀기 위해 다양한 생각과 의문을 

가졌는가)’의 문항으로 구성되었으며 괄호안의 질문

처럼 학생들의 수준으로 쉽게 수정하여 조사하였다.

[그림 2]에서 나타난 것처럼 스크래치를 통한 활

동이 새로운 창작물을 만들 수 있는 것으로 인식하

는 표현하기 항목에서는 19명(95%)이 긍정적으로 

반응했으며, 연결하기와 질문하기 항목에서는 모든 

학생(100%)이 긍정적으로 반응해 컴퓨터적 ‘관점 영

역’의 인식이 긍정적으로 나타났음을 알 수 있었다.

6. 결론

본 연구에서는 Computational Thinking을 길러주

기 위하여 디자인 기반 학습 방법을 적용하고 그 

결과를 분석하였다. 먼저 디자인 기반 학습의 절차

에 따라 수업을 구성하고, 초등학교 정보영재학급 4

학년을 대상으로 적용하였다. 교육 현장에 적용한 
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을 제안하였으며, 그 효과를 검증하였다.

연구의 결과는 다음과 같이 나타났다. 첫째, 디자

인기반 학습에서 CL능력의 변화는 self-프로그래밍 

능력과 self-프로그래밍 흥미도에서 긍정적인 변화를 

보였다. 둘째, 학습자들의 컴퓨터에 대한 인식 변화는 

처음에는 컴퓨터가 인터넷을 활용하는 도구라고 생각

했으나 교육 후 창작물 제작이나 아이디어 표현 도구

로 인식 바뀐 것을 알 수 있었다. 셋째, 자신의 아이

디어를 디지털로 표현하고 다른 친구들의 프로그램을 

보면 이해할 수 있는 능력이 생겼는지 확인하기 위한 

조사에서는 대부분의 학습자들이 스스로가 그런 능력

을 가지게 되었다고 긍정적으로 답변하였다.

본 연구에서 나타난 것처럼 디자인 기반학습을 CL

교육에 적용했을 때, 학습자들의 교육효과가 높아지며 

학습자의 인식도 긍정적으로 변화됨을 확인하였다.
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