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요 약

현재 컴퓨터교육에서 알고리즘 교육의 중요성은 강조되고 있지만 주어진 문제를 알고리즘으로 표현하고 표현된 알

고리즘을 해석하는 방법에는 비교적 연구가 미약하였다. 본 연구에서는 알고리즘의 표현 도구 중 순서도에 대해 초등

학교 저학년 대상으로 놀이 활동 기반 학습 방법을 개발하고 실제 수업에 적용하여 학습 가능성을 진단하여 보았다. 

학습 놀이는 순차형 놀이, 선택형 놀이, 반복형 놀이와 퍼즐 맞추기 게임으로 4가지이며 퍼즐 맞추기 게임은 학습 놀

이 내용을 순서도 카드를 활용하여 실제 순서도로 재구성하는 게임이다. 순서도 학습 후 성취도 평가에서는 학습 놀

이 기반으로 수업을 진행한 집단이 ICT기반으로 학습한 집단보다 상대적으로 평균은 약 7.5% 높게 나타났으며 두 

집단 모두 학습 후 평균이 10점 만점에 9점 이상을 보였다. 이는 순서도 교육이 초등학교 저학년도 학습 가능하며 특

히 놀이 활동을 통한 교육이 효과적이라는 것을 보여준 것이다.
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ABSTRACT

Today computer education puts an emphasis on algorithm education. There are little researches about how to 

express the given problem in algorithm and how to interpret the expressed algorithm. In this study play-based 

learning methods dealing with flow chart which is one of the expressing tools of algorithm are developed for lower 

graders of elementary school. Then we diagnosed the learning possibility of the tool after applying the methods in 

a classroom environment. There are four types of learning game activities; sequential play, selective play, repetitive 

play and puzzle play. Puzzle play is a game that students need to reconstruct the learned content to a real flow chart 

by using flow chart cards. The result of an achievement test after teaching students flow chart showed that the 

group who took the play-based lesson got their average score with about 7.5% higher than the group who took the 

ICT-based lesson. Both the groups got their average scroe of more than 9 out of 10 after the lesson. This result 

shows that flow chart lessons are adaptable for the lower graders of elementary school. It also shows that 

play-based education can be exceptionally effective.
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1. 서론

현재 국내외에서 알고리즘 교육은 컴퓨터 교육의 

가장 중요한 과목 중의 하나로 인식되고 있으며 프로

그래밍 교육과 함께 그 중요성은 더욱 부각되고 있다. 

<표 1>에서는 미국, 캐나다, 영국의 초등학생 대

상 알고리즘 교육과정만을 정리하여 나타내었다.

미국

ACM Model 

Curriculum for 

K-12[12]

영국

CAS

Working Group

[13]

캐나다

ICTI 

Performance 

Standard[18]

주요

내용

-알고리즘 정의

-하루 일과를 단

계별로 써보기

-일상 작업을 알

고리즘으로 만들

고 수행해보기

-AND/OR연산

자 이해하기

-문제 해결을 위

한 효율적인 알

고리즘 선택하기

-주어진 문제를 

여러 개의 알고리

즘으로 해결하기

-문제 해결에 최

적화된 알고리즘 

선택 

-문제 해결 과정

을 순서대로 잘

라 나열하기

-과학,수학,사회,

미술 등의 교과

에서 통합하여 

교육

-논리적으로 정

보를 그룹핑/정

렬하기

-아이디어를 표

현하고 연결하여 

관계를 설명/추

정/예측

<표 1> 초등학교 알고리즘 관련 교육과정

미국 ACM 컴퓨터 교과과정 모델[12]의 알고리즘 

관련 내용에는 하루 일과를 단계별로 써보기나 일상 

작업을 알고리즘으로 만들어 보기 등 알고리즘으로 

표현하는 내용을 중심으로 다루고 있으며 영국 CAS 

(Computing at School) Working Group의 교육과정

[13]도 미국과 같이 문제 해결 과정을 순서대로 나열

하는 등 알고리즘 표현을 비중 있게 다루고 있다. 캐

나다 브리티시 콜롬비아주 교육부의 ICTI(Information 

and Communication Technology Integration) 성능 

기준[18]에는 컴퓨터교육을 초등학교 모든 교과에서 

학습내용과 과제로 통합 교육하고 있다. <표 1>은 

타 교과 내용들 중에서 알고리즘 관련 내용만을 뽑은 

것으로 알고리즘을 학습하는 것보다 아이디어를 표현

하고 연결하여 타 교과와 융합하는 것에 초점을 두고 

있는 것을 알 수 있다. 이와 같이 외국의 초등 알고

리즘 교육과정에는 알고리즘 학습보다 알고리즘의 표

현을 강조하고 있는 것을 알 수 있다.

국내의 개정된 ICT교육 운영지침[1]에는 알고리즘

의 이해와 표현이 중학교 과정으로 편재되어 있으며 

현재까지의 연구도 학습 놀이를 통한 알고리즘 교육, 

애니메이션을 활용한 알고리즘 교육 등 학생들이 알

고리즘을 효과적으로 학습하는 방법에 많이 치중되었

으며 주어진 문제를 알고리즘으로 표현하고 표현된 

알고리즘을 이해하는 방법에는 비교적 연구결과가 미

진하였다.

순서도는 여러 종류의 도형과 이를 이어주는 화살

표를 이용해 명령의 순서를 나타내는 알고리즘의 표

현 도구를 의미한다[19]. 순서도를 초등학교 수준에 

맞게 재구성하여 지도하면 프로그래밍 언어 교육보다 

프로그램의 기본적인 흐름과 학생들의 논리적인 사고

력 및 창의력을 증대시키는 효과를 거둘 수 있으며

[9] 기본적으로는 문제해결을 도모하는 능력을 스스

로 갖출 수 있게 된다.

본 연구에서는 초등학교 저학년 대상으로 순서도 

학습 방법을 제안하고자 한다. 특히 학습 놀이를 통

한 알고리즘 학습 방법[3][7]이 양질의 교육적 효과를 

얻고 있으므로 놀이를 통한 순서도 학습 방법 개발에 

초점을 맞추었다. 또한 학습 놀이 소재를 과학교과 

내용과 접목하여 STEAM 교육에서도 지향하는 타 

교과와의 융합 교육[5]에도 가능성을 진단해 보고자 

하였다.

본 논문의 구성은 다음과 같다. 2장에서는 기존의 

순서도 교육 관련 연구를 정리하였고 3장에서 순서도 

학습 놀이 설계 내용과 실제 수업에 적용한 내용을 

기술하였다. 4장에서는 학생들의 수업 전후 성취도 

평가와 정의적 영역을 분석하였으며 마지막 5장에서 

결론과 향후 연구 방향에 대해 서술하였다.

2. 관련연구

순서도의 지도법으로 김병철[2]은 고등학교 수학교

과에 있는 순서도의 학습내용을 직선형, 선택형, 반복

형으로 세분화하고 수열 계산법과 연계하여 메모리에 

축적되는 수의 변화 과정을 이해시키는 방법을 제안

하였다. 초등학교 고학년 대상의 학습 방법에서 전종

근[9]은 프로그래밍 기초를 지도하는 과정에서 순서

도에 대한 중요성을 인식하여 프로그래밍 과정보다 
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순서도의 개념을 먼저 교육하였으며 김진동[4]은 총 

10차시 분량의 다양한 알고리즘 교육과정에 순서도의 

개념을 1차시 넣어 실생활과 연관된 알고리즘 교육 

방법을 제안하였다. 

소스코드를 순서도로 시각화하여 알고리즘과 프로

그램을 연계할 수 있도록 지원하는 시스템 개발에서 

Ohchi[14]는 마우스로 기호를 선택하여 순서도를 구

성하면 이 알고리즘을 C 언어로 자동 구현해 주고 

순서도의 일부를 클릭하면 C 코드의 해당 부분이 하

이라이트 되는 시스템 모형을 개발하였다. 이 모형은 

순서도와 프로그램을 연동시켜 알고리즘이 프로그램

으로 변환되는 과정을 초보 프로그래머가 이해하기 

쉽도록 설계된 것이 특징이다. Yamamoto[17]는 프로

그래밍 교육을 위해 순서도와 C 프로그램이 상호작

용하는 과정을 코스웨어로 제작하였다. 코스웨어의 

내용은 Ohchi가 만든 모형의 기능과 비슷하지만 프

로그램이 단계별 실행되면서 메모리에서의 변수 상태

가 변화하는 과정을 애니메이션으로 보여줌으로써 순

서도와 프로그램 이해도를 높일 수 있었다. 실제로 

코스웨어로 학습한 집단과 일반 강의로 수업한 집단

을 비교한 결과 코스웨어를 활용한 집단의 학업 성취

도가 더 높게 나타났다. 국내에서도 순서도와 프로그

래밍을 연계하여 동작할 수 있는 시스템 설계에 관한 

연구[6][8][10][11]들이 있었지만 모형 수준으로 개발

되었고 현장 적용을 하지 못하였거나 효과를 검증하

는 부분이 미약하였다.

순서도를 알고리즘이나 프로그래밍이 아닌 타 분야

의 교수-학습 도구로 활용하는 방안도 많이 연구되었

다. Tondkar[15]는 외환 거래와 같이 외화 환산에 대

한 방법을 지도하거나 학습할 때 도움을 주기 위해 

순서도를 활용하는 방법을 제시하였는데 순서도가 환

률 변동시의 환산법과 같은 복잡한 내용을 가르치는

데 새로운 수단으로 사용될 수 있다는 것을 보여주었

다. Groomer[16]는 회계원칙에 의해 만들어진 재무제

표를 대학의 회계 전공 학생들에게 효율적으로 설명

하고 학생들이 이해를 쉽게 하기 위해 순서도를 활용

하는 방법을 제안하였는데 순서도가 회계 보고 상황

과 그와 관련된 처리 방법들을 효과적으로 가르칠 수 

있도록 도와주며 표나 수식만으로 설명하기 어려운 

내용을 비교적 쉽게 표현할 수 있는 도구임을 보였다.

이와 같이 현재까지의 순서도 학습 방법의 대부분

은 프로그래밍 교육 위주로 연계된 수동적인 접근법

이었고 대부분 초등학교 이상이 교육 대상이었다

[2][8][10][11][14][15][16][17]. 소수 초등학생 대상의 

교육과정도 초등학교 고학년이 학습 대상이었으며 세

부 교육과정에 대한 내용이 미약하였다[4][6][9].

3. 순서도 학습 놀이

3.1 순서도 학습 놀이 방법 설계

순서도를 구성하는 기호들은 모두 20개 이상이고 

복잡하고 다양한 의미를 나타내고 있다. 순서도상의 

모든 기호들이 다 중요하지만 본 연구에서는 실제 수

업에서 일반적으로 많이 사용하고 초등학교 저학년도 

이해 가능하다고 인식되는 <표 2>의 6가지 기호로 

제한하여 학습 놀이를 설계하였다.

기호 의미 기호 의미

처리

각종 연산, 

데이터의 이동 

비교 논리적으로 

비교하고 

판단하여 분기

터미널

순서도의 

시작과 끝 표시

결합 순서도에서 

연결이 합쳐지는 곳

입출력

데이터의 

입력과 출력

흐름선 처리의 

흐름 또는 기호 

간의 연결

<표 2> 수업에 활용한 순서도 기호

학습 놀이는 크게 4가지로 순서도의 기본 유형인 

순차형, 선택형, 반복형 3가지와 퍼즐 맞추기 게임이

다. 학습 놀이 방법은 순서도의 기본 유형을 놀이로 

진행 한 후 퍼즐 맞추기로 순서도와 연결시키는 는 

과정을 거치기 때문에 순서도가 나타내는 의미와 기

호를 쉽게 익힐 수 있다. 학습 놀이에서 사용하는 활

동 자료는 종이 카드로 직접 만들어 순서도 학습 놀

이와 퍼즐 맞추기에 사용하였다.
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3.1.1 순차형 학습 방법

순차형 학습 방법으로 택한 것은 3학년 과학교과

의 내용 중 동물이 시간의 흐름에 따라 변태가 진행

되는 과정을 주제로 선정하였으며 (그림 1)과 같은 

방법으로 놀이 학습을 수행한다.

(그림 1) 순차형 학습 놀이

(그림 1)에서 보는 순차형 학습 놀이는 개구리의 

한 살이 변태 과정을 주제로 한 것이다. 교사는 모둠

별로 변태 과정의 단계별 모습을 적은 카드를 모둠원

에게 하나씩 나누어주며 모둠원은 서로의 카드 내용

을 보면서 개구리의 변태 순서대로 교실 바닥에 붙여

진 흐름선 사이에 자기 위치를 찾아가는 방법이다. 

변태 과정을 적은 카드는 순서도에서 각종 연산과 데

이터 처리에서 사용하는 기호인 직사각형 모양으로 

만들어 사용한다.

3.1.2 선택형 학습 방법

(그림 2)의 선택형 학습 놀이는 바다에 사는 동물

이란 주제를 적용한 것이다.

학습 놀이를 시작하면서 각 모둠별로 질문이를 뽑고 

질문이는 ‘바다에 사는 동물입니까?’ 라고 적힌 마름모 

모양의 카드를 머리에 쓰고 앉아 있으면 답변이가 여

러 개의 동물카드 박스에서 질문이가 낸 문제에 해당

하는 동물을 선택하여 질문이에게 제시한다(①). 질문

이는 답변이가 고른 카드가 맞으면 답변이를 점수 테

이블로 이동시키고(②) 그렇지 않으면 보충 테이블로 

보낸다(③). 점수 테이블에는 모둠원들의 이름이 기록

된 용지가 있는데 퀴즈를 맞추었을 때 답변이는 자신

의 점수에 1을 더하고 마지막 원을 밟은 다음 뒤로 이

동하며(④) 보충 테이블에는 바다에 사는 동물들에 대

한 내용이 요약되어 있는데 퀴즈를 못 맞춘 답변이는 

내용을 한 번 읽어본 후 원을 밟고 뒤로 이동한다(⑤).

(그림 2) 선택형 학습 놀이

(그림 2)의 예에서 답변이는 질문이의 ‘바다에 사

는 동물입니까?’의 퀴즈에 고래 카드를 뽑아서 맞추

었으며 이어서 점수 테이블의 자기 점수에 1점을 더

하고 원을 밟은 뒤 마치게 된다.

질문이를 제외한 모둠원이 모두 답변이 역할을 했으

면 모둠원 중에서 새로운 질문이를 뽑아 선택형 학습 

놀이를 반복할 수 있도록 하며 학습 놀이가 끝난 후에

는 점수 테이블의 자기 점수를 확인할 수 있도록 한다. 

질문이의 머리에 쓴 질문 카드는 ◯ 또는 ✕로 답

할 수 있는 선택형 문제이므로 순서도 기호인 마름모 

안에 문제를 적어 넣었고 답변이가 동물 카드를 꺼낸 

박스는 데이터 입력처리로 이해할 수 있으므로 순서

도의 기호 중 평행 사변형 모양으로 박스를 만들어 

사용한다. 또한 답변이가 점수 테이블이나 보충 테이

블에서 작업을 마친 후 밟은 원은 순서도에서 결합의 

의미를 나타내는 원을 바닥에 그려서 사용한다.

3.1.3 반복형 학습 방법

반복형 학습 놀이는 (그림 3)의 순서로 진행되며 

땅에 사는 동물과 하늘에 사는 동물 그리고 바다와 
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강에 사는 동물 카드를 모두 활용하여 학습 놀이를 

수행한다.

(그림 3) 반복형 학습 놀이

놀이 방법은 우선 질문이가 선택형 학습 놀이와 

같이 어디(하늘, 땅, 바다, 강)에 사는 동물입니까? 라

고 적힌 질문 카드를 머리에 쓰고 답변이를 맞이한

다. 답변이는 동물 이름이 보이지 않도록 뒤집어 놓

은 동물 카드 중에서 무작위로 뽑아 질문이의 퀴즈에 

맞는지를 확인한다(①). 만약 뽑은 동물이 틀리면 코

끼리 코를 하고 제자리 한 바퀴를 돌고 다시 동물 카

드를 뽑아 퀴즈 풀기를 반복한다(②). 이때 답변이가 

퀴즈를 맞추면 선물 테이블로 이동하는데(③) 자기가 

퀴즈를 푼 회수를 정확하게 알아야 초코릿 캔디를 반

복회수만큼 가져갈 수 있다. 처음에 맞추면 반복회수

는 1이고 한 번 틀리고 두 번째 맞추면 반복회수는 2

가 된다. 이 학습 놀이는 뒤집어 놓은 카드를 무작위

로 뽑는 규칙이므로 동물이 어디에 사는지 잘 알고 

있는 학생과 그렇지 않은 학생도 비슷한 회수로 반복

하여 코끼리 코를 하고 돌게 된다. 이 방법은 대부분

의 학생들이 순서도의 반복 개념에 대해 알게 되며 

과학에서도 어떤 동물이 어디에 사는지를 정확하게 

알게 되는 장점이 있다.

3.1.4 퍼즐 맞추기 게임 방법

본 연구의 목적은 학습 놀이를 통해 순서도의 의미

를 알고 표현할 수 있도록 하는 것이다. 따라서 세 가

지 유형의 학습 놀이마다 순서도 기호 카드를 나누어 

주고 학습 놀이 내용을 순서도로 구성하도록 하였다.

(그림 4)　퍼즐 맞추기 게임

(그림 4)의 왼쪽은 순서도를 분해하여 기호 단위로 

나누어 놓은 것으로 선택형 순서도 학습 놀이 후 모둠 

단위로 나누어 준 기호 카드이며 오른쪽은 모둠원이 

협력하여 퍼즐을 맞추어 순서도로 재구성한 것을 보여

준다. 처음에는 모든 기호 카드에 처리 내용을 기술하

여 학생들은 단순히 기호 카드를 끼워 맞추는 형식으

로 순서도와 쉽게 접할 수 있으며 차시가 지나면서 처

리 내용이나 비교 수식을 공란으로 제시하고 학생들 

스스로 채워 넣도록 하여 순서도 기호 뿐만 아니라 표

현 방식도 스스로 익힐 수 있게 유도할 수 있다.

3.2 연구 진행 방법

본 연구를 적용하기 위해서 전북의 초등학교 3학

년 2개 반을 선정하고 A반은 순서도 놀이 학습에 과

학교과 내용을 융합하여 교수-학습을 진행하였고 B

반은 기존의 컴퓨터 수업 방식대로 ICT기반으로 진

행하였다.

실험 집단 비교 집단

연구 대상 A반(25명) B반(25명)

진행 기간 2학기(4주/4차시)

<표 3> 연구 대상
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연구 방법은 (그림 5)와 같이 수업을 진행하기 전에 

실험 집단과 비교 집단을 대상으로 순서도에 대한 내

용의 학업 성취도 평가를 실시하며 4차시 수업 후에도 

평가지를 달리하여 사후 평가를 실시하도록 하였다. 

또한 실험 집단을 대상으로 수업 후의 순서도 학

습 놀이에 대한 정의적 영역을 평가하기 위해 질문지

를 작성하도록 하였으며 그 결과를 분석하였다.

(그림 5) 연구 진행 방법

순서도 학습의 차시별 수업 내용을 보면 <표 4>

와 같이 순서도의 기본 유형이며 구조화 프로그래밍

에서 사용하는 순차 구조, 선택 구조, 반복 구조로 크

게 세 가지 내용으로 구성하였다. 실험 집단과 비교 

집단은 <표 4>의 공통된 수업 내용으로 4차시 동안 

A집단은 과학교과와 연계하여 놀이 중심으로 수행하

였고 B집단은 이미지, 텍스트 중심의 디지털 자료를 

만들어 순서도 수업을 진행하였다.

차시 수업 주제

1 순서도의 개념과 주요 기호의 의미

2 순차형 순서도의 의미

3 선택형 순서도의 의미

4 반복형 순서도와 혼합형 순서도의 의미

<표 4> 차시별 교육 내용

3.3 순서도 학습 놀이에 과학 교과 내용 적용

실제 순서도 학습 놀이에 적용한 소재로는 초등학

교 3학년 과학 교과 내용 중에서 ‘동물의 한살이’와 

‘동물이 사는 곳’에 대한 내용을 중심으로 모둠 단위

의 게임을 만들어 진행하였으며 모둠별 인원은 4-6명 

정도로 구성하였다.

순차형 순서도의 의미를 알기 위한 순차형 학습 

놀이에서는 (그림 1)에서 제시한 개구리의 변태 과정 

외에도 알-애벌레-번데기-성충으로 변하는 배추흰나

비의 변태 과정과 태아기-신생아기-영아기-유아기-

아동기를 거치는 사람의 성장 발달과정을 카드로 만

들어 학습 놀이에 활용하였다. 어느 모둠이 더 빨리 

순서도를 구성하는지 모둠별 게임을 하는 것도 학생

들의 좋은 반응을 얻는 것으로 보였다.

선택형 순서도 학습을 위한 놀이로는 (그림 2) 질

문이의 ‘바다에 사는 동물입니까?’ 외에도 사는 곳을 

강 또는 호수와 하늘을 추가하여 질문카드를 만들어 

사용하였다. 퀴즈에 틀린 학생은 어디에 사는 동물인

지 한 번 더 읽어보도록 하여 게임을 반복할수록 틀

리는 학생이 적어졌으며 질문이를 바꾸어가며 반복하

다보면 점수 테이블의 모둠원의 점수가 큰 차이가 없

어지는 것을 알 수 있었다.

반복형 순서도 학습 놀이에서는 (그림 3)의 ‘하늘

을 나는 동물입니까?’ 질문 외에도 선택형 순서도 학

습 놀이에서 사용한 3가지 질문을 모두 사용하였다. 

이 학습 놀이는 과학을 잘 하는 학생이나 흥미가 없

는 학생도 모두 똑 같이 무작위로 추출되는 카드에 

의해 정답이 결정되기 때문에 코끼리 코를 하고 돌면

서 흥미를 갖게 되며 순서도의 반복회수에 대한 개념

을 알게 되는 특징을 보였다.

<표 5>는 놀이 학습 수업에서 제 3차시 선택형 

순서도의 교수-학습 과정이며 수업 모형은 알고리즘 

학습 모델[3][4]을 순서도 학습 놀이에 맞게 수정하여 

적용하였다. 학습문제 제시 단계에서는 아동의 흥미

를 자극하는 요소로써 게임 규칙을 기호로 표현하기

와 같은 동기 유발과 함께 학습문제를 제시하였다. 

준비 단계에서는 게임 규칙을 설명하고 학습 놀이 단

계에서 선택형 학습 놀이와 퍼즐 맞추기 게임을 진행

하면서 선택형 순서도의 의미와 표현 방법을 자연스
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럽게 익힐 수 있게 하였다. 활동내용 정리 단계에서

는 학습 놀이를 응용한 퍼즐 맞추기 게임을 제시함으

로써 학생들의 선택형 순서도 이해를 확인할 수 있었

고 학습 놀이에서 어려웠던 점을 모둠별로 발표하도

록 하여 다음 차시의 학습 놀이 규칙을 조정하거나 

수정할 수 있었다.

(a) 활동 장면 (b) 동물카드 박스

(c) 배포된 순서도 카드 (d) 재구성된 순서도

(그림 6) 순서도 학습 놀이의 실제

(그림 6)의 (a)는 선택형 순서도 학습 활동 장면으

로 왼쪽 답변이는 자신이 선택한 동물카드를 들고 있

고 오른쪽 질문이는 질문이 적힌 마름모형 모자를 쓰

고 있으며 나머지 모둠원은 아직 게임에 참여하지 않

고 대기하고 있다. (b)는 답변이가 선택할 동물 카드

를 보여주며 평행사변형 모양의 동물카드 상자에 담

겨 있다. (c)는 퍼즐 맞추기 게임을 위해 모둠별 배포

된 순서도 카드이며 (d)는 모둠원이 각자의 역할을 

상기하면서 재구성한 순서도를 보여주고 있다.

학습
주제 순서도의 이해-순차형 순서도의 이해 차시 3/4

학습
자료

모둡 단위로 준비(교사): 동물카드(바다/강과호수/하늘에 사는 동
물), 테이블3개(동물카드박스,점수테이블,보충테이블), 의자2(질문
이,답변이), 순서도 기호카드

학습
과정 교수․학습 활동 시간

(분) 자료 및 유의점

학습
문제
제시

•동기유발 - 기호로 표현하기

“동물이름이 들어있는 상자에서 카드를 

꺼내 육지에 사는 동물이면 친구가 과자

를 먹고 아니면 내가 먹는다.” 이러한 

게임 규칙을 기호로 표현 하려면 어떻게 

할지 생각해 봅시다.

5‘ - PPT자료

-지난 시간의 순차형 

순서도 기호만으로 선

택형 문제를 해결 못함

을 인지시킨다.

•학습문제

학습 놀이를 통해 선택형 순서도의 의
미와 표현 방법을 알아보자.

학습
준비

•학습 놀이 규칙 안내

 1. 선택형 학습 놀이에 대한 설명
 -질문이의 질문에 답변이가 맞으면 점

수 테이블로 이동하고 틀리면 보충 
테이블로 이동하는 활동이다. 

 2. 퍼즐 맞추기 게임에 대한 설명
 -선택형 학습 놀이후 순서도 기호로 

표현된 퍼즐 카드로 내용을 재구성 
해보는 게임이다.

 -모둠원이 협력하여 각자의 역할을 상
기하면서 퍼즐 카드를 순서도로 재구
성하는 활동이다. 

5‘

- PPT자료 

-각자의 역할과 게임 

규칙을 설명

-특히 퀴즈를 맞추었을 때

와 틀렸을 때 이동하는 테

이블을 숙지시킨다.

학습
놀이

 활동1. 선택형 학습 놀이 진행

 -“바다에 사는 동물입니까?”놀이. 모둠별 

질문이, 답변이 순서를 정하고 질문카드

를 “바다에 사는 동물입니까?”로 지정

 -“강과 호수에 사는 동물입니까?”놀이. 

놀이 방법은 위와 같고 질문카드를 “강

과 호수에 사는 동물입니까?”로 변경 

 -“하늘을 나는 동물입니까?”놀이. 놀이 방

법은 위와 같고 질문카드를 “하늘을 나는 

동물입니까?”로 변경 

20‘ -모둠별 선택형 순서도 

학습 놀이 형태로 자

리 배치

-모둠별 선택형 학습 

놀이 자료 배포

 활동2. 퍼즐 맞추기 게임 진행

 -모둠별 책상에 순서도 카드를 나누

어주고 퍼즐 맞추기를 진행한다.

 -모둠원은 순서도 기호 카드에 적힌 

내용을 보면서 자신들이 했던 역할

들을 상기하면서 협력하여 카드를 

맞추어 나간다.

-활동 내용이 기록된 

순서도 기호 카드(평

행사변형,마름모, 화살

표, 원, 시작기호, 종료

기호 등)

•퍼즐카드의 기호 의미 생각하기

 - 평행사변형의 의미는 무엇일까요?

 - 마름모의 의미는 무엇일까요?

- PPT자료

활동
내용
정리

•학습 놀이에서 어려웠던 점과 주의

할 점 이야기 해보기

 -학습 놀이를 하면서 어려웠던 점과 

주의할 점을 모둠별로 발표하도록 

한다

10‘

•순서도 응용

 -다음 문제를 순서도로 나타내보기

저금통에서 동전을 무작위로 꺼내 100
원보다 크면 동생이 동전을 갖고 그렇
지 않으면 동생이 동전을 갖는다

 -모둠별 책상에 순서도 카드를 나누어

주고 퍼즐 맞추기를 진행한다.

 -활동후 모둠별 맞춤 결과와 PPT자

료의 순서도와 맞는지 확인하도록 

한다.

•다음 차시 예고

 -반복형 순서도와 혼합형 순서도의 

이해

- PPT자료

- 순서도 카드

<표 5> 선택형 순서도 학습 놀이 교수·학습 과정 안
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4. 학습 활동 평가

4.1 학업 성취도 평가

4.1.1 학습 전·후 평가지 제작

학습 놀이를 통한 순서도 교육의 학업성취도를 측

정하기 위해 본 연구에서는 교육 전과 후의 평가지를 

별도로 제작하였다. 

교육 전 평가지와 교육 후 평가지는 각 10문항씩

으로 컴퓨터 교육 전문가 2명이 공동으로 개발하였고 

검증에는 컴퓨터 교육 전문가 1명과 초등 현장 컴퓨

터 교사 1명이 참여하여 총 4명이 제작과 검증과정을 

수행하였다. 교육 전후 평가지의 평가 유형과 항목은 

동일하게 10점 만점에 객관식 4점, 주관식 6점이었으

며 순차형 문항 2점, 선택형 문항 2점, 반복형 문항 3

점, 혼합형 3점으로 구성하였다.

(그림 7)은 개발된 평가지에서 선택형 문항의 예를 

보여준다.

 아래 게임규칙을 순서도로 나타내었을 때 빈 칸(➀,➁)에 

처리내용이나 수식을 채우세요.

<게임규칙>

나와 동생이 가진 포켓몬스터 카드의 파워를 비교하

여 내 파워점수가 더 높으면 동생이 가진 과자를 내

가 먹고 동생의 파워점수가 더 높으면 동생은 내 아

이스크림을 먹기로 한다. 

(그림 7) 선택형 순서도 문항

4.1.2 학업 성취도 평가 결과

<표 6> 사전 평가 결과

집단 인원 평균
표준

편차
t값 유의도

A(실험) 25 4.84 1.55
.152 .880

B(비교) 25 4.76 1.54

p < .05

<표 6>은 학습 놀이 기반으로 수업할 학생 집단 

A와 ICT기반으로 수업을 진행할 학생 집단 B를 대

상으로 순서도 학습 전 학생들의 학습 환경 수준을 

진단한 결과이다. 

두 집단 모두 순서도에 대한 내용을 처음으로 접

하였기 때문에 평균이 10점 만점에 5점을 넘지 못하

는 4.84, 4.76을 나타냈으며 표준 편차도 1.55, 1.54로 

비슷한 수치를 보였다. 두 집단은 유의수준 0.05로 판

단할 때 동일한 집단으로 분석되었다.

<표 7> 사후 평가 결과

집단 인원 평균
표준

편차
t값 유의도

A(실험) 25 9.68 0.69
2.798 .009

B(비교) 25 9.00 0.82

p < .05

순서도 학습 후 두 집단을 비교한 결과는 <표 7>

에서처럼 평균은 집단 A가 9.68로 집단 B의 9.00보다 

약 0.7점 정도 높게 나타났으며 표준 편차는 집단 A

가 0.69로 집단 B의 0.82보다 학생들 간의 편차가 적

었다. 학생들의 개별 점수 분포는 A집단은 최저 8점

에서 최고 10점까지를 보였으며 B집단은 최저 7점에

서 최고 10점까지를 나타내었다. A집단에서는 9-10

점 학생들이 많았고 B집단에서는 7점이나 10점보다

는 8-9점 학생들이 대부분이었다. 유의수준을 사전 

평가와 같이 0.05로 판단하였을 때 두 집단은 유의미

한 차이를 보이는 것으로 분석되었다. 

위의 결과에서 볼 때 학습 놀이 기반으로 수업을 

진행하는 것이 ICT기반으로 수업하는 것보다 학업 

성취도 면에서 어느 정도 차등 있는 점수 차이를 보
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일 수 있다고 판단된다.

<표 8>은 순서도 학습 전후 평가 결과를 비교한 

것이다. 

<표 8> 학습 전후 평가 결과 비교

집단
평균 표준 편차

사전 사후 변화율 사전 사후 변화율

A 4.84 9.68 100% 1.55 0.69 -55%

B 4.76 9.00 89% 1.54 0.82 -47%

순서도 학습 후 A집단은 평균이 100% 증가하였으

며 B집단은 89%상승하여 A집단의 평균 값이 상대적

으로 더 많이 상승하였다. 또한 표준 편차도 A집단은 

55% 줄어들었으며 B집단은 47% 감소하였다. 이 변

화율은 A집단의 학습 방법이 순서도 학습에 조금 더 

효과적이라는 사실을 입증해 준다고 할 수 있다.

<표 8>의 결과를 종합하면 두 집단 평균 9점 이

상으로 큰 폭의 평균 값 상승이 있었고 학생들 간의 

점수 차이도 줄어들었기 때문에 순서도 교육이 초등

학교 저학년에도 적합하다는 것을 말해주는 중요한 

근거로 이해할 수 있으며 활동 중심 학습 방법이 좀 

더 효과적이라는 것을 알 수 있다.

4.2 정의적 영역 평가

본 연구에서는 놀이를 통한 순서도 학습 후 학업 

성취도 평가 결과가 좋아진 원인을 찾기 위해 A집단

의 정의적 영역을 측정하였다. 정의적 영역 분석 과

정에서는 자체 질문지를 제작하였는데 질문지는 크게 

학생 본인에 대한 평가, 수업 방법 자체의 평가, 이전 

컴퓨터 수업 방법과의 비교, 향후 컴퓨터 수업과의 

연계 및 종합 서술로 총 5개 영역으로 구성하였다. 

4.2.1 학생 본인에 대한 평가 

학생 본인에 대한 평가는 수업을 잘 이해했는지와 

흥미를 갖고 참여했는지 그리고 수업에 대해 만족하

는지를 질문했으며 <표 9>∼<표 11>은 그에 대한 

답변 결과이다.

<표 9> 수업의 이해도 (%)

순서도 학습은 이해하기가 쉬웠나요?

매우

그렇다
그렇다 보통이다

그렇지 

않다

전혀 

그렇지 

않다

40 48 12 0 0

수업에 대한 이해도는 ‘그렇다’ 이상이 88%이지만 

‘매우 그렇다’는 순서도 자체가 새로운 개념이기 때문

에 자신 있게 매우 잘 이해한다고 답변한 학생은 절

반에 조금 못 미치는 40%로 나타났다.

<표 10> 수업의 흥미도 (%)

순서도 학습에 흥미를 가지고 참여했나요?

매우

그렇다
그렇다 보통이다

그렇지 

않다

전혀

 그렇지 

않다

52 40 4 4 0

수업의 흥미도는 ‘그렇다’ 이상이 92%로 이해도보

다 조금 더 긍정적인 답변을 나타내었으나 ‘그렇지 

않다’도 4%를 나타내었다. 이것은 놀이를 통한 순서

도 교육이 대부분의 학생들에게는 흥미를 줄 수 있는 

새로운 학습 방법이지만 놀이 규칙을 잘 이해하지 못

하는 극소수의 학생은 여전히 학습에 흥미를 갖지 못

할 수 있다는 것을 의미한다.

<표 11> 수업의 만족도 (%)

순서도 학습 놀이에 대해 여러분 스스로 만족하나요?

매우

그렇다
그렇다 보통이다

그렇지 

않다

전혀

 그렇지 

않다

76 16 8 0 0

수업의 만족도에 대한 답변은 ‘그렇다’ 이상이 92%

로 흥미도와 같았지만 ‘매우 그렇다’가 76%로 아주 

높은 수치를 보였다.
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수업의 이해도, 흥미도, 만족도를 종합해 볼 때, 

80% 이상의 학생들이 자신은 활동을 통한 순서도 수

업에 흥미를 갖고 참여했으며 내용을 이해하였고 스

스로 만족하고 있는 것으로 나타났다.

4.2.2 수업 방법 자체의 평가 

수업 방법 자체에 대한 질문은 내용 이해에 대한 

도움 정도와 흥미 유발에 대한 도움 정도로 두 가지

에 대해 질문하고 답변을 받았다.

<표 12> 내용 이해에 대한 도움 정도 (%)

활동 자료와 놀이를 통한 수업 방법이 순서도를 

이해하는데 도움을 주었습니까?

매우

그렇다
그렇다 보통이다

그렇지 

않다

전혀

 그렇지 

않다

64 28 8 0 0

수업 방법의 내용 이해에 대한 도움 정도를 묻는 

질문에서 ‘그렇다’ 이상으로 답변한 학생이 92%, ‘매

우 그렇다’도 64%를 나타내었다. 이는 놀이를 통한 

학습 방법이 수업 내용 이해에 많은 도움을 주는 것

으로 이해할 수 있다. 

<표 13> 흥미 유발에 대한 도움 정도 (%)

활동 자료와 놀이를 통한 수업 방법이 순서도 학습에 

흥미를 더해 준다고 생각하나요?

매우

그렇다
그렇다 보통이다

그렇지 

않다

전혀

 그렇지 

않다

72 24 4 0 0

흥미 유발에의 도움 정도를 묻는 질문에서도 ‘그렇

다’ 이상의 답변이 96%이며 ‘매우 그렇다’의 응답도 

72%를 보였다. 이 답변에서도 활동 자료와 놀이를 

통한 수업 방법이 학생들의 학습 흥미를 이끌어내는 

요인으로 작용한다는 것을 알 수 있다. 

4.2.3 컴퓨터 수업 방법과의 비교

<표 14> 이전 컴퓨터 수업과의 비교 (%)

순서도 놀이 학습은 이전의 컴퓨터 수업과 비교하여 

재밌었다고 생각하나요?

매우

그렇다
그렇다 보통이다

그렇지 

않다

전혀

 그렇지 

않다

60 36 4 0 0

이전의 컴퓨터 수업과 비교했을 때 재미있었는지 

묻는 질문에는 다른 질문과 비슷하게 ‘그렇다’ 이상의 

답변이 96%를 나타내었다. 이것은 순서도 학습 놀이

가 학생들은 활동성 없이 컴퓨터교실에서 고정적으로 

받던 이전의 컴퓨터 수업과는 다르게 인식하였다는 

것을 나타내준다. 

4.2.4 컴퓨터 수업과의 연계

컴퓨터 수업과 연계하는 것에 대한 질문은 컴퓨터 수

업에의 관심도 변화와 향후 컴퓨터 수업에 순서도 학습

을 반영하는 것에 대한 질문 두 가지로 구성되었다.

<표 15> 컴퓨터 수업의 관심도 변화 (%)

순서도 놀이 학습 후 컴퓨터 학습에 대한 관심이 

이전보다 높아졌나요?

매우

그렇다
그렇다 보통이다

그렇지 

않다

전혀

 그렇지 

않다

56 36 8 0 0

컴퓨터 수업에 대한 관심도 변화는 다른 질문들과 

유사하게 ‘그렇다’ 이상의 답변이 92%를 나타내었고 

‘매우 그렇다’는 56%를 나타내었다. ‘매우 그렇다’라

고 답변한 것이 다른 질문보다 상대적으로 적은 것은 

이전 컴퓨터 수업과 순서도의 관련성을 잘 모르는 것

도 있을 것이며 이전 컴퓨터 수업에 대한 불신도 조

금은 반영되었을 것으로 여겨진다.
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<표 16> 컴퓨터 수업에 순서도 내용 포함 (%)

앞으로 컴퓨터 수업에 순서도 놀이 학습을 포함하면 

컴퓨터 학습에 도움이 될 것이라고 생각하나요? 

매우

그렇다
그렇다 보통이다

그렇지 

않다

전혀

 그렇지 

않다

68 32 0 0 0

향후 컴퓨터 수업에 순서도 학습을 반영하는 것에 대

한 질문에서 ‘그렇다’ 이상으로 답변은 것은 100%였으

며 ‘매우 그렇다’도 68%로 답변했다. 이것은 현재까지의 

컴퓨터 수업이 매우 정적이었으며 컴퓨터 교재 출판사

에서 제작한 관련 프로그램 CD를 보면서 학습하는 것

을 벗어나고자 하는 의지가 담겨 있다고 판단된다.

4.2.5 종합 서술

<표 17> 놀이 학습을 하면서 좋았던 점

좋았던 점 비율(%)

28

28

24

8

8

기타 4

마지막 질문인 종합 서술란에는 놀이 학습을 하면

서 좋았던 점과 어려웠던 점 또는 반성할 부분을 자

유롭게 적도록 하였다. 

좋았던 점을 기술한 학생들의 답변을 분석하여 유

형별로 분류한 결과는 <표 17>에서 보여준다. ‘놀이

가 재미있어서 다음에 또 하고 싶다’와 비슷한 유형으

로 답한 학생이 28%를 나타내었는데 기존의 컴퓨터 

수업과 달리 놀이 활동 중심으로 진행하여 학생들에

게 좋은 반응을 얻은 것으로 보인다. 또한 ‘과학도 순

서도로 하니까 금방 외어졌다’와 같이 과학 수업에 좋

은 효과가 있었다와 유사한 답변도 28%를 나타내었

는데 과학 수업에 순서도를 적용하여 게임 형식의 모

둠별 활동 학습을 하니까 과학 수업에 대해서도 긍정

적인 평가를 얻은 것으로 인식된다. 다음으로 ‘순서도

에 대해 알게 되어 좋다’와 유사하게 답한 비율도 

24%를 차지했다. 이는 현재의 컴퓨터 교육 방향이 알

고리즘과 프로그래밍 교육을 지향하고 있지만 실제 

현장에서의 교육과정과 교재에는 잘 반영되고 있지 

않으나 초등 저학년들도 알고리즘 교육을 받기에 충

분하고 교육을 원하고 있음을 알 수 있다. 그밖에 ‘처

음에 푼 문제는 어려웠는데 수업을 하고 나니 쉬어졌

다’는 답변과 ‘순서도로 수업을 하니 더 이해하기가 

쉽고 재미있었다’라고 기술한 비율도 각각 8%를 차지

했다. <표 17>의 답변 결과를 종합해 보면 학생들이 

놀이 학습을 하면서 순서도에 대한 생각이 어렵지 않

고 재미있는 내용이라고 인식하는 것으로 나타났다.

<표 18> 어려웠던 점이나 반성할 점

어려웠거나 반성할 부분 비율(%)

44

16

12

8

기타 20

어려웠거나 반성할 부분에 대해서 학생들이 가장 

많이 기술한 것은 ‘놀이를 할 때 규칙을 잘 지켜야 

한다’는 유형의 답변이 44%를 차지했다. 순서도라는 

새로운 개념의 놀이 규칙을 익히는 과정에서 자신의 

순서가 되었을 때 행동하는 것이 처음에는 조금 낯설

고 어려웠던 것으로 이해되었다. 또한 여러 차시 동

안 반복적으로 활동 자료를 이용하여 학습하는 과정

에서 활동 자료를 잘 다루도록 교사의 지도가 있었기 

때문에 다음 어려웠던 점으로는 ‘동물카드를 구기지 
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말아야 한다’ 또는 ‘카드를 읽고 버리지 말아야 한다’ 

와 같은 답변도 16%를 나타내었다. 3학년 과학교과

에 있는 동물들이 사는 곳이란 주제로 놀이 활동을 

하였기 때문에 ‘동물이 어디에 사는지 알아야 한다’도 

12% 답변하였다. 주목할 것은 원활한 학습 활동을 

위해 ‘서로 양보하면서 해야 한다’와 ‘서로 협동해서 

해야 한다’와 같은 의견도 8%를 차지했는데 지식습

득 외에도 모둠별 놀이 활동이 협동이나 배려의 인격

형성에도 도움을 준 것으로 판단되었다. 기타 어려웠

던 부분이나 반성할 점으로는 ‘떠들지 말아야겠다’, 

‘문제를 잘 읽고 풀어야 한다’ 등의 의견이 있었다.

4.3 전문가 분석

본 연구에서는 활동 중심 순서도 학습 방법에 대

해 학업 성취도 평가와 학생들의 정의적 영역을 분석

하였으며 평가 결과의 객관화를 위해 델파이분석

(delphi analysis)을 추가적으로 수행하였다.

표준화된 델파이기법으로 연구결과를 분석하기에

는 본 연구 환경에서 여러 가지 제약점을 안고 있기 

때문에 델파이기법을 단순화시켜 대학의 컴퓨터교육 

전문가 4명을 대상으로 1차 질문과 답변한 결과를 분

석하였다. 질문은 크게 3가지로 순서도 교육의 필요

성, 제안된 활동 중심 순서도 교육의 적절성, 향후 순

서도 교육의 활성화 방안으로 구성하였다.

<표 19> 순서도 교육의 필요성(답변자 수)

초등학교 컴퓨터 교육과정에 순서도교육이 

필요하다고 생각하십니까?

매우

 그렇다
그렇다 보통이다

그렇지 

않다

전혀

 그렇지 

않다

2 2 0 0 0

<표 19>의 초등학교에서 순서도 교육의 필요성을 

묻는 질문에 답변자들은 모두 ‘그렇다’ 이상으로 답하

였다. 현재까지 알고리즘 교육은 많이 강조되었지만 

알고리즘의 표현 영역은 아직까지 교과과정에 반영되

지 않았으며 그 필요성은 아주 높다는 것을 보여준다

고 이해된다. 

<표 20> 활동 중심 순서도 교육의 적절성

활동 중심 순서도 학습 방법은 초등 저학년이 

학습하기에 적절하다고 생각하십니까?

매우

그렇다
그렇다 보통이다

그렇지 

않다

전혀

 그렇지 

않다

0 4 0 0 0

<표 20>의 제안된 활동 중심 순서도 학습 방법이 

초등학교 저학년에 적합한지를 묻는 질문에 4명 모두 

‘그렇다’로 답하여 제안된 방법이 초등 저학년 학생들

에게는 적합한 학습 방법임을 알 수 있었다. 추가적인 

보완사항으로 기술한 내용에는 ‘반복형과 혼합형의 내

용을 구분하여 보완할 필요가 있다’와 ‘차시별 활동 

분량이 비교적 많다’를 지적하였다. 따라서 향후 놀이 

활동 규칙과 지도안 수정이 필요하다고 여겨진다. 

활동 중심 순서도 학습 방법을 활성화시키기 위한 방

안을 자유롭게 기술해 주십시오.

- 초등학교 고학년에도 적용하기 위해 새로운 놀이 

규칙을 개발하고 다양한 순서도 기호의 개념을 포함

해야 한다.(1)

- 과학 수업 이외에 사회, 수학 등의 과목으로 확산

하여 교과 융합 수업으로 나아갈 필요가 있다.(2)

- 초등 컴퓨터 교재를 수정 및 보완하여 현재의 ICT 

내용에 학생들이 흥미를 갖는 활동 학습 내용이 많이 

들어가야 한다.(1)

<표 21> 순서도 교육의 활성화 방안

<표 21>은 활동 중심 순서도 교육을 활성화시키

기 위한 방안을 묻는 질문에 4명의 답변을 정리한 결

과이다. 2명은 과학뿐 아니라 사회나 수학 등 타 과

목과의 융합을 제안하였고 1명은 순서도 기호를 확장

하여 다양한 놀이를 개발할 필요가 있다고 답하였으

며 1명은 기존 컴퓨터 교재에 활동 중심 순서도 교육 

내용의 추가와 보완을 제안하였다. 

5. 결론 및 향후 연구

본 연구에서는 알고리즘의 표현 도구 중 순서도에 

대해 초등학교 저학년 대상으로 놀이 활동 기반 학습 
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방법을 개발하고 학급을 선정한 후 실제 수업에 적용

하여 보았다. 

학습 놀이 구성은 순서도의 기본 유형인 순차형 

놀이, 선택형 놀이, 반복형 놀이와 퍼즐 맞추기 게임

으로 크게 4가지 형태로 구성되었다. 퍼즐 맞추기 게

임은 학습 놀이 내용을 순서도 카드를 활용하여 실제 

순서도로 재구성하는 게임이다. 

실제 수업에서도 각 유형의 학습 놀이 후 퍼즐 맞

추기 게임을 실시하여 전체 순서도가 나타내는 의미

를 학생들이 잘 이해하고 표현 기호도 쉽게 익힐 수 

있었다. 

순서도 교육 후 성취도 평가에서는 학습 놀이 기반

으로 수업을 진행한 집단이 ICT기반으로 학습한 집단

보다 상대적으로 평균은 약 7.5% 높았고 표준 편차는 

약 19% 낮았기 때문에 학습 놀이 기반 학습이 ICT기

반 학습 방법보다 학습 효과가 좋은 것으로 판단되었

다. 또한 두 집단 모두 학습 후 평균이 10점 만점에 9

점 이상을 보였기 때문에 순서도 학습이 초등학교 저

학년도 학습이 가능하다는 것으로 이해되었다. 

정의적 영역의 평가는 학생 본인에 대한 평가, 수

업 방법 자체의 평가, 이전 컴퓨터 수업 방법과의 비

교, 향후 컴퓨터 수업과의 연계 및 종합 서술로 총 5

개 영역으로 구성되었다. 학생 본인에 대한 평가는 

수업에 대한 이해도, 만족도, 흥미도 세 가지로 나누

어 측정하였는데 대부분의 학생(88% 이상)이 ‘그렇

다’ 이상으로 답하여 본인이 성실하게 학습 놀이에 

임한 것으로 나타났다. 수업 방법에 대한 평가는 학

습 놀이가 순서도 이해에 도움을 주었는지와 흥미 유

발에 도움을 주었는지로 나누어 질문하였으며 많은 

학생(92% 이상)이 ‘그렇다’ 이상으로 답하여 놀이 활

동 기반 수업 방법이 학생들이 학습하는데 많은 도움

이 된 것으로 이해되었다. 기존 컴퓨터 수업 방법과 

비교하여 재미있었는지에 대한 질문에는 96%가 ‘그

렇다’ 이상으로 답하였으며 컴퓨터 수업에 순서도 학

습 내용을 포함하면 컴퓨터 학습에 도움이 될는지에 

대해서도 100%가 ‘그렇다’ 이상으로 답하여 향후 초

등 컴퓨터 교육과정에 순서도 교육이 포함될 가능성

을 보여 주었다. 종합 서술의 수업을 하면서 좋았던 

점을 묻는 질문에 ‘과학도 순서도로 하니까 금방 외

어졌다’와 같은 유형의 답변이 많은 것을 볼 때 알고

리즘 표현에 대한 수업을 타 교과와 융합하면 더 많

은 교육적 효과가 있을 것으로 기대할 수 있었다.

전문가 분석 결과를 토대로 본 연구에서 설계한 학

습 놀이 기반 순서도 교육을 활성화시키기 위해서는 

해결해야 할 문제들이 남아 있다. 우선 제안된 연구 

방법을 초등학교 1개 학급을 선정하여 모형으로 적용

하였기 때문에 일반화를 위해서는 더 많은 학교의 다

양한 학생들을 대상으로 수업을 진행하여 순서도 학

습 놀이 규칙과 수업 모형을 다듬는 작업이 필요하며 

둘째로 현재는 순서도 기호 개수를 한정하여 학습 놀

이를 개발하였기 때문에 순서도의 다양한 의미를 표

현하기 위해서는 순서도 기호를 더 추가한 학습 놀이 

개발이 필요하다. 셋째로 순서도 놀이 활동을 과학뿐 

아니라 사회나 수학 등 타 교과와 융합하여 적용해 

보고 효과를 검증할 필요가 있다고 여겨진다.
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