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요  약

2019학년도부터 등학교에서 소 트웨어 교육이 실시될 정이다. 등학교 소 트웨어 교육의 주된 내용 

의 하나는 학생들이 로그래 을 체험하는 것이다. 로그래 에 하여 심을 보이는 학생들에게는 보다 

높은 수 의 로그래  교육이 필요하며 동아리 활동을 통하여 시행할 수 있다. 그러나 등학교에서의 동아리 

활동을 한 로그래  교재는 많지 않다. 따라서 본 연구에서는 등학교의 동아리 활동을 한 로그래  

교재를 개발하 다. 따라 하기 형태의 매뉴얼 방식을 지양하고 학생들이 문제를 이해하고, 문제 분할  추상화 

과정을 따라 설계하며 이를 로그램으로 작성할 수 있도록 하여 자연스럽게 Computational Thinking 능력을 

배양하도록 하 으며 시범 수업을 통하여 개발한 교재가 등학생들에게 한 내용과 수 임을 입증하 다. 

따라서 본 연구에서 제시하는 교재 집필 방법들이 등학교의 소 트웨어 교육에 기여할 것으로 기 한다.
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ABSTRACT

The software education to elementary students will be conducted from 2019. One of highlights of software ed-

ucation is a programming experience. It requires a higher level of programming education to students that are in-

terested in programming. This problem can be solved by the club activities. But the materials for programming 

education for elementary students is not much. Therefore, we developed a programming material for club activ-

ities of the elementary school. We did not develop it as a programming manual. The students can understand a 

problem, can design through decomposition and abstraction processes, and can write a program when they are 

learning with this material. As a result, we expect that they can enhance their computational thinking abilities. 

We proved that our material is suitable for elementary students through a demonstration class. Therefore, we ex-

pect that our development methodologies for the material for programming education will contribute to develop a 

material for programming education.
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1. 서론

21C 지식 정보화 사회는 창의 이고 문제해결력을 

갖춘 인 자원을 필요로 하고 국가 경쟁력은 우수한 인

재를 육성하는 것에서 출발한다고 볼 수 있다. 따라서 

세계 각국은 우수 인력 양성을 요한 국가  과제로 

여기며 다양한 교육  노력을 기울이고 있다. 즉 인재

양성은 국가 차원에서 많은 심을 갖게 되었으며 과학

이고 체계 으로 해야 한다는 방향이 설득력을 얻고 

있다[10].

특히 정보 사회의 인재 양성을 해서 소 트웨어 교

육이 필수 이며 소 트웨어 교육 내용에는 많은 분야들

이 있으나 알고리즘, 로그래  그리고 Computational 

Thinking 등이 주요 내용 분야들이라고 할 수 있다.

알고리즘은 기 상태로부터 목표 상태를 만들어 내

기 한 일련의 단계를 생성하는 것이므로 일반 인 문

제 해결 과정[12][17]과 유사하기 때문에 알고리즘 학습

을 통해 문제 해결 차를 학습할 수 있을 것으로 기

할 수 있다. 이러한 알고리즘 학습은 문제 해결력 향상

에 향을 미칠 수 있을 것으로 기 되며, 실험에 의해 

그 효과를 증명하고 있다[2][8].

한 로그래  과정은 문제 해결을 해 합한 추

상  개념을 선택하고 구성하기 한 추상화 능력과 추

상  개념을 자동화하기 해 합한 컴퓨  도구를 선

택하고 사용하기 한 자동화 능력을 요구한다[22]. 이

러한 인지 능력이 다른 학문 분야에서 다루는 문제해결

기술이나 추론기술과 다른 은 보다 일반 인 문제해

결상황에 용할 수 있는 략  지식을 생성하고, 컴

퓨  장치를 통해 문제해결과정을 실제로 구 하고 자

동화한다는 측면에서 가장 정확하고 명확한 해법을 제

시할 수 있다는 이다[13].

학습자들이 로그래 을 배워야 하는 이유는 학습

에 한 피아제(Piaget)식 사고와 련이 있다. 로고의 

개발자인 Seymour Papert는 로그래  과정에서 학습

자들은 자신의 생각을 로그램으로 표 하고 로그램

이 동작할 때까지 디버깅을 하면서 자신의 생각에 하

여 생각한다고 하 으며[18][23], Guzdial은 “학습자는 

자신의 로그램을 디버깅하면서 학습자들은 자신의 생

각을 디버깅한다. 로그래 은 자신의 생각에 하여 

생각하면서 디버깅과 계획과 같은 고차원 인 사고 능

력을 얻을 수 있다.”라고 하 다[6][23].

뿐만 아니라 Computational Thinking의 핵심 인 의

미는 인간이 실생활에서 직면할 수 있는 다양하고 복잡

한 문제를 어떻게 해결할 것인지를 차 으로 사고하

고, 문제의 해결 과정을 컴퓨  기기가 제공하는 강력

한 능력들을 통해 효과 이고 효율 으로 해결하고자 

하는 종합 인 사고과정이라고 할 수 있다.

기존에는 컴퓨  기기를 단순히 반복 이고 지루한 작업

을 신하는 일반 인 기기로 인식했다면, Computational 

Thinking의 개념에서는 컴퓨  시스템이 가지고 있는 

다양한 능력을 인간의 사고 능력과 통합하여 새로운 형

태의 인지 구조를 활용하는 것이라 할 수 있다. 즉, 복

잡하고 다양한 문제를 해결하기 해 필요한 자료를 수

집․추출․분석하여 문제의 해결 모델을 구축하고, 이

러한 모델을 컴퓨터가 이해할 수 있는 언어로 구 하여 

문제의 해결 방법을 발견하는 것이다. Computational 

Thinking을 문제 해결 과정에 활용하게 된다면 복잡한 

량의 자료들을 빠르게 처리할 수 있도록 하며, 컴퓨

터의 힘을 빌려 인간의 사고 능력 이상의 것들을 수행

하도록 함으로써 문제 해결에 필요한 사람의 인지 구조

를 확장시켜주는 역할을 한다. Computational Thinking

은 컴퓨  기술이 사회의 근간이 되고 이를 활용하여 

복잡한 문제를 해결하는 능력이 필요한 21세기에 학습

자가 갖추어야 할 핵심 역량으로 강조되고 있으며, 읽

기, 쓰기, 셈하기(3R)의 기  문해력과 같이 모든 사람

이 반드시 알아야 할 기  소양으로 인식되고 있다

[15][22].

특히 ISTE에서는 Computational Thinking의 요소로 

자료수집, 자료 분석, 자료 표 , 문제 분할, 추상화, 알

고리즘과 차, 자동화, 시뮬 이션, 병렬화 등을 제시

하고 있으며 이를 학생들에게 교육할 것을 제안하고 있

다[15].

지식정보화 사회라고 불리는 변하는 사회 속에서 

학교 교육은 학생들이 직면하게 될 미래사회를 비하

는 방향으로 나아갈 필요가 있다. 개개인의 건강한 삶

과 더불어 사회의 지속 인 발 에 필요한 자질을 함양

시키기 한 교육이 이루어져야 한다. 즉, 학교 교육은 

미래 사회의 주역이 될 학생들에게 사회  변화에 응

하고 비하는 데 필요한 교육을 제공해야 할 필요가 

있다[11]. 이에 따라 우리나라도 2019학년도부터 등학
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교 5∼6학년에서 실과 교과 내에서 소 트웨어 교육을 

실시할 정이다. 이러한 시 에서 재 시 한 것은 

교사들에 한 연수와 다양한 교재의 개발이라고 할 수 

있다. 새로운 교육 내용에 한 교사 연수는 반드시 이

루어져야 할 것이며, 이와 함께 다양한 내용과 수 의 

교재 개발도 필수 으로 이루어져야 소 트웨어 교육을 

성공시킬 수 있을 것이다.

특히 제 로 된 소 트웨어 교육을 해서 17차시는 

매우 은 시간이다. 그러나 시수를 좀 더 확보하기 어

렵다면 실 으로 가능한 다른 방안을 모색하는 것도 

시 한 일이다. 여러 방법 에서 소 트웨어 개발 등

에 심을 보이는 학생들을 상으로 동아리 활동을 시

행하는 것도 하나의 방안이 될 수 있을 것이다. 그런데 

등학교에서 동아리를 운 하고 싶어도 활용할 수 있

는 교재가 개발되어 않으면 많은 어려움을 겪을 수 있

기 때문에 다양한 교재의 개발이 필수 이라 할 수 있

다. 따라서 본 연구에서는 등학교 동아리 활동에서 

활용할 수 있는 로그래  교재를 개발하 다.

2. 초등학교 프로그래밍 교육 현황

로그래 은 학습자 주도의 능동 인 학습을 가능

하게 하며 즉각 인 피드백이 가능한 상징 인 체계 속

에서 구체 이고 엄격한 사고와 정확한 표 을 요구하

며, 가설을 세우고 검증할 수 있는 학습 환경을 제공한

다. 학습자는 로그래  과정에서 자신이 학습의 주체

가 되어 주어진 과제를 이해․분석하고 과제 수행을 

한 방법을 찾으며 그 방법을 목 한 로 실행하고 발

생되는 오류를 주체 으로 해결하는 과정을 경험을 통

해 통  교과 학습을 자기주도 으로 이끌러 갈 수 

있는 능력을 배양할 수 있다[3][16].

즉 로그래  교육의 학습 목표는 로그래 에 

한 기  지식을 습득하고 로그래  언어의 개념과 활

용 방법  로그래  기법을 익  정보화 사회에서 

필요로 하는 여러 가지 문제를 해결하고 자료 처리를 

한 로그램을 작성할 수 있는 능력과 태도를 기르는

데 있다. 이러한 로그래  교육이 미래의 주역이 될 

학생들에게 필요한 교육이지만 실제 로그래  교육은 

교사에게는 어려운 로그래  언어와 문법  지식의 

습득을 가르쳐야 한다는 부담감을 가져다주며 학생들에

게는 로그래  수업을 해 볼 기회가 어서 어렵고 

재미없는 과목이라는 부정 인 생각을 심어  수 있다. 

그나마 실시되고 있는 로그래  수업이 단지 문제해

결학습에만 치우쳐 로그래 을 학습하는 학생들에게 

오개념을 형성시킬 가능성이 있고 제한된 학습 시간에 

용하기에는 여러 가지 어려움이 있다[3].

이러한 문제 을 개선하기 한 노력으로 등학생

을 한 로그래  교육에서 등학생의 수 에 맞는 

교육용 로그래  언어가 많이 사용되고 있다. 교육용 

로그래  언어는 로그래  교육에서 학습자들이 가

지는 다양한 인지  부담을 여주고, 동기를 부여할 

수 있도록 교육 인 목 을 가지고 개발된 로그래  

언어를 말한다[20].

교육용 로그래  언어는 사용하기 쉬운 인터페이스

와 다양한 멀티미디어 기능을 제공한다. 이는 로그래

 언어 사용법 학습이나 문법  오류로 인해 부가될 수 

있는 과도한 인지  부담을 감소시킴으로써 등학교 학

습자도 쉽게 사진의 생각을 컴퓨터로 표 할 수 있도록 

도움을 다[1]. 이처럼 교육용 로그래  언어를 사용

한 로그래  교육은 학습자의 내  동기를 유발하며 

일반 인 로그래  교육보자 자기주도  학습 능력을 

향상시키는 데 효과 인 것으로 나타났다[21][25].

로그래  도구는 개발자가 로그래 을 할 수 있

는 도구를 말하며, 학생들의 경우에는 로그래  도구

가 로그래  교육의 효과에 많은 향을 끼친다. 따

라서 교육용 로그래  도구는 비주얼 도구의 형태를 

가지는 경우가 많으며 교육용 로그래  도구를 로

그래  방식에 따라 분류하면 <Table 1>과 같다[7].

Programming 

Tool

Programming

with Code 

Blocks

Graphic 

Output &

Type Coding

etc

Support 

High Level 

Language

Scratch Jr ○

Scratch ○

Alice ○ ○

App Inventor ○

Snap! ○

Entry ○ ○

Hopscotch ○

KODU ○

<Table 1> Classification According to the Programming Style
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<Table 1>과 같이 많은 교육용 로그래  도구 

에서 등학생용으로 가장 많이 사용되는 것은 스크래

치이다. 스크래치 로그래  도구가 많이 사용되고 있

다. 2007년 MIT Mdeia Lab의 연구 에 의해 개발된 

스크래치는 Mitchel Resnick에 의해 디자인되었으며, 

Squeak Etoys에 그 기 를 두고 있다. 스크래치는 로

그래  교육을 해 개발된 것으로 객체지향 언어이고, 

스크래치 홈페이지를 통해 무료로 배포된다. 스크래치

는 어린 아이들에게 로그래 의 기본 개념과 알고리

즘을 가르치기 해 개발되었으며, 다양한 멀티미디어 

지원을 통해 쉽게 게임이나 애니메이션 등을 만들 수 

있다. 문법 주의 교육보다는 로그램의 구조를 익히

는 것과 논리 인 문제에 을 맞췄다. 때문에 로

그래  보자의 입문 과정으로 합하다[3].

스크래치는 최근 스크래치 2.0으로 개편되며, 새로운 

기능들이 추가되었다. 기존과 달리 스크래치 2.0에서는 

웹 라우 에서 바로 로젝트를 만들고, 편집하고, 실

행되는 것을 확인할 수 있다. 스크래치 2.0의 추가된 기

능  가장 큰 특징은 온라인 커뮤니티에 공유된 다른 

사람들의 로젝트가 어떻게 동작되는지 코드를 직  

확인해 볼 수 있다는 것이다. 이를 통해 다른 사람이 공

유한 로젝트로부터 배경이나 스 라이트, 스크립트를 

자신의 개인 장소로 옮겨 담아 자신의 로젝트에 활

용할 수 있다. 한 다른 사람의 로젝트를 내 로젝

트로 장하여 변경해 볼 수 있으며, 변경된 로젝트

를 다시 공유하면 최 로 로젝트를 만든 사람의 로

젝트와 연결된다. 이와 같이 스크래치 2.0에서는 다른 

사람들과 상호작용할 수 있는 공간과 력 인 작업을 

할 수 있는 기회를 제공하고, 아이디어를 공유하고 이

를 수정하고 보완하며 학생들의 학습을 지원할 수 있는 

기능이 확 되었다고 할 수 있다[19].

따라서 본 연구에서는 등학생들에 한 로그래

 교육 황 등을 고려하여 스크래치 로그래 을 

한 교재를 개발하 다.

3. 초등학생용 프로그래밍 교재의 문제점

등학생들에게 로그래 을 가르치는 이유는 

Computational Thinking 능력을 배양하기 한 것이다. 

그런데 기존의 로그래  교재들은 학생들의 

Computational Thinking 교육면에서 보면 다음과 같은 

문제 들을 포함하고 있다.

3.1 단순한 따라 하기

부분의 스크래치 로그래  교재들은 문제를 제

시하고 그 문제를 해결하는 로그램을 제시한다. 이때 

부분의 학생들은 제시한 로그램을 그 로 따라하게 

된다. 이러한 방식은 학생들이 스크래치라는 로그래

 도구의 사용법을 익히는 데는 도움이 되지만 문제를 

해결하는 방법을 습득하는 데 도움을 주지 못할 수도 

있다. 따라서 code.org와 같이 온라인 튜토리얼에서 제

공하는 것처럼 문제를 해결하도록 유도하고 다음 단계

로 진행하도록 하는 방법에 비하여 효과가 감소될 수 

있다. 이것은 서책형의 단 이라고 볼 수 있으며 수업

에 활용할 때 선생님의 역할이 어들게 되는 상을 보

일 수도 있다. 따라서 학생들은 문제 해결 방법을 탐색하

려는 노력을 덜 하게 되며 이는 학생들에게 Computational 

Thinking을 교육하기 어렵게 한다.

3.2 문제 해결 방법 제언의 부재

스크래치 로그래  교재들의 부분은 따라 하기에 

치 한 나머지 어떻게 문제를 해결할 것인가에 한 방

법을 보여주지 못하는 경우가 많다. 즉 문제 해결 과정은 

생략하고 단순히 로그램만을 보여주어 학생들이 문제 

해결 방법에 하여 이해하기 어려운 경우가 많다. 따라

서 학생들이 주도 으로 자료들을 수집, 분석, 표 하고 

이를 바탕으로 문제 해결 방법을 찾아가는 것을 시하

는 Computational Thinking을 교육하기 어렵게 된다.

Pico Block ○

S4A, S2A ○

Mindstorm ○ ○

Logo ○

Jeroo ○ ○

RUPLE ○ ○

Green foot ○ ○

etoys ○

physical etoys ○

Dolittle ○
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3.3 명령 유형별 매뉴얼식 구성

많은 스크래치 로그래  교재들은 코드 블록의 종

류에 따라 교재를 구성하고 있다. 이러한 방식은 스크

래치 체의 구조를 익힐 수 있어 로그래  경험이 

있거나 성인의 경우에는 효과 인 방법이 될 수 있으나 

로그래  경험이 없는 학생들의 경우에는 로그래

에 한 흥미를 유발할 수 없는 단 을 가지고 있다. 이

는 학생들의 참여를 어렵게 함으로써 Computational 

Thinking 교육 자체가 힘들어지게 한다.

4. 초등학생용 프로그래밍 교재 개발

4.1 교재 개발 방향

본 교재는 학생들에게 Computational Thinking을 소

개하고 교육하는데 있다. 따라서 Computational Thinking

을 교육하기 하여 구 한 방법은 다음과 같다.

(1) 줄거리 기반 프로그래밍

Computational Thinking의 표 인 차는 추상화

이다. 추상화는 ISTE에서와 같이 문제 분할과 반 되는 

방향으로써의 설계 차를 의미하기도 하지만 국의 

경우와 같이 모델링, 분할  일반화를 합친 개념으로 

사용되기도 한다. 추상화 과정은 설계 과정으로서 결과

물인 로그램에 반드시 반 되어 표 되어야 하는 것

은 아니다. 그러나 학생들의 경우에 이를 표 하지 않고 

사고의 과정으로서만 교육하는 경우에 소기의 목 을 

달성할 수 없다. 표 하지 않는 경우에 학생들이 어떤 

사고를 하 는지 알 수 없기 때문이다. 따라서 문제 분

할과 일반화 과정을 로그램에서도 표 하도록 하는 

것이 교육 목 을 달성할 수 있는 좋은 방법이 될 것이

다. 결국 이와 같은 사고 차는 거리를 먼  구성하

고, 이를 상세화하는 것으로 표 할 수 있으며, 스크래

치에서는 추가 블록 기능을 사용하면 구 할 수 있다.

스크래치의 추가 블록은 일반 로그래  언어의 부

로그램에 해당하는 것으로 드라이버(driver)나 스텁

(stub)의 역할을 수행할 수 있다. 부 로그램을 가동시

키는 드라이버나 완성된 부 로그램을 흉내 내는 스텁

은 원래 로그램을 테스트하기 한 것이지만[14] 본 

교재에서는 분할된 문제를 표 하기 해 사용하 으

며, 처음에는 완성되지 않은 형태로 문제 해결 방법 혹

은 스토리텔링의 거리를 추가 블록으로 표 한 후에 

이를 상세하게 로그래 하는 방법을 사용하 다.

(2) 단계적 따라하기

인지  도제는 학교교육 제도가 갖추어지지 않았던 

과거의 지식이나 기술의 수 방법으로 사용되었던 

통  도제 방법을  사회에서 요구하는 형태로 변형한 

교수-학습 방법이다. 으로 확인할 수 있는 외형  지

식이나 기능의 수를 도모했던 도제 방법과는 다르게 

인지  도제는 과제 련 지식 습득과 함께 사고력, 문

제해결력 등과 같은 고차원  인지 기능의 신장을 도모

할 수 있는 교수-학습 방법이다[5][9][24].

인지  도제 기반의 교수-학습 략으로는 모델링

(modeling), 코칭(coaching), 스캐폴딩(scaffolding), 명료화

(articulating), 반성  사고(reflecting)와 탐구(exploring)

가 있다[4][24].

본 교재에서는 교사가 시범을 보이고, 학생은 교사의 

시범을 찰하면서 과제를 해결하는 과정에 해 이해

하도록 하는 모델링과 학생이 과제의 일부를 수행하도

록 하고, 교사는 그 활동을 지원하여 학생 스스로 과제

를 수행할 수 있도록 돕고 학생의 과제 수행 능력이 향

상되면 차 으로 교사의 도움 제공 횟수를 이는 스

캐폴딩 방법을 사용하 다. 즉, 학생들이 본 교재에서 

제시하는 문제 해결 방법을 따라하면서 로그래  방

법을 익힐 수 있도록 하 으며, 처음에는 모든 로그

램을 다 보여주면서 따라하기를 하도록 하 지만 다음

에는 로그램 내의 일부 블록을 비워서 학생들이 설명

을 보고 채워 넣을 수 있도록 하 다. 그 후에는 추상화

에 해당하는 블록의 이름을 비워두어 학생들이 블록의 

이름을 작성할 수 있게 하여 따라 하기를 단계 으로 

일 수 있도록 하 다.

(3) 문제 해결 체험을 위한 단원 구성

로그래 에 한 단원인 Ⅱ단원과 Ⅲ단원의 단원 

구성은 다음과 같다.



248   한국정보교육학회 논문지 제19권 제2호

－단원 개요

－학습 목표

－도  과제 제시

－과제 해결

  ∙처음 상태를 만들어요.

  ∙ 로그램에서 사용할 변수를 만들어요.

  ∙스 라이트 움직임의 거리를 구성해요.

  ∙스 라이트들의 거리 블록들을 상세하게 로

그래 해요.

－실행하여 확인해 보세요.

－더 해보기

  ∙문제 제시

  ∙과제 해결

  ∙실행하여 확인해 보세요.

－정리해 보기

－생각해 보기

특히, 주요 내용이 되는 과제 해결 부분에서는 학생들

이 로그래 을 체계 으로 근할 수 있도록 하기 

하여 일정한 체계를 제시하 다. 즉, 로그래 을 하는 

구조로서 “처음 상태를 만들어요”, “ 로그래 에서 사

용할 변수를 만들어요”, “스 라이트 움직임의 거리를 

구성해요”, “스 라이트들의 거리 블록들을 상세하게 

로그래 해요”의 4단계로 구성하 다. 이와 같은 4단

계의 로그래  과정은 스크래치와 같은 블록형 로

그래  도구에 최 화된 것이다. 먼 , 과제를 해결하기 

한 기 상태를 만들고, 변수를 정의한다. 변수는 필

요한 경우에 만들도록 한다. 다음에는 문제 분할  추

상화 단계로써 거리를 구성한다. 본 교재에서는 거

리를 단순히 설계의 과정으로만 국한하는 것이 아니라 

부 로그램( , 스크래치의 경우에는 “추가 블록”)의 형

태로 구 하도록 제시하 다. 이와 같이 하면 학생들의 

문제 분할  추상화를 통한 설계 과정을 표 할 수 있

고, 로그램에 한 주석 역할도 할 수 있게 된다. 다음

에는 작성한 거리를 상세하게 로그래 한다.

4.2 대상

본 교재는 등학교 5∼6학년의 동아리 활동용으로 

제작되었다. 따라서 로그래 에 한 개념을 악하

고 있는 교사가 필요하며, 로그래 에 심을 가지고 

있는 학생들을 상으로 하 다. 본 교재를 사용하기 

해 필요한 선수 지식은 필요하지 않지만 로그래

에 심 있는 학생들을 하여 도 할 수 있는 주제들

을 선정하 다.

4.3 교재 내용

본 교재는 매뉴얼식의 구성을 지양하고 학생들이 흥

미를 가질 수 있도록 주제별로 구성하 다. 특히 주제

의 특성에 따라 성별 차이를 보이는 것을 고려하여 게

임과 같은 문제 해결 련 주제와 디지털 스토리텔링에 

한 주제를 모두 수록함으로써 로그래 에 한 흥

미도에 있어서의 성별 차이를 극복하려고 하 다.

이와 같이 선정된 주제로써 4개의 단원으로 구성

하 는데 Ⅰ단원은 스크래치 로그래  방법에 하여 

설명하 고 Ⅳ단원은 개발한 로그램을 발표하는 방법

에 하여 설명하 다. 로그래 에 한 단원은 Ⅱ

단원과 Ⅲ단원으로 Ⅱ단원은 게임 등과 같이 문제 해결

을 한 로그램을 작성하는 주제로 구성하 으며, Ⅲ

단원은 로그램으로 디지털 스토리텔링을 할 수 있도

록 구성하 다. 본 교재의 체 목차는 다음과 같다.

Ⅰ. 신나는 로그래 을 시작해요

  1. 로그램이란 무엇인가요

  2. 무엇으로 로그램을 작성하나요

  3. 스크래치 로그램은 어떻게 사용하나요

  4. 로그램은 어떤 순서로 실행되나요

Ⅱ. 로그램은 만능 일꾼

  1. 로그램으로 문제를 해결해요

  2. 여기는 외계 행성

  3. 우리, 소풍가요

  4. 내가 생각하는 동물을 맞  보아요

  5. 자동차를 운 해요

  6. 벌 가 먹이를 찾아요

  7. 먹이 빨리 찾기 회를 열어요

  8. 포를 만들어요

Ⅲ. 로그램은 수다쟁이

  1. 이야기를 로그래 해요

  2. 우리 오 이가 인사드려요

  3. 엄마가 떡을 가져오시네요
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  4. 문제를 맞히면 안 잡아먹지

  5. 호랑이가 오 이를 쫓아와요

  6. 동아 을 내려 주세요

  7. 오 이가 해와 달이 되었어요

  8. 이야기를 합쳐요

Ⅳ. 작품을 발표해요

  1. 발표할 작품은 어떻게 비하나요

  2. 작품 발표회는 어떻게 비하나요

  3. 작품 발표는 어떻게 하나요

  4. 작품 발표가 끝나면 어떻게 하나요

5. 프로그래밍 교재의 평가

5.1 Computational Thinking 요소의 구현

본 교재는 Computational Thinking의 요소를 교육할 

수 있도록 개발하 다. 각 요소 교육의 구  방법은 다

음과 같다.

∙자료 수집, 자료 분석, 자료 표

자료 수집, 분석  표 은 문제를 정확하게 이해

하고 문제를 해결하는 데 필요한 자료들을 수집하

고 분석하여 표 하는 활동이다. 과제에 따라서는 

자료를 수집하지 않는 경우도 발생하며, 경우에 따

라서는 자료 외에 유사한 형태의 문제 해결 방법 

탐색도 이에 포함시킬 수 있다. 이와 같은 탐색은 

과제의 정확한 이해  분석이 선행된 후에 이루어

질 수 있다. 따라서 본 교재에서는 학생들이 과제

를 정확하게 이해하고 분석하는 데 도움을  수 

있도록 “다음과 같이 동작하도록 로그래 해요”

란을 만들어 제공하 다.

∙문제 분할

문제 분할은 추상화와 더불어 Computational 

Thinking에서 과제 분석  설계 단계에서 요한 

요소이다. 본 교재에서는 주어진 과제를 먼  거

리로 분할한 후에 분할된 거리를 상세하게 로

그래 하도록 하 다. 특히 분할된 거리를 추가 

블록을 사용하여 명시함으로써 문제 분할에 해당

하는 사고 활동을 확인할 수 있도록 하 다.

∙추상화

추상화는 불필요한 것을 제거하고 여러 동작을 일

반화된 동작으로 만들어 사용하는 것을 의미한다. 

이러한 동작은 여러 동작을 모아서 수행하고자 하

는 기능의 제목을 부여하는 것만으로도 등학교 

수 에서의 추상화 목표를 달성할 수 있다[15]. 따

라서 본 교재에서는 주어진 과제를 분할하고 분할

된 문제에 의미 있는 제목을 붙여 추가 블록을 형

성하도록 하 다.

∙알고리즘과 차

본 교재에서는 과제를 해결하기 해 필요한 동작

들을 표 함으로써 학생들이 로그래 을 하기 

에 해결해야 하는 동작들에 하여 안내하여 알

고리즘  차를 생각할 수 있도록 하 다.

∙자동화

본 교재에서는 스크래치 로그램의 스크립트를 

보여 으로써 학생들이 과제를 직  자동화를 경

험할 수 있도록 하 다.

∙시뮬 이션

본 교재에서는 작성한 로그램을 실행하는 단계

를 명시함으로써 실제로 학생들이 실행할 수 있도

록 하 으며, “실행하여 확인해 보세요” 난을 만들

어 실행하면서 확인해야 하는 것들을 안내하 다.

∙병렬화

스크래치는 이벤트 블록을 통하여 동시에 수행하

는 것이 가능하므로 기본 으로 병렬화의 구 이 

기본 으로 가능하다. 본 교재에서는 이에 하여 

학생들이 이해할 수 있도록 설명하 다.

5.2 학생에의 적합도

앞에서 언 한 바와 같이 Computational Thinking의 

각 요소를 교육하기 하여 여러 방안을 구안하여 본 

교재를 개발하 다. 그러나 이러한 방안들도 학생들에

게 합하지 않다면 목 을 달성하기 힘들 것이다. 따

라서 본 교재가 학생들에게 합한 내용과 구성을 가지

고 있는지 조사한 결과는 다음과 같다.
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(1) 흥미도

본 교재의 학생들에 한 합도를 조사하기 하여 

경기도 ○○ 등학교의 동아리의 학생 14명에게 시범 

수업을 실시하 다. 시범 수업의 내용은 Ⅱ부 5장인 “자

동차를 운 해요” 단원이다. 시범 수업을 실시하고 난 

후에 학생들에게 설문 조사한 결과는 다음과 같다.

수업을 실시한 후에 학생들의 흥미도에 하여 조사

한 결과는 <Table 2>와 같다.

<Table 2>의 결과와 같이 학생들은 반 으로 수

업에 하여 상당한 흥미를 나타내었다. 특히, 많은 학

생들이 친구들에게도 추천하고 싶어 하는 것으로 나타

나 흥미도면에서는 좋은 평가를 받았다.

5.3 교재의 구성

동일한 시범 수업 후에 교재의 구성이 학생들에게 

한지를 조사한 결과는 <Table 3>과 같다.

교재가 학생들에게 합한지를 묻는 질문에서도 학

생들은 충분히 이해할 수 있다고 답해서 교재의 구성

도 등학생들의 수 에 타당한 것으로 나타났다.

6. 결론 및 추후 과제

2019학년도부터 등학교 5∼6학년에서 소 트웨어 

교육이 실시될 정이다. 소 트웨어 교육에서의 핵심 

내용은 로그래  교육이라고 할 수 있다. 여기에서 

언 하는 로그래  교육은 개발자 양성 교육이 아니

라 학생들에게 정보 사회에서 필요한 Computational 

Thinking을 배양하기 한 교육이다. Computational 

Thinking은 자동화를 목 으로 문제를 해결하기 한 

방법이다. 따라서 문제를 이해하고, 문제 분할  추상

화 과정을 통하여 문제 해결 방법을 사고하며 이를 

로그램으로 작성하는 과정이라고 할 수 있다. 그러나 

기존의 등학생용 로그래  교재들은 따라하기 주

의 매뉴얼 형태로 만들어진 것이 부분이기 때문에 소

트웨어 교육의 목 을 달성하기 어려운 문제 이 있

었다. 따라서 본 연구에서는 등학교의 동아리 활동 

시간에 활용할 수 있는 로그래  교재를 개발하 다. 

즉 문제를 이해하고, 문제 분할  추상화 과정을 명시

으로 표 하게 하며, 인지 도제 방법을 구 하여 학

생들이 Computational Thinking을 체계 으로 습득할 

수 있도록 하 다. 한 시범 수업을 통하여 등학생

들에게 합하며 수 에 맞는 내용임을 입증하 다.

그러나 본 교재의 개발 목 인 학생들의 Computational 

Thinking 능력 개발을 측정하기 어려웠다. Computational 

Thinking 능력 개발에 유효함을 입증하기 해서는 보

다 많은 학생들에게 보다 장기간의 교육을 통하여 입증

할 수 있기 때문이다. 다만 기존 교재들의 문제 을 해

결할 수 있는 방안을 제시하고 있다는 에 의의를 둘 

수 있을 것이다. 따라서 본 교재 개발 시에 사용되었던 

방법들에 한 효과성은 계속 연구되어야 할 것이다.

이와 함께 학생들의 다양한 수 과 심에 부응할 수 

있도록 보다 다양한 로그래  교육 교재의 개발이 시

하다.

Question
Strongly 

Disagree
Disagree Neutral Agree

Strongly 

Agree

① 0 0 0 7 7

② 0 0 1 4 9

③ 0 0 0 5 9

④ 0 0 2 5 7

⑤ 0 0 0 4 10

① “Did you actively participate in class?”

② “Were you interested in this subject?”

③ “Do you want to continue to learn this subject?”

④ “Were you increase the interest in the programming?”

⑤ “Do you want to recommend software class to your 

friends?”

<Table 2> Survey on Interesting

Question
Strongly 

Disagree
Disagree Neutral Agree

Strongly 

Agree

① 0 0 1 4 9

② 0 0 2 3 9

③ 0 0 1 5 8

① “Did you read this material comfortably?”

② “Did you know what you learn in this material?”

③ “Could you easily learn the contents in this material?”

<Table 3> Survey on the Structure of the Material
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