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요  약

본 연구의 목적은 백워드 설계 모형을 적용하여 초등학교 소프트웨어 교육 운영 지침의 ‘알고리즘과 프로그

래밍’ 단원의 교수학습계획을 개발함으로써, 백워드 설계 모형이 소프트웨어 교육과정 구성에 주는 시사점을 도

출하는 것이다. 연구자는 Wiggins와 McTighe의 백워드 설계 탬플릿에 기초하여, ‘알고리즘과 프로그래밍’ 단원

의 교수설계를 개발하였다. 첫째, 교육부에서 제시한 소프트웨어 교육과정 운영 지침에 제시되어 있는 목표, 내

용체계표, 성취기준, 단원목표 등을 확인함으로써, ‘알고리즘과 프로그래밍’ 단원에 대한 영속적 이해, 포괄적이

고 본질적인 질문, 핵심 지식과 핵심 기능을 도출하였다. 둘째, GRASPS 기법을 활용하여 ‘알고리즘과 프로그래

밍’ 단원의 수행 과제와 총체적인 루브릭을 개발하였다. 셋째, ‘알고리즘과 프로그래밍’ 단원을 효과적으로 수업

하기 위하여, WHERETO 요소의 14개 활동으로 구성된 7차시 수업을 개발하였다. 마지막으로, 백워드 설계 모

형을 이용한 교육과정 구성이 소프트웨어 교육에 미치는 효용성에 대하여 고찰하였다. 백워드 설계 모형은 소프

트웨어 교육을 위한 단원 및 수업 설계 개선에 많은 시사점을 제공할 것이라 기대한다.
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ABSTRACT

The purpose of this study is derived implications at software curriculum development utilizing the backward 

design model. In this study, we developed ‘Algorithms and Programming’ unit teaching plan based on backward 

design template. First, we have derived enduring understandings, essential questions, specific knowledge and skill 

on ‘Algorithms and Programming’ unit by considering the goal, content, achievement standard of Software educa-

tion operating instructions. Second, we developed authentic tasks using GRASPS technic and holistic scoring 

rubrics. Third, we developed 7 lesson 14 WHERETO element for effective teaching in ‘Algorithms and 
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Programming’ unit. Fourth, we investigated about the effectiveness of the development unit based on backward 

design. Backward design could be useful of developing curriculum unit and lesson plan at software education.

Keywords : Understanding by Design, Backward Design Model, Software Education, Instructional Design, 

Algorithms and Programming

1. 서론

소프트웨어가 혁신과 성장, 가치 창출의 원천이 되며 

개인･사회･국가 경쟁력의 기본이 되는 소프트웨어 중심

사회로 사회가 급격히 변화하고 있다. 세계의 주요 선

진국은 소프트웨어에 대한 중요성을 인식하고 있으며 

미래 세대들의 소프트웨어 역량을 강화하기 위해 소프

트웨어 교육을 필수 교과로 지정하여 시행하고 있다. 

우리나라도 문이과 통합 교육으로 창의융합인재 양성을 

목표로 하는 ‘2015 개정 교육과정’에 소프트웨어 교육을 

포함하였으며 2018년부터 초중등학교에서 소프트웨어 

교육을 필수적으로 운영할 예정이다. 이에 교육부에서

는 2015 개정 교육과정이 적용되기 전까지의 소프트웨

어 교육과정을 운영하는 안내서로서 소프트웨어 교육 

운영 지침을 개발하였다[8]. 교육과정을 질적으로 우수

한 수업으로 구현하기 위해서는 교과의 교육내용이 학

문 기반의 핵심 개념과 원리들로 구성되어하므로 교육

과정을 핵심 성취기준 중심으로 개발하고 있다[12]. 하

지만 2015 개정 교육과정을 위한 교과 교육과정 개발 

방향 설정 연구에 따르면 우리나라 2009 개정 교육과정

에서 교과의 성취기준은 학생의 수행으로 진술되기보다 

알아야 할 것을 나열하여 제시하여 교과의 핵심 개념을 

반영하지 못하고 있으며, 교과를 통해 학생들이 할 수 

있어야 할 것을 제대로 제시해 주지 못하고 있다고 분

석하였다[6]. 그러므로 성취기준 진술에 있어서 ‘성취기

준 개발 이전에 교과의 핵심 개념과 고등 사고 기능 위

주의 교육 내용 정선’, ‘성취기준을 진술하기 위해 교과

의 기능 혹은 과정에 대한 규명’, ‘수행형의 성취기준의 

진술’ 등이 필요하다고 보았다[6]. 이는 브루너의 교과

의 구조와 유사한 ‘교과의 이해’에 초점을 맞추고 있는 

외국의 최근 교과 교육과정 개발 동향과 일치한다.

소프트웨어 교육의 목적은 컴퓨팅 사고력을 통한 문

제 해결력의 향상이다[8]. 현재 다양하게 진행되고 있는 

소프트웨어 교육은 컴퓨팅 사고보다 프로그래밍 언어의 

문법 위주의 학습에 치중하고 있으며, 도구 중심 교육

이 진행되고 있다[1]. 이는 곧 소프트웨어 교육의 목표

인 컴퓨팅 사고를 통한 문제 해결에 도달할 수 있는 교

육이 이루어지고 있지 않다는 것을 의미한다. 소프트웨

어 교육의 목표에 도달하기 위해서는 교과의 핵심 개념

과 고등 사고 기능을 이해하여, 이를 실제에 적용할 수 

있고 전이를 높일 수 있는 방법상의 논의가 필요하다.

전통적으로 이루어지고 있는 교수설계 방법은 교육

과정에 제시된 목표를 기준으로 수업 내용과 방법을 먼

저 구상하고, 학생들이 목표에 도달하였는가를 판단하

는 방법이다[7]. 이러한 교수설계 방법은 학생들이 학습 

목표에 성공적으로 도달하였는지에 대한 학습증거를 확

인할 수 있는 근거가 부족하며, 교사들이 단순히 교과

서의 내용을 전달하거나 흥미위주의 수업을 조직하는 

등의 문제가 나타난다[2]. 

Wiggins와 McTighe는 학생들이 교과의 핵심, 영속

적 이해에 도달을 목표로 교수 학습을 체계적으로 설계

하는 백워드 설계 모형을 제시하였다[14][15]. 백워드 설

계 모형은 교과의 목표에 대한 학생들의 이해를 돕기 

위한 단원 설계 및 수업 계획으로 학생들이 교과의 핵

심에 대한 이해에 도달하였는지에 대한 평가를 먼저 수

립하고 이를 기초로 수업활동을 구성하는 특징이 있다. 

이에 다양한 교과에서도 학생들의 교과에 대한 핵심 개

념과 고등 사고 기능의 이해를 우선하는 백워드 교수설

계를 통한 단원의 교수 설계를 적용하고 있다. 백워드 

교육과정 수업 설계와 관련된 우리나라의 연구를 살펴

보면, 2015년 10월 현재 학위논문을 포함하여 37편의 연

구가 진행되었다. 이 중 14편의 연구는 백워드 설계 모

형에 대한 이론적 탐구 및 고찰이며, 나머지 연구는 백

워드 설계 모형을 적용한 국어, 수학, 사회, 과학, 체육, 

미술의 교과의 학교 현장 적용 가능성에 대한 검증을 

실시하였다. 이는 백워드 설계 모형에 대한 이론적 연구 
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및 다양한 교과에서의 교수 설계 및 현장 적용이 실시

되고 있으며, 2015 개정 교육과정에서 필수로 진행되는 

소프트웨어 교육에 대한 백워드 설계 모형의 이론적 연

구 및 적용 연구의 필요성이 있음을 보여주고 있다.

이에 본 연구에서는 백워드 설계 모형의 소프트웨어 

교육 적용 가능성을 탐색하고자 한다. 구체적으로 첫째, 

백워드 설계 모형의 개관과 구조를 살펴보고 소프트웨

어 교육의 배경 및 운영 지침을 살펴본다. 둘째, 소프트

웨어 교육 지침의 알고리즘과 프로그래밍 영역의 단원

의 교수설계를 개발한다. 끝으로 백워드 설계 모형이 

소프트웨어 교육에 주는 시사점을 도출하여 본다.

2. 백워드 설계 모형의 이해

2.1. 백워드 설계 모형 개관

효과적으로 수업을 전개하기 위해 어떠한 교수방법

과 전략을 적용할 것인가를 계획하고, 구상하는 과정을 

교수설계라고 한다. 타일러는 교육과정 개발과 교수 설

계의 과정을 수업목표 설정, 학습 경험 선정과 조직, 평

가 순으로 제시하였다[13]. 타일러의 교육과정 개발 모

형은 구조적이고 체계적인 교수설계의 원형으로 널리 

사용되었지만, 학생들이 학습 목표에 성공적으로 도달

하였는지에 대한 학습 증거를 확인할 수 있는 근거가 

부족하며[2], 교사들이 단순히 교과서에 있는 내용을 그

대로 전달하거나 흥미 위주의 수업을 조직하는 것과 같

이 목적성이 결여된 교수학습에 치중하고 있는 문제점

이 나타났다[5].

학업 성취에 대한 평가가 새로운 화두로 떠오르면서 

1990년대 중반부터 미국 학계에서 성취기준 중심의 교

육 개혁이 꾸준히 제기되어 왔다[3]. 미국은 그동안의 

학력 저하를 극복하고, 저학년 문맹 극복을 해결하기 

위하여 2012년 까지 모든 학생들이 일정 수행 기준에 

도달해야 하며 이를 객관식 평가 결과로 판단하는 것을 

골자로 하는 Bush 정권의 NCLB(No Child Left 

Behind) 법안을 제정하였으며, 이 NCLB 법안 중심의 

교육 개혁 운동을 시작하였다[16]. NCLB의 평가 프로

그램은 교과 목적이 확연하게 드러나고, 학년에 따라 

핵심적 학습 목표 및 활동 자원들이 체계적으로 제시된 

성취기준에 의존하고 있다. 이에 그러므로 학교장과 교

사들이 성취기준을 얼마만큼 체계적으로 분석하고 실행

하느냐가 평가의 결과를 좌우하였다. 성취 기준 중심 

교육에서의 ‘성취기준’은 한 학문의 전체적 범주, 큰 목

적 혹은 지향점을 의미한다[4]. 하지만 성취기준에 의거

한 평가 프로그램은 활동중심 수업, 진도 나가기식 수

업으로 진행되는 폐해가 나타났다. 이러한 흐름 속에서 

평가 전문가인 Wiggins와 McTighe는 이를 지적하며 

학습자들의 심층적인 이해와 전이를 강조하는, 즉 ‘사

실’에 대한 ‘기억’이 아니라 심층적인 지식의 구조에 대

한 앎과 적용이 이루어졌는가를 평가하는 성취기준 중

심의 교육과정 개발 방법인 백워드 설계 모형을 제안하

였다. 백워드 설계 모형은 목적(바람직한 결과, 즉 목적 

혹은 성취기준)에서 시작하여, 그 목적의 성취 결과로서 

학습의 증거(수행)를 마련하고, 그리고 교육 활동을 적

절하게 계획하는 설계 원리이다. 목표와 준거 설정을 

교육과정 개발의 주요한 과업으로 본 타일러의 논거와 

일치하지만 목표에 대한 성취 여부를 판단할 수 있는 

평가를 우선적으로 고려하기 때문에 기존의 입장을 포

워드(forward)로 보고 새로운 입장을 백워드(backward)

라 명명하였다. 백워드 교육과정에서 강조하는 ‘심층적

인 지식의 구조’는 부르너의 학문 중심 교육과정 이론

과 그 궤를 같이 한다[2].

백워드 설계 모형은 교사들이 수업 계획 단계에서 단

원의 기반이 되는 ‘중요한 내용’이 무엇인지를 학문의 

핵심 개념과 원리들에 기초하여 끌어내고, 학습자들이 

그 내용을 제대로 이해하였음을 드러내는 증거로서 평

가과제를 먼저 개발하고 이를 적절히 수행할 수 있도록 

교육활동을 계획하는 설계 모형이다. 그리고 이를 통해 

학생들이 도달하여야 하는 목표와 활동을 일치시키는 

데 초점을 두고 있다.

2.2. 백워드 설계 모형 구조

백워드 설계 모형에서는 교육목표가 아닌 평가가 수

업의 중심이 된다. 이는 ‘평가되는 것만 가르치기

(teaching to the test)’가 아닌, 학생들의 수업의 결과인 

‘이해’의 증거를 중심으로 수업을 조직한다는 의미이다. 

백워드 설계 모형은 다음의 세 단계로 구성되어 있다. 
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2.2.1. 바라는 결과의 확인 

첫 번째 단계는 바라는 결과의 확인으로 학생들이 

‘이해’해야 하는 것이 무엇인지를 밝혀 수업의 목적을 

분명히 하는 단계이다. Wiggins와 McTighe는 이해의 

의미를 유의미 추론, 전이 가능성의 관점으로 구분하였

다[15]. 이해는 아는 것의 회상을 넘어 알고 있는 지식

과 기능을 다른 맥락에서 적용, 분석, 종합, 평가할 수 

있는 능력으로 학습자는 지식과 기능을 습득하고 지식

의 추론 과정을 거쳐 이해에 도달하며 이해한 것을 전

이할 수 있어야 한다[7]. 백워드 설계에서는 수업을 설

계하기 위해 학문의 중심부에 있는 기본적이고 중요한 

아이디어, 개념, 원리의 이해인 영속적인 이해(enduring 

understanding)를 추출하고, 이를 질문의 형태로 전환시

켜 학습자들의 탐구와 사고를 촉진하며 학습 내용으로 

안내하는 핵심 질문을 제시한다. 그리고 단원에서 학습

자들이 알아야 하는 사실, 개념인 지식과 수행 능력인 

기능을 제시한다[5].

2.2.2. 수용 가능한 증거 결정하기

두 번째 단계는 학습자들이 1단계에서 설정한 목표

를 성취하였다는 것을 확인할 수 있는 증거를 개발하는 

단계이다. Wiggins와 McTighe는 교사가 수행과제를 

제작할 때 이해의 여섯 가지 측면을 고려해야 하며 가

능한 많은 측면을 포함시킬 것을 제안하였다. 학생들은 

과제를 수행할 때 1) 설명하고, 2) 해석하고, 3) 적용하

고, 4) 관점을 가지고 바라보고, 5) 통찰로서 감정이입

을 하고, 6) 스스로의 사고과정을 반성할 수 있어야 한

다. 이 이해의 측면은 Bloom의 분석, 적용, 종합, 평가

의 고차적 사고수준에 해당한다[5]. 하나의 과제가 모든 

이해의 측면을 통합하여 드러낼 수는 없지만, 적어도 

하나 이상의 이해 측면을 포함할 필요가 있다. Wiggins

와 McTighe는 수행과제를 쉽게 설계할 수 있도록 수행

과제에 포함될 요소들 머리글자를 따서 GRASPS 모델

을 제시하였다. 수행과제는 학습자들이 실생활에 적용

할 수 있는 상황(Situation)에서 어떤 목표(Goal)를 가지

고 구체적인 대상 혹은 관중(Audience)을 고려하면서 

특정 역할(Role)을 맡아서 기준(Standard)에 따라 결과

물(Product)을 만들어내는 형식으로 개발된다. 이와 함

께 중요한 것은 학생들이 사실과 개념을 습득했는지를 

확인하는 것인데 이는 다양한 평가 방법으로 검증될 수 

있다.

2.2.3. 학습 경험과 수업 계획

백워드 설계의 세 번째 단계에서는 단원의 개별 차시

에 포함되는 학습활동을 계획한다. 개별 차시에 해당하

는 학습활동들은 단원 내에서 체계적으로 제시될 필요

가 있으며, Wiggins와 McTighe는 학습활동 계획을 위

해 WHERETO 방법을 제시하였다[14]. 이는 수업활동

들은 1) 학생들이 단원의 궁극적인 목표와 방향이 무엇

인지, 왜 그것을 배우는지 알 수 있도록 안내해야 하며

(Where, Why), 2) 관심을 집중시키며(Hook), 3) 과제수

행에 필요한 지식과 경험, 도구, 노하우 등을 갖추게 하

고(Equip, Enable), 4) 핵심 아이디어들을 다시 생각해

보고 반성하고 재점검(Rethink, Reflect, Revise)하게 하

고, 5) 스스로의 진보를 평가할 수 있는 기회를 제공하

고(Evaluate), 6) 학생 개개인의 강점, 재능, 흥미에 적

합한 방식으로 다양화하고(Tailored), 7) 깊이 있는 이해

를 최적화 할 수 있도록 조직(Organize)하는 방법이다. 

학습경험 계획하기 단계를 통해 학습활동에서 핵심개념

과 원리들을 설명하고, 여러 다양한 맥락과 상황에 적

용하도록 도와줌으로써 학습의 전이를 도모한다.

3. 소프트웨어 교육

3.1. 소프트웨어 교육 배경

최근 지식과 정보가 가치 창출의 중요한 도구이자 

국가 경쟁력을 결정하는 핵심요소로 자리를 잡고 있으

며, 소프트웨어가 사회, 문화, 경제 등 여러 요소에서 

중요한 영향을 미치고 있다. 최근 OECD의 PISA나 

IEA의 ICILS에서는 정보화 시대에 요구되는 역량을 

측정요소로 추가하여 시행하고 있으며, 영국, 미국, 인

도, 핀란드 등에서는 소프트웨어 교육을 필수 교과로 

지정하여 학생들의 역량을 강화하고 있다[8]. 이에 우

리나라에서도 학생들에게 소프트웨어 교육의 기회를 

제공할 수 있도록 소프트웨어 교육 운영 지침을 개발
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하였다. 운영 지침에 따르면 소프트웨어 교육은 건전한 

정보 윤리의식을 바탕으로 컴퓨팅 사고력 기반의 문제

해결력을 기르는데 기본 목적을 두고 있으며, 이를 토

대로 다양한 분야에서 소프트웨어 역량을 융합하여 창

의적으로 문제를 해결할 수 있는 창의융합 인재 향성

을 목적으로 한다[9]. 이는 문이과 통합 교육을 통해 

학생들이 인문학적 상상력과 과학기술 창조력을 갖춘 

창의융합 인재로 성장할 수 있도록 우리나라 교육을 

근본적으로 개혁하고자 하는 2015 개정 교육과정의 개

정 방향과 일맥상통한다.

3.2. 소프트웨어 교육 운영 지침

소프트웨어 교육 운영 지침에는 초중등학교에서 소

프트웨어 교육을 실시하기 위한 전반적인 내용을 기술

한다. 운영 지침에서는 소프트웨어 교육을 ‘생활과 소프

트웨어’, ‘알고리즘과 프로그래밍’, ‘컴퓨팅과 문제해결’

의 세 영역으로 구분하며, 초･중･고 학교급별 교육 목

표와 내용 요소 및 성취 기준을 각각 제시하였다. 그리

고 교수학습 방법 및 평가, 시수 확보 및 기존 교과와의 

연계 운영 방안을 제시하여 2015 개정 교육과정이 적용

되기 전까지 현장에서 소프트웨어 교육을 실행할 수 있

는 안내서의 역할을 하고 있다. 

4. 백워드 모형에 의한 소프트웨어 교육 운영 지침 

교수설계 적용

4.1. 백워드 모형에 의한 교수설계 적용 방향

이에 본 연구에서는 앞서 분석한 백워드 설계 모형을 

소프트웨어 교육 운영 지침의 교수설계에 적용함으로써 

소프트웨어 교육의 효과적인 교수-학습 방법을 모색하

고자 한다. <Table 1>에 제시된 소프트웨어 교육 운영 

지침의 내용체계 중 초등학교의 ‘알고리즘과 프로그래

밍’을 대상으로 백워드 교수설계안을 개발할 것이며, 백

워드 설계 모형의 3단계 과정을 적용하고자 한다.

본 연구에서는 Wiggins와 McTighe가 개발한 백워

드 설계를 위한 템플릿에 따라 교수설계를 구성하였다.

4.2. 단계별 백워드 교수설계

4.2.1. 1단계(바라는 결과 확인하기)

1단계는 단원 수업을 통해 학생들에게 기대하는 학

습 결과를 명확히 규정하는 단계이다. 이 단계는 추출

된 일반화, 핵심 질문, 사실과 개념적 지식, 기능/과정적 

지식 요소를 포함한다[5].

초등학교급에서는 생활과 소프트웨어, 알고리즘과 프

로그래밍의 2개 대영역으로 구성되어 있고, 각 영역별 

교육목표가 있다. 세부적으로 알고리즘과 프로그래밍 

영역에는 문제해결 과정의 체험, 알고리즘의 체험, 프로

그래밍의 체험의 3개 중영역으로 구성되어 있으며, 각

각의 중영역은 내용 요소와 성취 기준이 있다. 백워드 

설계 모형에서는 ‘목표 풀기’ 전략을 이용하여 학생들이 

알고 있어야 할 지식과 할 수 있는 기능을 개발한다. 

Domain
Elementary 
School Middle School High School

Life and 
software

Me and soft-

ware

 I n f o rma t i on 

Ethics

The importance 

of utilizing the 

software

 I n f o rma t i on 

Ethics

 Configuration of 
the information 

device and 

Information ex-

change

Computing and 

Information Life

 I n f o rm a t i o n 

Ethics

 Operation of the 
information de-

vice and 

I n f o r m a t i o n 

Processing

Algorith
ms and 
Program
ming

Experience in 

problem solv-

ing process

Experience al-
gorithm

E x p e r i e n c e 

programming

Type of in-

formation and 

Structured

Understanding 

of computa-

tional Thinking 

Understanding 

algorithms

Understanding 

Programming

Representation 
and management 

of information

 Practical compu-

tational thinking

 Practical algo-

rithm 

 Practical pro-

gramming

 Problem solving 

and programming

Computi
ng and 
solving 
prob-
lems

Computational 

Thinking-base

d problem solv-

ing thinking 

Computational 

Thinking-based 

Convergence ac-

tivities

<Table 1> Software Education Content Framework
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‘목표 풀기’ 전략은 목표에서 주요 아이디어와 이해를 

밝혀내고 수행을 추출하는 과정이다[11]. 따라서 본 연

구에서는 소프트웨어 교육 운영 지침의 성취 기준을 이

용하여 바라는 결과를 추출하였다. 교과의 진정한 이해

를 위해서는 대영역의 교육목표와 중영역의 성취 기준

을 유기적으로 지도할 필요가 있다. 이에 본 연구에서

는 대영역의 전체 성취기준을 중심으로 교육과정 풀기

를 진행하였다. 교육과정 풀기에 따라 작성한 1단계 내

용은 <Table 2>와 같다.

4.2.2. 2단계-다양한 이해의 증거 결정하기

2단계에서는 GRASPS 모델을 적용하여 <Table 3>

의 수행과제를 제시하였다. 수행과제와 함께 1단계에서 

설정한 이해에 대한 그 밖의 증거와 학생들이 어떠한 

사고과정과, 학습자로서 얼마나 성장하였는지를 인식할 

수 있는 반성의 기회인 자기 평가를 제시하였다. 

수행과제에 대한 타당하고 신뢰로운 준거를 제시하

기 위해 <Table 4>와 같은 분석적인 루브릭을 개발하

였다. 

Domain Excellent Normal Needs effort

Design

The problem 

was clearly 

structured and 

the problem 

solving method 

using the flow-

chart was 

shown 

systematically.

The problem 

was struc-

tured and the 

problem 

solving 

method using 

the flowchart 

was shown.

Do not struc-

ture the prob-

lem and the 

problem solv-

ing method 

using the 

flowchart was 

not shown.

Program

ming

Modified in 

accordance 

with the prob-

lem solving 

Modified in 

accordance 

with the 

problem 

Modified in 

accordance 

with the prob-

lem solving 

<Table 4> Performance Task rubric

Stage 2 – Determine Assessment Evidence 

Performance Task(s)

Please make automatic doors!

We try to create an automatic door 

to the school entrance(S). Doors 

are made, but the software does not 

exist, so automatic doors does not 

operate(S, R). Let’s design a auto-

matic doors program for students 

to take advantage of convenience 

automatic door(G, A). The design 

have to show the automatic door 

operating procedures(S).

And you should solve the problem 

that unfinished software program-

ming about automatic doors made 

of educational programming lan-

guages(P).

Other Evidence

 Descriptive 
Evaluation

 Informal observation 

Evaluation

Self-assessment

 Record the learned 
information and 

questions

 Presents criteria 

for the task per-

formed in the form 

of a checklist.

<Table 3> Determine Assessment Evidence

Stage 1 – Identify Desired Results 

Established Goal

Student can

 Understand a given problem.

 Simplify a given problem.

 Describ in the order for solving the problem
 Address the problem of the proposed problem solution 

and the method of improve.

 Understand the concept of the algorithm.

 Express problem solving procedure using sequence, re-

peat, select structure via picture or symbol.

 Understand a simple algorithm by activities.

 See the basic elements of the programming languages.

Make equal to a given program.

 Create a program by modifying the given program.

 Create simple program that I think.

Understanding(s)

Student can

 Be simplified by structur-

ing a wide range of re-

al-world problems.

 Order for problem solving 

method.

 Understand programming 

languages and basic 

elements.

 Implement algorithm to 

programming.

Essential Question(s)

 How can structure the 

problem in real life?

What is the method of or-

der is a problem solving 

method?

What are the basic ele-

ments of programming?

 How to solve the problem 

by programming elements?

Students will know

 Problem structure, sim-

plify the problem, algo-

rithms, programming ba-

sic elements, practical 

programming

Students will  be able to

 Data analysis
 Abstract

 Automate

<Table 2> Identify Desired Results
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4.2.3. 3단계-학습경험과 수업 계획하기

본 연구에서는 14개의 학습활동을 고안하였으며, 학

습활동에 해당하는 WHERET의 요소를 표시하였다. 초

등학교 40분 단위를 고려하여 총 7차시의 수업 기간을 

고려하여 학습활동 ‘O’의 요소를 조직하였다. 계획된 학

습활동 및 세부적인 차시 내용은 <Table 5>와 같다.

4.3. 백워드 설계 모형에 의한 소프트웨어 교육 교

수설계의 효용성

본 연구에서는 교육과정의 성취기준에 기초하여 단

원을 개발하는 백워드 설계 모형을 적용하여 소프트웨

어 교육의 ‘알고리즘과 프로그래밍’ 단원을 효과적으로 

지도하기 위한 교수설계를 작성하였다. 작성된 내용에

서 도출된 백워드 설계 모형의 소프트웨어 교육 교수설

계의 효용성은 다음과 같다.

첫째, 백워드 설계 모형은 소프트웨어 교육의 지식/

기능과 학생의 경험을 연결한다. 백워드 설계 모형은 

이해를 위한 교수와 평가를 진행하므로 학습자들이 핵

심개념을 이해하고 이를 다양한 상황에 적용할 수 있어 

학습의 전이를 높일 수 있다. 그리고 실제 현실과 연결

된 도전적인 수행과제를 제시하기 때문에 학생들의 흥

미를 높일 수 있다. 이는 알고리즘과 프로그래밍 단원

의 목표인 ‘알고리즘과 프로그래밍을 체험하여 실생활

의 다양한 문제를 컴퓨팅 사고로 이해할 수 있다.’와 연

결된다.

둘째, 백워드 설계 모형으로 소프트웨어 교육 운영 

지침의 내용을 보다 유의미하고 효과적인 수업으로 구

성할 수 있다. 백워드 설계 모형은 교육과정 개발자로

서의 교사의 역할을 강조한다. 교사가 백워드 설계 모

형을 이용하여 단원을 개발할 때에는 가르칠 내용의 영

속적 이해를 중심으로 수업을 재조직한다. 그 다음 학

생의 이해를 점검할 수 있는 증거를 결정한 후 이를 성

공적으로 수행할 수 있도록 학습활동을 설계한다. 이러

한 과정 속에서 교사는 교육과정의 분권화 및 자율화를 

실현하여, 국가수준 교육과정의 실행자이면서 동시에 

method, a un-

finished pro-

gram was to 

be functioning 

correctly.

solving 

method, a un-

finished pro-

gram was to 

be 

functioning.

method, a un-

finished pro-

gram was not 

to be 

functioning.

Stage 3 – Plan Learning Experiences and Instruction

Learning Activities
WHERET Element

W H E R E T

1. Causing the students’ interest by showing the case of problem solving via computational thinking.

2. Introducing essential question, and thinking together about performance task.

3. Discussing about the method of abstract essential contents in daily life(1. include a computing, 

2. not include a computing).

4. Demonstrating the representation process of problem solving via flowchart.

5. Representing various process of problem solving via flowchart and improving that process.

6. Learning conditional structure using programming example.

7. Learning loop structure using programming example.

8. Demonstrating the process of convert flowchart to programming language.

9. Programming the various flowcharts suitable for learner’s level.

10. Guiding the performance task.

11. Structuring the performance task by pairs.

12. Ordering the method of solving performance tasks.

13. Programming the various unfinished project that suitable for learners level.

14. Announcing the results and rethinking what they learned.

Organize

lesson 1 : 1, 2, 3 lesson 2 : 4, 5 lesson 3 : 6, 7 lesson 4 : 8, 9

lesson 5 : 10, 11, 12 lesson 6 : 13 lesson 7 : 14

<Table 5> Plan Learning Experiences and Instruction
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학교와 학생 실정에 맞는 교육과정을 개발하는 개발자

로서의 역할을 수행할 수 있다.

셋째, 백워드 설계 모형은 소프트웨어 교과가 갖는 

궁극적 목적과 단원별 목표 혹은 수업 단위 학습 목표

를 유기적으로 연결할 수 있다. 교육과정의 내용에서 

브루너의 지식의 구조, 즉 어떤 상황이나 현상의 심층

부에 있는 핵심적 아이디어, 개념 혹은 원리를 이해할 

수 있는 교과의 추출된 일반화와 지식, 기능을 기초로 

단원을 설계하므로 학생들의 영속적 이해(enduring un-

derstanding)에 한걸음 더 접근할 수 있다. 그리고 학생

들이 영속적 이해에 도달하였는지를 판단할 수 있는 수

행과제를 제시하고 학생들이 이에 도달할 수 있도록 교

수학습을 설계하므로 학습 내용의 구조적이며 체계적인 

설계가 가능하다. 

5. 결론

본 연구에서는 백워드 설계 모형을 적용하여 초등학

교 소프트웨어 교육의 알고리즘과 프로그래밍 단원을 

개발하고, 소프트웨어 교육 교수학습설계에 대한 시사

점을 도출하였다. 연구목적을 달성하기 위하여 문헌연

구 방법을 활용하여, 소프트웨어 교육 운영 지침, 백워

드 설계 모형, 이해중심 교육과정에 관한 문헌을 검토

하였다. 연구자는 백워드 설계 모형의 3단계에 따라 초

등학교 소프트웨어 교육의 ‘알고리즘과 프로그래밍’ 단

원을 설계하였다. 먼저 소프트웨어 교육 운영 지침에 

제시된 단원 목표와 내용 체계표, 성취기준을 이용하여 

추출된 일반화, 핵심질문, 사실과 개념, 기능/과정적 지

식을 도출하였다. 다음으로 GRASPS 방법을 적용하여 

알고리즘과 프로그래밍 단원의 수행과제와 루브릭을 개

발하였다. 마지막으로 알고리즘과 프로그래밍 단원의 

구체적인 수업내용을 WHERETO 방법을 적용하여 개

발하였다. 

백워드 설계 모형을 이용하여 단원을 설계한 결과 다

음의 시사점을 도출할 수 있었다. 먼저 백워드 설계 모

형은 소프트웨어적 지식/기능과 실제 현실을 연결한다. 

그리고 백워드 설계 모형으로 소프트웨어 교육 운영 지

침의 내용을 보다 유의미하고 효과적인 수업으로 구성

할 수 있으며, 소프트웨어 교과가 갖는 궁극적 목적과 

단원별 목표 혹은 수업 단위 학습 목표를 유기적으로 

연결할 수 있다. 

본 연구에서 도출한 소프트웨어 교육에서의 백워드 

교수 설계는 소프트웨어 교육 운영지침, 백워드 설계모

형, 이해중심 교육과정의 문헌 분석을 통해 이루어졌으

므로 교육의 효과성 및 만족도를 검증하기 위해 도출된 

교수 설계를 기반으로 교사와 학생 대상의 현장 적용 

가능성에 대한 후속 연구가 필요하다.

소프트웨어 교육에 대한 관심이 높아지고, 수업 방법

에 대한 논의가 진행되고 있는 이 시점에서 백워드 설

계 모형을 적용한 단원 교수학습 설계는 교과 목표의 

효율적인 달성 방법의 일환으로 긍정적으로 고려될 수 

있을 것으로 기대한다.
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