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1. 서론

소 트웨어(이하 SW) 심 사회가 도래하고 있다. 

SW가 신과 성장, 가치 창출의 심이 되고, 개인, 기

업, 국가의 경쟁력을 좌우하는 사회를 말한다[8]. SW 

산업은 이미 자동차 산업을 압도하고 있지만, 우리의 

SW에 한 원천 기술은 매우 부족하다. 2014년 2분기 

기 으로 우리나라의 S기업의 매출은 52조 원으로, 경

쟁 기업인 미국의 A사 매출액 38조보다 1.4배가량 많았

지만, 순이익은 7조 2천억 원으로 A사의 7조 9천억 원

보다 오히려 었다[1]. 우리 기업이 더 많은 매출액을 

올렸지만, 그 수익이 은 이유는 여러 가지 있겠지만 

그  하나는 SW에 한 원천 기술이 부족하기 때문이

다. S사는 구 이 개발한 모바일 OS 안드로이드로 구

동되는 스마트폰과 태블릿을 매하는데, 안드로이드에 

MS 특허(웹 라우 에 창을 여러 개 띄우는 기술 등)

를 사용하는 가로 연간 10억 달러 이상의 특허료를 

지 하고 있다[11].

옥스퍼드 연구 에 따르면 향후 주요 직업이 로 과 

인공지능으로 체된다고 한다. 그 에서 제일 먼  

체되는 직업으로는 텔 마 터이며, 쇄기계 운 기사

나 굴착기 운 기사, 약제사 등이 체될 직업으로 선

정하 다[2]. 한, 한국직업능력개발원에 따르면 일자

리가 가장 빠르게 증가하는 직업  하나가 컴퓨터시스

템 설계 문가가 뽑혔다[3].

소 트웨어 심 사회에서 살아 갈 학생들이 갖추어

야 할 21세기 핵심 역량에는 4C가 있다[13]. 즉, 의사소

통(Communication), 력(Collaboration), 비  사고

(Critical Thinking), 창의성(Creativity)이 필요하다. 이

러한 핵심 역량은 통 인 학습 기능인 읽기(reading), 

쓰기(writing), 셈하기(arithmetic) 이외에도 로그래

하기(programming) 능력이 요구된다[6]. 이러한 로그

래  능력은 알고리즘과 코딩 능력을 포함하며, 학생들

의 창의 인 사고력을 향상시키고, 문제를 해결하는 능

력을 기를 수 있다[7]. 

2015년에 개정된 등학교 교육과정 총론에 따르

면, 등학교 5∼6학년에서 배우는 실과 교과에 컴퓨터 

과학  사고를 키우기 한 기 인 소 트웨어 교육

을 포함하고 있다[8]. 컴퓨터 과학  사고는 문제를 분

석하고 분해하는 과정을 통해 문제를 이해하고, 그것을 

모델화하고 추상화하면서 알고리즘을 작성하며, 작성된 

알고리즘을 로그래  과정을 통해 자동화하여 문제에 

용하고, 나아가 오류를 수정하거나 더 나은 생각으로 

개선하면서 최선의 생각을 창출하는 것을 의미한다[7].

이러한 컴퓨터 과학  사고의 핵심은 문제를 이해하

고, 그것을 해결하기 해 로그램으로 구 하기 에 

해결 방법과 차를 구안하는 알고리즘을 설계하는 것

이 요하다. 따라서 본 연구에서는 등학생들에게 가

르치고자 하는 알고리즘의 내용을 간략히 제시하고, 국

내외 소 트웨어 교육 랫폼을 분석하여, 등학생들

에게 알고리즘을 가르치기 한 교수학습 방법과 평가 

방안을 제시하 다. 

2. 알고리즘 교육의 내용과 방법

2.1 알고리즘 교육 내용

한국정보교육학회에서는 국내외 소 트웨어 교육 과

정과 사례를 분석한 후 등학생들에게 가르쳐야 할 알

고리즘의 내용을 다음과 같이 알고리즘의 이해, 알고리

즘의 표 , 알고리즘의 분석 등 3가지 역을 제시하

다[7][4]. 

첫째, 알고리즘 이해 역에서는 알고리즘의 뜻을 이

해하고, 간단한 문제 상황을 일이 일어난 순서에 따라 

말이나 로 표 할 수 있으며, 그 순서에 한 문제를 

해결할 수 있다. 

둘째, 알고리즘 표  역에서는 주어진 조건에 따라 

특정 구간을 반복하는 알고리즘을 작성할 수 있고, 문

제 해결 과정을 순서도로 표 하거나 일부만을 나 어 

알고리즘으로 표 할 수 있다.

셋째, 알고리즘 분석 역에서는 주어진 알고리즘의 

오류를 찾아 수정할 수 있으며, 문제를 효과 으로 해

결할 수 있는 알고리즘을 찾을 수 있다.

그러나 제시된 알고리즘에 한 내용이 학생들의 능

력에 따른 알고리즘의 학습 요소보다는 학년 구분에 따

른 알고리즘의 성취 기 을 제시하 다. 따라서 학년에 

따른 알고리즘 수업 시간이 확보되지 않아, 창의  체험

활동 시간이나 방과후학교 시간에 무학년제로 운 해야 

하는 등학교 실정에 합하지 않다. 따라서 본 연구에
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서는 유치원생부터 등학교 6학년까지 학생들의 능력

에 따라 자유롭게 학습할 수 있도록 알고리즘 교육의 

학습 요소를 7단계로 구분하고, 다음과 같이 각 단계별

로 2개를 제시하여 총 14개의 학습 요소를 제시하 다. 

1단계 : 알고리즘의 표

(1)일의 순서에 따라 그림이나 문장을 나열할 수 있다. 

(2)일상생활의 활동을 순서에 따라 말이나 로 표

할 수 있다. 

2단계 : 알고리즘의 이해

(3)문제 해결 과정을 순서에 따라 표 할 수 있다. 

(4)알고리즘은 일이 일어난 순서임을 이해할 수 있다.

3단계 : 알고리즘과 순서도

(5)문제 해결 과정을 그림이나 기호로 표 할 수 있다. 

(6)문제 해결 과정을 순서도로 표 할 수 있다. 

4단계 : 알고리즘의 구조

(7)반복 구조를 순서도로 표 할 수 있다. 

(8)선택 구조를 순서도로 표 할 수 있다. 

5단계 : 알고리즘의 결과

(9)컴퓨터의 기능과 알고리즘의 계를 이해할 수 있다.

(10)알고리즘의 작동 결과를 측할 수 있다. 

6단계 : 알고리즘의 수정

(11)여러 알고리즘의 장단 을 비교할 수 있다. 

(12)알고리즘의 오류를 찾아 수정할 수 있다. 

7단계 : 알고리즘의 개선

(13)가장 효과 인 알고리즘을 찾을 수 있다.

(14)보다 효과 인 알고리즘으로 수정할 수 있다. 

2.2 알고리즘 교육 방법

알고리즘을 어린 학생들에게 가르치기 해서는 생

활 속에서 일어나는 일에서 규칙을 찾아 알고리즘으로 

표 하는 활동에서 시작해야 한다. 즉, 생활 속 알고리

즘을 찾아 그것을 언 러그드(unplugged) 활동을 통해 

체험하고, 컴퓨터를 활용한 블록 로그래 (block pro-

gramming)이나 체감형(tangible programming) 로그

래 을 통해 알고리즘을 로그램으로 구 하고, 문제

를 해결하는 과정이 필요하다. 

2.2.1 생활 속 알고리즘

생활 속 알고리즘 교육을 해서는 학생들의 인지  

수 에 합한 내용이어야 하며, 규칙을 찾고, 그것을 

명료화하며, 실제 문제에 용할 수 있는 것이어야 한

다. 등학생 교육에 합한 알고리즘을 선정하는 기

은 다음과 같다. 

첫째, 실생활과 련성이 있는 알고리즘이어야 한다. 

학생들의 삶과 직 으로 련된 문제를 다룰수록 알

고리즘에 한 개념을 쉽게 이해한다. 를 들면, 아침

에 일어나서 등교하기까지의 과정, 횡단보도를 건  때

의 과정, 화 걸 때의 과정, 엘리베이터를 탈 때의 과

정, 라면을 끓이거나 밥을 지을 때의 과정 등 일상생활

에서 일어나는 일들을 알고리즘 교육을 한 소재로 활

용할 수 있다. 

둘째, 학생들의 발달 단계와 인지  수 에 합해야 

한다. 특히 타 교과와 연계한 알고리즘을 지도할 때에

는 해당 학년의 교육과정에서 제시한 학습 요소와 일치

하는지를 확인하고, 지나치게 높은 학년이나 낮은 학년

의 학습 요소가 포함되지 않도록 한다. 를 들면, 등

학교 3학년 학생들에게 최 공약수를 구하는 알고리즘

을 설명하는 것은 하지 않다. 

셋째, 알고리즘의 기본 인 구조를 포함해야 한다. 

알고리즘을 구안하는 행 는 로그램을 작성하기 에 

추상 으로 근하는 사고의 과정이다. 로그램 작성

에 필요한 순차성(sequence), 선택성(condition), 반복성

(iteration) 등 기본 인 알고리즘의 구조를 습득할 수 

있어야 하며, 이를 바탕으로 보다 복잡한 알고리즘을 

할 수 있도록 해야 한다. 

넷째, 추상 인 활동보다는 조작이나 체험을 통한 구

체 인 활동이 가능해야 한다. 구체  조작기에 있는 

등학교 학년의 경우에는 추상 인 개념보다는 구체

인 활동을 통해서 알고리즘을 발견하도록 해야 한다. 

시각 으로 보이는 물체를 만지거나 조작하면서 문제 

해결 차를 체득할 수 있도록 해야 한다. 
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2.2.2 언플러그드 활동

언 러그드 활동은 뉴질랜드의 벨(Tim Bell) 교수

이 구안한 교수학습 방법이다. 벨 교수는 ‘놀이로 

배우는 컴퓨터 과학’이라는 교재에서 학습자들이 컴퓨

터의 동작 원리와 창의 인 아이디어를 게임이나 놀이, 

구체 인 조작 활동을 통해 학습함으로써 소 트웨어 

교육의 원리를 배울 수 있는 교육 방법으로 제시하 다

[15].

언 러그드 활동을 알고리즘 교육에서 용할 때 교

육 내용 측면, 활동 주제 측면, 교육 방법 측면, 수업 시

간 측면, 교육 자료 측면에서 고려해야 할 사항을 정리

하면 다음과 같다[14][12]. 

첫째, 교육 내용 측면에서 학생을 고려한 추상화 수

을 설정해야 하며, 다양한 수 의 교육 내용을 비

해야 한다. 학생들의 발달 단계와 추상화  구체화 능

력, 알고리즘 교육에 한 사  지식에 따라 학생들이 

느끼는 난이도가 다르다. 따라서 그에 맞는 다양한 수

의 내용을 제시하고, 학생들이 개발한 알고리즘이나 

해결 방법을 개선하여 범용 인 해결책으로 일반화할 

수 있도록 지도해야 한다. 

둘째, 활동 주제 측면에서 학습 효과를 고려하여 알

고리즘 교육과 언 러그드 활동 주제를 연결해야 한다. 

흥미 심의 놀이로만 끝나는 언 러그드 활동이 아니

라, 놀이를 통해 알고리즘 사고력을 키울 수 있어야 한

다. 기에는 복잡한 알고리즘을 이해하지 못하더라도 

놀이나 게임을 통해 학습자들의 동기를 유발하고, 언

러그드 활동 자체가 재미있어야 한다. 

셋째, 교육 방법 측면에서 알고리즘 교육을 할 때 항

상 컴퓨터가 필요한 것은 아니다. 알고리즘의 교육 목

이 컴퓨터 활용 능력을 키우는 것보다 컴퓨터 과학  

사고력을 키우는 것이 더 요하기 때문에 언 러그드 

활동이 더 효과 이라고 생각된다면 컴퓨터를 활용하지 

않을 수 있다. 특히 학년의 경우 컴퓨터의 모니터 앞

에서 하는 수업보다 실습 심의 수업, 놀이 심의 수

업, 게임 심의 수업 등 언 러그드 활동이 더 효과

일 수 있다. 

넷째, 수업 시간 측면에서 학생들의 사고를 진할 

수 있는 최소한의 시간을 확보해야 한다. 학생들이 언

러그드 활동을 통해 새로운 알고리즘을 구안하는 데

에는 많은 시간이 필요하다. 언 러그드 활동은 학습 

내용을 달하는 것보다 새로운 해결책을 알고리즘으로 

표 하는 것이 요하므로 깊이 있는 사고를 할 수 있

도록 수업 시간이 충분히 확보되어야 한다. 한, 자신

만의 편견에 빠지지 않으려면 모둠 활동과 구성원 간의 

토론  학  발표가 필수 이다. 

다섯째, 교육 자료 측면에서 학생들이 쉽게 할 수 

있는 자료를 비하고, 학생의 활동 규모를 고려하여 

자료를 비해야 한다. 언 러그드 활동 규모에 따라 

동일한 내용의 자료라도 그 크기를 달리해야 한다. 즉, 

동 으로 활동하는 자료는 형 자료를 비하는 것

이 좋다. 언 러그드 활동에 참여하는 학생뿐만 아니라 

그것을 지켜보는 동료들도 자신의 활동과 비교하고 검

토해 으로써 자신의 해결 방법을 수정하고 보완할 수 

있다. 그러기 해서는 교수 자료의 크기가 한 규

모를 갖는 것이 필요하다.

2.2.3 블록 프로그래밍

언 러그드 활동은 학생들이 재미있게 체험하며, 깊

이 있는 사고를 할 수 있다. 그러나 체험하는 경우의 수

가 실제보다는 고, 실행하는 데 걸리는 시간과 비

하는 데 걸리는 시간이 무 많이 소요된다. 따라서 스

크래치나 Code.org, 엔트리를 활용한 블록 로그래  

교육이 필요하다. 스크래치와 Code.org, 엔트리와 같은 

블록형 로그래  도구는 웹상에서 쉽게 사용할 수 있

고, 다양한 미션이 제공되어 학생들이 흥미를 갖고 도

할 수 있다.

특히 스크래치(Scratch)는 아이들에게 그래픽 환경을 

통해 컴퓨터 로그래 에 한 경험을 쌓기 한 목

으로 설계된 표 인 블록 로그래  언어이다. 스퀵

(Squeak)을 기반으로 스몰토크(Smalltalk)라는 언어로 

작성되었으며, 블록 조각을 조립하는 형태로 쉽게 로

그래 할 수 있다. 스크래치는 2007년 MIT Media Lab

의 연구 이 어린 아이들에게 로그래 의 기본 개념

과 알고리즘을 가르치기 해 개발하 으며, 다양한 멀

티미디어 지원을 통해 쉽게 게임이나 애니메이션 등을 

만들 수 있다. 로그래  구조를 익히는 것과 논리

인 문제에 을 맞추어 보자의 로그래  입문 과

정으로 합하다[10]. 
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한, Code.org나 Entry와 같은 미션 심의 블록 

로그래  도구를 활용하면 오랜 시간을 비해야 하는 

언 러그드 활동의 불편함을 최소화시킬 수 있다. 언

러그드 활동을 해서는 사 에 자료를 제작해야 하고, 

학생들이 생각한 알고리즘을 직  실행하는 데 많은 시

간이 소요될 수 있다. 그러나 블록 로그래 을 활용

하면 이미 개발된 미션을 한 단계씩 밟아가면서 알고리

즘의 핵심 개념을 이해할 수 있다. 

2.2.4 체감형 프로그래밍

블록형 로그램을 통해 얻어진 결과를 실제로 학생

들이 만들어보고 체험하는(Tangible) 활동이 필요하다. 

컴퓨터 화면 속에서만 이루어지는 활동이 아니라 로

이나 아두이노(Arduino) 등을 활용하여 구안한 알고리

즘을 직  로그램으로 작성해보고, 그 결과에 따라 

움직이는 모습을 체험함으로써 알고리즘이 더 이상 머

릿속에 머물러 있는 것이 아니라, 실세계에 향을 미

칠 수 있음을 알게 해야 한다. 특히 구체  조작기에 있

는 어린 학생들에게 물체를 직  만져보면서 알고리즘

을 배우는 것은 매우 효과 이다. 

체감형 로그래 은 로 이나 아두이노와 같이 직

 학생들이 교구를 만져보면서 알고리즘 교육을 할 수 

있다. 로 을 활용한 알고리즘 교육의 장 은 다음과 

같다. 

첫째, 로 을 이용한 교육은 인간이 가진 움직임이나 

형태에 한 인지 매커니즘이 강하게 작용함으로 학습

자에게 흥미와 동기를 유발할 수 있다. 

둘째, 로 은 만든 로 동작하기에 학습 성과의 평

가를 즉각 이고 생생하게 실 시킬 수 있다. 

셋째, 로 은 융합 기술을 배울 수 있다. 로  기술은 

컴퓨터에서 모터 제어, 센싱 기술, 기계 요소라고 일컬

어지는 융합과학기술의 결정이다. 즉, STEAM 교육의 

창의 인 사고력을 가진 융합 인재 양성의 측면에서 로

은 더할 나  없이 좋은 형태의 교구이다. 

넷째, 로  로젝트 학습은 모둠 단 로 이루어지는 

문제 해결함으로써 업 능력과 리더십을 기를 수 있다. 

그러나 이러한 로 을 이용한 알고리즘 교육을 실시

할 때에는 로 에 한 기본 인 이해가 필요하다. 

첫째, 로 의 움직임은 시간이 걸린다. 기 모터와 

기어박스 등으로 이루어진 로 의 구동부는 일정한 속

도 이상 더 빨리 움직일 수 없다. 아무리 빨리 명령을 

내려도 로 이 따라갈 수 없다면 잘못된 로그램을 작

성한 것이다. 따라서 명령과 명령 사이에는 잠시 기

하는 시간이 반드시 필요하다.

둘째, 로 의 센서와 구동에는 시간 지연이 발생할 

수 있다. 로그램의 실행은 명령 요청에 따라 즉시 이

루어지지만 로 의 센서 변화가 로그램에 입력되기까

지 시간 지연이 발생한다. 따라서 시간 지연을 고려한 

로그램을 작성해야 한다. 한, 계산된 값을 로 에 

달하는 데 시간 지연이 발생하므로 이를 고려한 로

그램을 작성해야 한다. 

셋째, 로 의 입력 값은 정확하지 않다. 외부 환경을 

검출하는 센서는 물론 로  내부 상태를 검출하는 센서 

값에는 항상 부정확한 노이즈가 포함되어 있다. 특히 

음  센서가 측정하는 거리는 측정할 때마다 조 씩 

차이가 있다. 이런 경우에는 노이즈를 이기 한 방

법을 반드시 생각하여 부정확한 단이 일어나지 않도

록 주의해야 한다.

아두이노는 오 소스를 기반으로 한 단일 보드 마이

크로컨트롤러이다. 아두이노는 하드웨어와 통합 개발 

환경으로 구성된다. 아두이노를 사용하면 빛, 소리, 

, 움직임 등에 반응하거나 이러한 것들을 제어할 수 

있는 도구를 만들 수 있다. 임베디드 개발 경험이  

없는 사람을 해 개발된 교육용 랫폼이기 때문에 

로그램을 작성하고 보드에 로그램을 올리는 과정을 

단순화하여 다루기 쉽게 되어 있다. 아두이노를 이용하

여 만들 수 있는 것들의 로는 악기, 로 , 빛 조형, 게

임, 인터랙티  가구, 의상 등이 있다.

3. 알고리즘 교육의 평가 유형

알고리즘에 한 평가 유형을 살펴보기 해 

Code.org에서 제공하는 ‘Hour of Code’의 800여 개 가

량의 미션을 분석하 다. 알고리즘에 한 평가 내용과 

방법은 알고리즘 선택하기, 알고리즘 채우기, 알고리즘 

수정하기, 알고리즘 측하기 등 4가지 유형으로 구분

하 다. 
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3.1 알고리즘 선택하기

알고리즘 선택하기는 주어진 화면이나 조건에 맞는 

알고리즘을 고르거나, 주어진 규칙에 맞는 카드 세트를 

선택하게 하는 활동으로 구성되어 있다. 

① 두 방향의 블록을 사용하여 카드 선택하기. (Fig. 

1)과 같이 왼쪽, 아래쪽이라고 쓰인 카드 신에 W와 

S 문자로 표기하거나 방향키로 기호화하여 사용하 다. 

해당 미션을 완성하는 데 필요한 알고리즘을 제 로 이

해하고 있는지를 확인한다. 

(Fig. 1) select the appropriate card 

② 주어진 화면에 맞는 블록 선택하기. (Fig. 2)와 같이 

2∼3개 방향의 카드와 미로 퍼즐을 이용하여 알고리즘을 

생각하게 한다. 각 미로 퍼즐로부터 각각의 블록 알고리

즘을 작성해본 후 선택지와 맞춰보거나, 각 알고리즘이 

의미하는 치 변화를 머릿속으로 그려 해결한다.

(Fig. 2) select the appropriate blocks

③ 주어진 화면에 맞는 로그램 선택하기 주어진 함

수의 기능을 악하여 문제를 해결하도록 한다. 를 

들면, (Fig. 3)과 같이 주어진 함수를 이용하여 두 개의 

직사각형을 그리는 알고리즘을 선택하는 문항이다. 함

수의 기능을 히 사용할 수 있는지 평가한다. 각각

의 선택지의 블록 알고리즘을 이용한 그림을 그려본 후 

한 선택지를 선택하게 한다. 

(Fig. 3) select the appropriate program

④ 규칙에 맞는 카드 선택하기. (Fig. 4)와 같이 보기 

화면의 If문과 Else문을 읽어보며 선택지의 수를 계산

한 후 해당된 카드를 선택한다. 조건이 첩되어 있을 

때의 조건과 Else문의 의미를 악하여 문제를 푼다.

(Fig. 4) select the appropriate cards

⑤ 결과에 맞는 함수 선택하기. (Fig. 5)와 같이 주어

진 그림과 블록 알고리즘을 보고 한 함수를 찾을 

수 있는지 평가한다. 

(Fig. 5) select the appropriate function

3.2 알고리즘 채우기

알고리즘 채우기는 알고리즘의 일부나 체, 시작이

나 끝 부분을 채우는 활동이다. 

① 처음에 시작하는 알고리즘 채우기. (Fig. 6)과 같

이 이를 닦는 하나의 큰 활동을 여러 개의 작은 활동으

로 나 어 논리 인 순서 로 완성하도록 한다. 이를 

닦는 활동의 알고리즘을 완성하면서 실 상황과 알고

리즘을 더욱 잘 연 시키게 된다.
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(Fig. 6) Fill the first blank of the algorithm

② 마지막에 끝나는 알고리즘 채우기. (Fig. 7)과 같이 

한 알고리즘을 구성할 수 있는지를 평가하기 해 

새의 치 바꾸면서 마지막 알고리즘을 완성하게 한다. 

(Fig. 7) Fill the last blank of the algorithm

3.3 알고리즘 수정하기

알고리즘 수정하기는 주어진 알고리즘에서 어떤 부

분이 잘못되었는지를 찾거나, 그것을 수정하게 하는 활

동이다. 

① 주어진 알고리즘에서 오류 찾기. (Fig. 8)와 같이 

원을 그리기 한 알고리즘에서 잘못된 부분을 찾는다. 

를 들면, 원의 내부 각도가 360°임에 유의하여, 왼쪽

으로 18°씩 회 하며 10픽셀씩 뒤로 이동하는데, 이것을 

10번 반복했을 때 어디까지 그려지는지 상해본다. 

(Fig. 8) Find a error in the algorithm

② 오류 카드를 찾아 수정하기. (Fig. 9)와 같이 모  

칸에 색을 칠하고, 그 동작을 수행하는 데 필요한 기호

들을 제시한다. 그리고 그곳에서 오류가 있는지 찾고, 

있다면 그것을 수정하게 한다. 

(Fig. 9) Correct the error in the algorithm

③ 실패의 경험을 통해 오류 수정하기. (Fig. 10)과 

같이 유사하게 반복되는 과정을 알고리즘으로 작성하여 

실행해보고, 실패했을 때 힌트를 얻어 조 씩 수정해 

가면서 문제를 해결하도록 한다.

(Fig. 10) Correct the error through mistakes

3.4 알고리즘 예측하기

알고리즘 측하기는 주어진 명령어나 기호, 블록 

로그램의 결과를 측하여, 문제를 해결하는 활동이다. 

① 주어진 명령어를 보고 결과 맞추기. (Fig. 11)과 

같이 도형을 그리는 명령어를 주고, 어떤 그림으로 나

타날지를 선택하게 한다. 를 들면, 각 선택지의 삼각

형, 사각형의 크기와 모양에 계없이 나타내는 도형의 

이름만 추상화시키고, 그것의 실행 결과와 맞지 않는 

것으로 고르게 한다. 

(Fig. 11) Predict the results of the command

② 방향 기호를 활용하여 단어 찾기. (Fig. 12)와 같

이 단어 퍼즐에서 주어진 방향 기호에 따라 이동한 후 

완성될 단어를 찾는 문항이다. 블록 알고리즘을 통하여 
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이동했을 때 이동할 방향을 상할 수 있는지를 평가한

다. 학생들은 알고리즘 로 순차 으로 꿀벌을 이동시

켜 문제를 해결한다. 

(Fig. 12) Predict the results of the sign

③ 블록 로그램의 소스를 보고, 그 결과를 측한

다. 를 들면, (Fig. 13)과 같이 제시된 알고리즘에 따

라 그림을 그려가며 선택지와 비교해보고, 동일한 결과

를 선택한다. 

(Fig. 13) Predict the results of the program

④ 동일한 결과를 나타내는 알고리즘 선택하기. 함수

를 이해하고 동일한 로그램을 악하게 한다. 를 

들면, (Fig. 14)와 같이 로그램 1과 동일한 결과를 갖

는 로그램을 모두 선택하게 한다. 함수로 이루어진 

하나의 로그램을 악하여 같은 로그램을 찾아낼 

수 있는지 평가한다.

(Fig. 14) Find the same results

4. 결론 및 제언

등학교의 알고리즘 교육의 목표는 컴퓨터 과학  

사고를 키우는 것이다. 문제를 분석하고 분해하는 과정

을 통해 문제를 이해하고, 그것을 모델화하고 추상화하

면서 알고리즘을 작성하는 능력이 요구된다[7]. 2015년 

개정 교육과정에서 등학교부터 소 트웨어 교육이 강

화됨에 따라 알고리즘 교육이 요시되고 있다. 따라서 

본 연구에서는 알고리즘을 심으로 교육 내용과 교육 

방법, 평가 방법을 제시하 다. 특히 세계 으로 리 

사용되고 있는 소 트웨어 교육 랫폼인 Code.org의 

미션들을 분석하여 알고리즘의 평가 유형을 알고리즘 

선택하기, 알고리즘 채우기, 알고리즘 수정하기, 알고리

즘 측하기 등 4가지로 제시하 다. 

본 연구 결과를 토 로 한국정보교육학회에서 제시

한 소 트웨어 교육 과정을 분석하여[7], 알고리즘의 세

부 내용별로 평가 유형을 구체화한다면 학교에서 알고

리즘 교육하는 데 도움이 될 것이다. 한, 학생 평가뿐

만 아니라 교수 방법으로 제안한 생활 속 코딩, 언 러

그드 활동, 블록 로그래 , 체감형 로그래  활동에 

필요한 구체 인 사례집과 교재를 지속 으로 개발하여 

학교 장에 보 한다면 소 트웨어 교육을 처음 시작

하는 교사들에게 알고리즘 교육에 한 자신감을 갖게 

하여 소 트웨어 교육 발 에 기여할 것이다. 
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