
초등학교 영어교과를 적용한 프로그래밍 교육 모델 개발
1)

허미연*⋅김갑수**

서울상도초등학교*⋅서울교육대학교**

요  약

그동안의 소프트웨어교육과 타 교과의 연계·융합에 대한 연구는 주로 수학과 과학교과에 편중되어왔다. 이는 학생의 

교과에 대한 다양한 선호와 학습 성격 유형 등을 만족시키지 못하여 학습 격차를 유발할 수 있다. 뿐만 아니라, 컴퓨팅 

사고를 적용할 수 있는 다양한 융·복합적 문제의 해결과정을 다루어야 함을 감안할 때 바람직하지 않다. 그리하여 

기존의 수학과학적 접근에서 벗어난 언어적인 접근인 영어교과와의 연계를 통해 학생들의 다양한 성향과 선호를 포용하고, 

영어교과와 소프트웨어교육의 새로운 언어를 배우는 과정과 방법상의 유사점을 접목시켜 교육 효과의 향상을 도모하고자 

하였다. 이를 위하여 초등 영어교과와 소프트웨어교육의 교수학습모델 분석을 토대로 연계에 적합하도록 기존의 영어교과

와 소프트웨어 교수학습모델을 변형하여 수업모형을 개발하였다. 이후 초등학교 영어교과내용 중 소프트웨어교육에 

적용 가능한 학습 요소를 추출하여 개발된 수업모형에 적용한 프로그램을 설계하여 실제적인 학습 활용 방안을 모색하였다. 
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ABSTRACT

Research on software education and linking and convergence of other subjects has been mainly focused on mathe-

matics and science subjects. The dissatisfaction of various preferences and types of learning personality cause to learn-

ing gap. In addition, it is not desirable considering the solution of various fusion problems that can apply the computa-

tional thinking. In this way, it is possible to embrace the diverse tendencies and preferences of students through the 

linkage with the English subject, which is a linguistic approach that deviates from the existing mathematical and scien-

tific approach. By combining similarities in the process of learning a new language of English education and software 

education. For this purpose, based on the analysis of teaching - learning model of elementary English subject and soft-

ware education, we developed a class model by modifying existing English subject and software teaching - learning 

model to be suitable for linkage. Then, the learning elements applicable to software education were extracted from the 

contents of elementary school English curriculum, and a program applied to the developed classroom model was de-

signed and the practical application method of learning was searched.
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1. 서론

지식정보사회의 흐름에서 살아남기 위해서 전 세계적

으로 장기적인 거시적 안목을 지닌 창의적 컴퓨팅적 사

고를 지닌 인재를 양성하는 교육의 중요성을 강조하고 

있다[12]. 미국 등 다른 나라들은 이미 정부주도하에 아

동 소프트웨어 교육을 필수적으로 실시하고 있다[1][2]. 

우리나라도 중요성을 인지, 2015개정교육과정부터 중·고

등학교에서는 정규교육과정에 편성·실시하고 있으며, 초

등학교에서는 2019년부터 실시 예정이다. 그러나 편성 

내용이 초등 5,6학년을 대상으로 1년에 17차시만 편성되

어 있어 편성 시간만으로 실질적인 컴퓨팅 사고력의 신

장을 기대하기는 어렵다[6][12][13]. 특히, 초등학교 시기

는 고등 사고력의 기초를 형성하는 시기이므로 이 시기

에 적절한 교육을 실시하여야 소프트웨어교육에 대한 

이해도가 높아짐은 물론, 소프트웨어에 대한 관심과 흥

미를 유발하여 이후 진로 선택에 많은 영향을 미칠 수 

있다. 이는 곧 미래의 국가경쟁력과 직결될 것이다

[7][11]. 이런 이유로 영국, 인도, 핀란드, 미국 등에서는 

초등학교 저학년부터 소프트웨어교육을 강조하여 실시

중이거나 권장하는 반면[3][15], 우리나라는 초등학교 소

프트웨어교육 편성 비중이 상대적으로 낮아 수업시수가 

충분히 확보되어 있지 않다. 이 문제의 해결을 위해 소

프트웨어교육을 타 교과와 연계·융합하여 실시하여 교

과시간을 확보하고, 컴퓨터 외 타 교과에 흥미를 느끼고 

익숙한 학생들을 학습에 자연스럽게 유인하고 각 교과

의 학습간의 전이효과도 기대할 수 있을 것이다. 이런 

기대효과로 최근까지 다양한 연계방안이 연구되어 왔는

데, 연구의 내용이 주로 수학과 과학교과와의 연계에 편

중되어왔다[9][10][16]. 이는 초등학생의 교과에 대한 다

양한 선호와 학습 성격 유형 등을 만족시키지 못하여 

학습의 격차를 야기할 수 있다. 또한, 소프트웨어교육이 

실생활의 다양한 융·복합적 문제를 컴퓨팅적 사고를 적

용해 해결하는 것이 목적임을 감안할 때 바람직하지 않

다. 따라서 본 연구를 통해 프로그래밍을 기존의 수·과

학적인 측면이 아닌 언어적인 측면을 통해 접근한 초등

학교 영어교과 기반의 소프트웨어수업모형을 개발하고, 

실제 교육프로그램을 설계하여 효과를 검증하여 초등학

교 소프트웨어교육의 활성화에 도움이 되고자 한다.

2. 관련 연구 

2.1 소프트웨어 수업 모델

소프트웨어교육의 수업모델은 전통적인 교수학습모

델을 학생들의 컴퓨팅 사고력의 신장에 학습 초점을 맞

춰 변형·적용하여 개발되었다. 김진숙 외 연구진이 2015

년 소프트웨어교육 교수학습 모형 개발 연구를 통해 5

가지 중점 소프트웨어교육 교수학습 모델을 정하고, 각 

모델에 대한 특징을 다음과 같이 정리하였다[9].

2.1.1 시연중심모델

직접교수법을 응용하여 가르치려는 컴퓨팅적 사고 과

정을 교사가 설명을 하거나 시범을 통해 소개하고, 이 

내용을 학생들이 그대로 따라하며 이 과정에서 학습자

는 다양한 질문과 답변을 통해, 과정을 이해하게 된다. 

이후 배운 내용을 토대로 학생들이 직접 만들어 보는 

과정을 거치며 소프트웨어개발 제작 역량을 키우게 된

다. 교수학습 과정에서 교사는 적합한 시연자료의 제작

에서부터, 적절한 발문을 통해 학습자가 모방과정에서 

자연스럽게 컴퓨팅 사고력을 이해하고 습득하도록 이끌

어주는 전체적인 조율을 해야 한다. 

2.1.2 재구성중심모델

발견학습법에서 응용된 모델로 다양한 사례를 중심으

로 개념과 원리를 발견하고, 제시된 사례의 수정과 재구

성을 통하여 컴퓨팅적 사고를 이끄는 모델이다. 컴퓨팅 

사고력이 담긴 프로젝트를 경험하는 과정에서 자연스럽

게 내포된 알고리즘을 발견하고, 교사는 이 모듈 및 패

키지를 의도적으로 변형하여 제시하여 학생으로 하여금 

수정하도록 하여 이 과정에서 프로그래밍의 문법이나 

알고리즘의 지식과 기능을 이해하게 된다[9].

2.1.3 개발중심모델

학생 스스로 탐구 과정을 설계하고 실행하며 새로운 

지식을 얻거나 문제를 해결하는 활동을 통해 학습하는 
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탐구학습방법을 바탕으로 소프트웨어개발의 전 과정을 

이해하는 모델이다. 탐구 단계에서 실제 프로그램을 분

석, 탐구하여 개발하고자 하는 모듈이나 소프트웨어의 

패턴을 스스로 파악하고, 구현할 알고리즘을 세부적으로 

생각하여 계획하는 설계 단계를 거쳐 배운 것을 토대로 

새로운 산출물을 개발하여 생산한다. 자신의 작품은 학

습자들이 공유하거나, 디버깅 과정을 거치며 피드백을 

실시하며, 이 과정을 통해 학습자의 컴퓨팅적 사고를 신

장시킨다.

2.1.4 디자인 중심모델

디자인 중심모델은 단지 프로그램이나 소프트웨어의 

기계적이거나 자동화된 부분에 초점을 두는 것이 아니라 

소프트웨어의 개발이 삶을 개선하고 사람들의 요구에 맞

게 하기 위함을 목적으로 하여 이에 부합되는 활동을 진

행하는 학습법이다. 인간의 요구에 부합되도록 창의적으

로 프로그래밍을 계획·설계·구현하여 산출 해 봄으로써, 

학습자가 컴퓨팅 사고력을 신장할 수 있게 된다.

2.1.5 CT요소 중심모델

학습자 스스로 문제를 파악하고 분석, 실행하는 문제해

결학습법이 기반이 된 CT요소 중심모델은 문제를 해결가

능한 단위로 분할하는 분해하고 분해된 문제에서 패턴을 

파악하여 이 패턴의 복잡도를 줄여 빠르고 효율적으로 문

제를 해결하도록 단순화, 추상화하여 공식을 설정하여 이

를 토대로 공식이나 원리를 순서에 맞게 절차적인 구성을 

한 후, 컴퓨터 용어로 구현하여 실행하는 프로그래밍 과정

을 거치며 컴퓨팅 사고를 신장시키게 된다.

2.2 영어교과 교수학습모형

언어 학습은 오래전부터 효과적인 학습방법에 대한 

논의가 활발히 진행되어 다양한 관점의 학습방법이 발

표되었는데, 이전에는 문법적인 면이 강조되었다면, 오

늘날에는 실생활에서 사용할 수 있는 실질적인 언어 기

능 습득이 강조되고 있다. 이런 흐름에 맞춰 초등 영어

교육에서도 초등학생에게 적합한 의사소통 능력 향상을 

위한 6가지 교수학습방법을 다음과 같이 설명하였다[4].

2.2.1 자연 교수법 

목표 언어를 모국어 습득과 같은 절차로 교수하는 방법

으로 문법 해설과 번역 등을 하지 않고, 목표언어만을 사용

하여 진행하는 수업모형이다. 이 때, 교사는 학생들에게 이

해나 추측 가능한 언어를 입력하여 학습 활동에 동기를 유

발하도록 한다. 이 방법은 자연스럽고 이상적인 방법이지

만, 목표언어에 언어 장벽이 있거나, 친근하지 않은 학생에

게는 적합하지 않으며, 학습 시간이 오래 걸린다. 

2.2.2 전신 반응 교수법 

신체 행동을 통하여 언어를 학습하는 방법으로 교사

의 행동이나 실물 제시를 통해 학생들이 의미를 추측 

및 파악하고 직접 수행까지 하는 과정을 통해 자연스럽

게 학습이 이루어지는 교수학습방법이다. 사고와 행동

을 함께 하여 내용의 파악 및 기억의 지속 효과가 높으

나, 초기이상의 학습에는 적용에 한계가 있다.

2.2.3 총체적 언어 교수법

 

언어를 요소별로 분해하지 않고 전체적, 종합적으로 

가르치는 방법으로 학습자들이 실제 의사소통을 하며 

자연스럽게 언어를 배우는 학습법이다. 학습자들의 생

활과 요구에 맞는 상황에서의 표현을 행해봄으로써 좀 

더 목표 언어에 능동적으로 자기화하여 참여할 수 있는 

반면, 이런 표현이 가능한 상태까지 도달하기가 힘들거

나 아동의 상황의 다양성이 보장되지 않을 수 있다는 

점은 유의해야 한다. 

2.2.4 의사소통 중심 교수법 

학습자의 동기를 불러일으키는 상황 및 활동을 제시

하여 학습자의 수준에서 의사소통을 할 수 있는 재료로

서 언어를 제시하여 학습 후 직접 의사소통을 하도록 

하는 교수법이다. 학습 동기가 강화되어 학습에 대한 참

여는 증대되는 등 학습효과가 좋지만, 적절한 동기유발 

상황 제시 등의 교사의 부담감과 학습자들의 수준차 등

은 해결과제이다.
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2.2.5 내용 중심 교수법 

다양한 활동을 위한 도구로서의 언어를 사용함으로써 

풍부한 상황에 대한 언어 표현을 무의식적으로 사용하

며 익히는 교수학습방법이다. 다양한 활동을 통해 학습

하므로 언어에 대한 거부감 없이 다양한 흥미와 관심사

를 흡수할 수 있으나, 활동 및 학습의 목표가 언어습득

이 아닌 활동수행에 치중될 수 있고, 활동에 적합한 언

어로 학습이 제한될 수 있다. 

2.2.6 과제 수행 교수법 

목표언어를 사용하는 과제를 제시하여 과제를 수행하

는 과정에서 언어를 익히는 교수학습법이다. 학생들이 

교사중심이 아닌 학습자 중심으로 정보차 활동 등의 과

제를 해결하는 과정에 능동적으로 참여하게 되므로 개

개인의 발화기회 및 실제 언어 사용 시간이 길어지는 

반면, 적절하고 의미 있는 목표언어 연습을 위한 과제설

정의 어려움과 수준차 등은 해결과제이다. 

3. 모형 개발 

3.1 개발 배경

영어교육이 다른 나라의 언어를 새롭게 배워 사용할 

수 있게 하는 과정이라는 점에서, 컴퓨터의 언어를 처음 

배워 사용하는 과정에서 컴퓨터의 사고구조를 이해하여 

습득하는 것이 목적인 소프트웨어교육과 닮아있다. 특

히 소프트웨어교육이 소프트웨어언어를 처음 학습하는 

과정이므로 모국어를 체계적으로 배우는 국어보다 모국

어가 아닌 영어를 배우는 과정과 유사하므로 영어교육

과의 연계가 적합하다고 사료된다. 또한, 다양한 교육용 

프로그래밍 언어(EPL) 중에서 스크래치는 상황 및 무대

를 직접 구성하는 스토리 기반의 프로그램으로 상황에 

따른 의사소통 기능을 익히는 것이 주 학습목표인 영어

교과활동의 흐름에 적용하기 적절하다고 사료된다. 스

크래치 프로그램의 다양한 멀티미디어 기능과 공유하기 

및 리믹스(편집) 등의 기능이 영어교과의 다양한 의사소

통 활동에 도움이 될 것이다. 소프트웨어교육의 관점에

서도, 스크래치 프로그램이 컴퓨팅 사고력의 신장을 목

표로 하는 소프트웨어교육에 효과가 크다는 것이 많은 

연구를 통해 검증되었고, 프로그램 수업모형을 프로그래

밍의 기능적인 측면만이 아닌 무대 구성과 의사소통을 

위한 도구의 측면으로 자연스럽게 학습에 적용할 수 있

어 연계에 적용하고자 한다.

3.2 수업모형 개발 방향 및 구조

3.2.1 개발 방향 및 준거

본 연구를 통해 개발하는 수업모형은 4학년 학생을 대상

으로 영어교과의 내용을 기반으로 한 프로그래밍 교육을 

실시하는 것을 목적으로 한다. 소프트웨어교육이 2019년부

터 초등학교 5학년 학생들부터 편성이 예정되어 있으므로, 

본 수업모형은 4학년 학생들에게 소프트웨어교육을 처음 

경험하는 기회를 제공할 것이다. 이를 고려하여 본 수업모형

은 학생이 프로그래밍에 대한 긍정적인 경험을 가질 수 있도

록 유도하며, 연계되는 영어 교과의 학습 목표 성취에도 

도움이 되고, 교사가 현장에서 쉽게 적용할 수 있는 교수학습

방법과 자료로 구성하는 등의 방향을 가지고 개발토록 한다. 

또한, 수업모형은 블록형 프로그래밍 언어인 스크래치

의 다양한 기능을 경험하여 코딩에 대한 흥미와 학습의욕

이 고취되고, 프로그래밍에 친숙해지도록 구성되어야 하

며, 주어진 예시에 대한 재구성 과정을 통해 창의적 문제 

해결력과 알고리즘적인 사고를 기를 수 있어야 한다. 

3.2.2 수업모형의 구조 

P.O.P.수업모형은 영어교과 내용과 활동이 자연스럽

게 소프트웨어교육 활동으로 이어지는 흐름을 가진다. 

앞서 이론적 배경에서 제시한 바와 같이 영어 교과 교

육과정은 각 단원의 해당 언어 내용을 4차시에 걸쳐 듣

기, 쓰기, 말하기, 읽기 등의 기능을 고르게 연습하며 진

행하며, 교육과정의 내용은 의사소통 상황에 필요한 내

용으로 구성되었다. 이 중 프로그래밍교육과 연계할 수 

있고, 연계교육을 실시했을 때, 학습의 효과가 증대될 

것으로 예상되는 내용을 선정하여 첫 번째 익히기 단계
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에서는 평소의 영어교과 활동과 동일하게 상황과 목표 

언어를 제시하고, 목표언어를 연습하는 흐름으로 진행한

다. 다만, 제시하는 상황이나 활동이 3단계의 프로그래

밍하기 단계에서 구현할 상황과 연계되도록 구성한다. 

두 번째 체계화하기 단계에서는 익히기 단계를 통해 연

습한 활동을 체계화, 절차화하는 언플러그드 활동으로 

구성하여 다음 단계로 이어질 수 있는 시간을 가진다. 

체계화하기 단계 활동 내용을 기반으로 세 번째 프로그

래밍하기 단계에서는 완성형 스크래치 프로그램 한 편

을 제시한다. 완성형 프로그램에 주요 목표언어를 비워

놓은 미완성형 프로그램을 학생에게 배포하여 빈 공간

을 채워 프로그램을 완성하도록 한다. 학생들이 완성한 

프로그램을 자유롭게 변형하여 재구성하는 리믹스 활동

을 실시하여 창의적인 프로젝트를 구현·공유토록 한다.

P.O.P.수업모형은 2차시에 걸쳐 진행되며, 교육과정상 

소프트웨어교육 시간이 확보되지 않았으므로, 익히기 단

계와 체계화하기 단계는 영어교과시간에 실시하고, 프로

그래밍 단계는 창의적 체험활동 시간 등을 활용토록 한

다. 수업모형의 전체적인 흐름과 구조는 (Fig. 1) 과 같다.

(Fig. 1) Structure of P.O.P. Teaching Model

3.3 수업모형의 단계별 설명과 예시

3.3.1 1단계: 익히기(Practicing)

익히기 단계는 프로그래밍에서 구현될 내용과 관련된 

의사소통 상황의 제시와, 프로그래밍 교육에 사용될 영

어 표현을 연습하는 데 주안점을 둔다. 본 단계는 정규 

영어교과시간에 실시하도록 하며, 그런 만큼 학습이 목

표언어를 익히는 의사소통 기능 향상에 초점을 맞추어 

활동하게 된다. 수업 모형도 영어 교과의 의사소통중심

교수법을 중점 활용한다. 표면적으로는 영어교과시간과 

같은 흐름을 가지지만, 학습 초기의 상황과 활동을 프로

그래밍과 연계될 수 있는 내용으로 구성한다는 점이 차

별화된다.

본 단계에서 교사는 프로그래밍으로 구현할 내용을 

추출하여 적절한 스토리나 상황을 제시한다. 이는 학습

자의 프로그래밍 학습에 대한 동기유발과 프로그래밍을 

기능적인 학습이 아닌 맥락 속에서 이해할 수 있는 학

습이 되도록 하는 과정이므로 신중하게 제시한다. 상황

이나 스토리를 통해 제시된 스크래치의 애니메이션으로 

완성할 영어표현인 목표언어를 다양한 자료와 활동을 

통해 익히도록 한다. 

3. 3. 2 2단계: 체계화하기( O r g a n i zi n g )

본 단계에서는 1단계 익히기 활동 내용에 대한 알고리

즘을 파악하여 체계화하는 것에 중점을 둔다. 본 단계는 

1단계의 익히기 활동 중에서 프로그래밍을 위해 필요한 

내용을 추출하여 자료를 분석하고, 추상화 하는 등의 언

플러그드 활동을 기본으로 한다. 그 외에도 이전 단계의 

활동 중 스크래치 프로그램으로 구현될 수 있는 요소를 

추출하는 활동도 포함한다. 체계화하기 단계는 내용 및 

학습 흐름에 맞게 1차시 또는 2차시에 실시한다. 

2단계에서는 연습한 활동 내용에 대한 알고리즘을 알

고, 순서도를 완성하는 활동이 주가 되지만, 이 외에도 

상황에 맞게 프로그램에 구현될 배경이나 스프라이트 

디자인하기, 활용되는 게임이나 활동의 복잡한 로직

(logic)에 대한 알고리즘을 파악하는 활동, 또는 직접 부

른 노래를 프로그램에 적용하는 활동 등 다양한 활동이 

가능하다.

3. 3. 3 3단계: 프로그래밍하기( P r o g r a mi n g )

3단계는 선행 단계의 학습을 토대로 실제 프로그램을 

구현해 보는 단계이다. 1단계에 제시된 상황이나 스토리

를 배경으로 활동한 내용을 2단계 체계화를 거쳐서 프
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로그램을 완성한다. 4학년 학생들이 프로그래밍 지식이 

없는 상태이므로 학생이 바로 프로그래밍을 실시하지 

않고 먼저 교사가 시연한 완성형 프로젝트를 보여주도

록 한다. 이 과정은 학생에게 프로그래밍 욕구를 불러일

으키고. 프로그램을 어떻게 제작하는 지에 대한 제작 방

향을 제시하는 역할을 한다. 시연한 프로젝트에 목표 언

어의 낱말이나 대화를 비운 미완성형 프로젝트를 교사

가 스튜디오에 공유하여 배포하면, 학생은 이 프로젝트

에 스크립트를 채워 완성하도록 한다. 이 과정에서 학생

들은 간단한 활동이지만, 프로그래밍의 성취감을 경험할 

수 있게 되고, 프로그램에 사용된 블록이나 기능의 종류 

등을 파악할 수 있다. 완성한 프로젝트에서 기능, 대화 

등을 재구성, 편집하여 나만의 스크래치 프로젝트를 창

의적으로 구현한다. 이 때, 학생들의 편집 과정에 최대

한의 자율성을 부여해 프로그램을 여러 방향에서 탐험

해보는 시간을 가질 수 있다. 또한, 3단계에서 생성된 

생성 프로젝트는 학급 스튜디오에 올려 다른 학생들과 

공유하며, 피드백이 자연스럽게 이루어지도록 한다. 

이와 같이 단계별로 살펴본 P.O.P.수업모형은 영어교

과 시간과 창의적 체험활동 시간에 걸쳐 2차시 수업으

로 진행되며, 각 단계의 중점 학습 기능에 따라 주 활용 

수업모형도 변화한다. 1단계 익히기 활동에서는 영어 의

사소통 기능 향상 중심의 학습의 중점 목표이므로 의사

소통 중심 교수법으로, 2～3단계는 컴퓨팅 사고력 신장

이 학습의 중점 목표로 진행되므로 소프트웨어수업모형

을 활용하여 진행된다. 각 단계별로 다양한 활동이 이루

어지지만 활동이 유기적인 흐름을 가지며, 그 내용을 정

리하면 <Table 1>과 같다.

4. 검증 및 효과

본 연구에서는 초등영어교과 내용을 기반으로 한 프

로그래밍 교육수업모형인 P.O.P.수업모형의 효과에 대

해 검증하기 위해 전문가 검토 조사를 실시하여. 수업모

형의 목표, 내용 등에 대한 콘텐츠에 대한 검증을 실시

하고, 수업모형을 적용한 학생들에게 소프트웨어교육의 

인식 및 태도 등에 대한 설문 조사를 실시하여 학습의 

효과를 알아보았다.

4.1 검증방법 및 결과

4.1.1 검증방법 및 내용

본 수업모형에 대한 전문가 집단에게 검토 설문 조사

를 실시하여 타당성을 검증하였다. 조사는 온라인과 오

프라인 설문지를 동시에 진행하였다. 

개발된 수업모형의 타당성과 학습의 효과를 검토하기 

위해 조사 대상으로 초등교사 20명을 전문가 집단으로 

선정하였다. 수업모형이 영어교육내용 기반이므로 영어

교육을 실시한 경험이 있거나, 실시할 예정이어서 수업

모형에 대하여 잘 이해할 수 있는 교사를 우선적으로 

선정하였다.

검증에 대한 전문가 조사 항목은 신재훈(2017)의 예

비 정보교사를 위한 정보보안 교육과정의 타당성 검증

한 문항과 이현주(2012)의 수학교육과정에서 초등정보

영재 프로그래밍 프로그램의 전문가 검토지 등을 바탕

으로 본 연구의 개발 수업모형의 내용에 적합하게 수정 

보완하여 모형의 목표, 구성 및 내용과 방법, 기대 효과 

등을 포함하는 설문 문항을 구성하였다[10][14].

4.1.2 검증결과 

수업모형의 학습 목표가 성취 가능한 수준으로 제시

되었고, 학습자가 이해 가능하도록 제시되었다는 의견이 

Step Classes Period
Main use 

class model

Key learning 

function

Practicing English 1

Presentation-

 Practice-

 Production

Improvement of 

communication 

skills in English

Organizing

English+

Creative 

activity

1～2

Decomposition-

Pattern

Recognition-

Abstraction-

Algorithm-

Programming

 ⤋ 

Programing
Creative 

activity
2

Demonstration-

Modeling-

reCreating

Enhancement of 

Computing 

Thinking Power

<Table 1> Flow of P.O.P. Teaching Model
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높았고, 영어교과내용과 연계성이 고려되었으며, 학습 

목표에 도달하는 데 필요한 내용이라는 의견이 높았다. 

또한 학생의 흥미를 유발하였지만, 학습자의 수준과 학

습 양의 고려가 다소 미흡하다는 의견도 있었다. 전체적

인 수업모형의 내용은 학습 흐름에 적절하게 구성되었

다는 의견이 높았다.

수업모형의 교수·학습 방법은 적절하며 학습에 필요

한 자료가 알맞게 제시되었다는 의견이 높았다. 또한, 

수업모형의 방법과 자료는 학습자가 자기 스스로 학습

할 수 있도록 제시되어 있다는 의견도 높았다. 

수업모형이 실제 교실 환경 내에서 학교 현장의 교구

의 사용으로 적용이 가능하다는 의견이 많았으나, 교과 

수업 시간 내에 적용이 힘들다는 의견도 있었다. 그러나 

questionnaire

ratio (%)

Strongly 

Positive
Positive neutral negative

Strongly

negative

12.

Applicability 

to school 

environment 

and parish 

use

55 40 5

13.

Suitability of 

application 

within 

learning time

15 55 25 5

14.

Application 

intent When 

securing 

environment

30 70

15.

Cooperation 

in reaching 

English 

learning 

objectives

35 65

16.

Usefulness as 

Programmin

g Education 

Reconstructi

on Material

65 35

17.

Enable for 

procedural 

thinking 

about 

problem 

solving.

20 65 15

18.

Applicability 

of Computing 

Thinking in 

Problem 

Solving 

Process

25 60 15

19.

Contribution 

for Software 

Education 

45 45 10

<Table 3> Application and the Expected Effects

questionnaire

ratio (%)

Strongly 

Positive
Positive neutral negative

Strongly

negative

1.

Understanding 

of Learning 

Objectives

40 60

2.

The 

achievement 

potential of 

learning 

objectives

30 65 5

3.

Contents of the 

English-

language 

linkage

50 45 5

4.

Appropriate 

level of learning 

content 

30 60 10

5.

Appropriateness 

of learning 

content

70 25 5

6.

Appropriateness 

of Learning 

volume

20 65 10 5

7.

Interest of 

Learning 

Contents

60 40

8.

The 

appropriateness 

of the flow of 

learning 

contents

35 60 5

9.

Appropriateness 

of teaching and 

learning 

methods

25 75

10.

Appropriateness 

of presentation 

of learning 

materials

25 60 10

11.

The 

appropriateness 

of the 

instructional 

model for 

self-directed 

learning

35 55 10

<Table 2＞ Contents of the Teaching Model
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이런 시간적 공간적 환경들이 확보된다면, 수업모형을 

학습에 적용할 의향이 있다는 의견은 높아 수업모형의 

활용 의지가 높았다.

또한, 수업모형은 영어교육과정의 학습 목표의 달성

에도 도움을 주고, 차후 프로그래밍 교육을 위한 재구성 

자료에 도움이 된다는 의견이 높았다. 수업모형의 내용

이 컴퓨팅 시스템의 원리를 활용하고 학생들이 절차적

으로 사고하여 컴퓨팅 사고력을 신장하도록 하여 소프

트웨어교육에 도움을 준다는 의견이 높았다. 

4.2 적용 및 효과

4.2.1 수업모형 적용 방법

본 수업모형을 서울시의 한 초등학교에서 한 학급 23명을 

대상으로 실시하였다. 해당 학교에서 영어 교과 수업을 교과

전담교사가 담당하고 있어 1차시인 익히기(Practicing) 단계

는 영어교과 전담교사가 실시하고, 2차시 체계화하기

(Organizing)와 프로그래밍하기(Programing) 단계를 담임

교사가 실시하였다. 2단계에는 내용 파악 또는 순서도 등의 

언플러그드 활동을, 3단계에서는 활동한 내용을 스크래치 

프로그램에서 구현하는 활동을 실시하였다.

본 수업모형 적용 후에 어떤 효과가 있었는지 학생들

에 대한 설문 조사를 통해 검증하였다. 설문 항목은 김

지현(2013)의 초등 정보 영재학생들을 위한 암호화 교육 

프로그램에 대한 학생 설문 문항과 홍정미(2015)의 스크

래치를 활용한 소프트웨어융합교육 프로그램에 대한 학

생의 ICT소양 및 소프트웨어인식의 변화에 대한 설문 

문항 등을 참고하여 구성하였다[5][8].

4.2.2 수업모형 적용 결과

<Table 4>의 내용과 같이 학생들은 P.O.P.수업모형

을 적용한 수업에 적극적으로 참여한 것으로 나타났으

며, 컴퓨터를 사용한 수업에 대한 만족도가 높았고, 특

히 스크래치 프로그램을 사용한 수업에 더 흥미를 느끼

고, 학생들 대부분이 P.O.P.수업모형을 적용한 수업에서 

학습 내용이 이해되었고, 컴퓨터와 스크래치 프로그램을 

사용한 수업이 학습에 도움이 되었다고 답하였다. 또한, 

수업한 내용도 기억에 남을 것이라는 의견이 많아 

P.O.P.수업모형의 내용에 대해 학생들이 이해하였으며, 

학습에 유의미한 효과가 있는 것으로 판단된다. 또한, 

학생들이 컴퓨터를 이용한 창작물을 만드는 것에 긍정

적인 사고를 가지는 응답 비율이 높았고, 프로그래밍이 

생활에 도움이 된다는 인식을 가지는 학생이 많고, 프로

그래밍에 대한 창작 의지도 높은 것으로 나타났다. 

기타 의견으로 수업의 가장 흥미롭고 기억에 남는 부

분을 묻는 질문에 스크래치를 배운 것과, 스프라이트를 

직접 만들고 움직이게 한 것이라는 등의 의견이 많아, 

학생들이 스크래치를 이용한 프로그래밍 경험이 긍정적

이었고, 프로그램에서 창작하는 활동에 대한 만족도가 

높았음을 알 수 있다. 

No questionnaire
ratio (%)

Strongly 

Positive
Positive neutral negative

Strongly

negative

1.

Interest in 

computer-based 

instruction

74 13 13

2.

Interest in class 

using scratch 

programs

83 13 4

3.

Activeness in 

class 

participation 

74 17 7

4.

Understanding 

the content to 

learn

87 4 7

5.

Remain in head 

about the 

content

70 22 7

6.

Efficacy of 

learning 

computer use 

lessons

65 22 13

7.

Efficacy of 

learning in class 

using scratch 

programs

74 26 4

8.

Willingness to 

create works 

using 

computers

87 13

9.

Awareness of 

the utility of 

programming

70 13 17

10.

Information 

exchange and 

creation using 

computer

70 22 7

<Table 4> Effectiveness after Application
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5. 논의 및 결론

본 연구의 결과는 다음과 같다. 

첫째, 초등학교 4학년에 적용할 수 있는 영어교과연계 

프로그래밍 교육과정을 개발하였다. 초등 4학년 영어교육

과정 내용 중 프로그래밍의 다양한 기능을 경험할 수 있고, 

프로그래밍으로 구현할 수 있는 요소를 추출해 학습 내용

을 선정하고, 이를 바탕으로 영어 교과 시간과 창의적 체험

활동 시간의 2차시에 걸쳐 ‘익히기(Practicing)-체계화하

기(Organizing)-프로그래밍하기(Programing)'의 P.O.P.

학습 단계를 구성하고, 본 단계에 따라 구성된 교육과정의 

교수⋅학습 과정안과 학습 자료를 개발하였다. 

둘째, 개발한 P.O.P.수업모형과 이에 따른 교육과정은 

전문가 집단의 검토를 통해 교육과정의 목표, 구성, 내

용, 방법, 기대효과 등의 타당성을 검증받았다. 그 결과, 

개발된 수업 모형의 내용과 방법, 기대효과 등이 전반적

으로 타당하다고 검증되었다. 다만, 연계교육을 실시할 

시간과 교구 및 컴퓨터실 확보 등의 충분한 제반 환경

의 미흡과 영어교과 전담교사와의 연계 등과 같은 우려

가 있어 이 점은 추후 해결과제이다. 

셋째, 학생들이 본 수업 모형을 통해, 소프트웨어 프

로그램 제작에 대한 긍정적인 인식을 가지게 되었고, 프

로그래밍 교육에 흥미를 가지고 적극적이고 능동적으로 

참여한 것으로 드러났다. 초등 4학년 한 학급 학생들에

게 개발된 수업모형에 따른 교육과정을 적용하여 수업

을 진행한 후 실시한 설문에서, 학생들은 흥미를 가지고 

적극적으로 학습에 참여했으며, 프로그래밍 창작에 대해 

긍정적인 인식을 가지게 되었고, 수업의 이해도도 높았

다는 결과가 나타났다. 이는 본 수업 모형의 중점 개발 

방향이 학생들이 프로그래밍에 대한 긍정적인 경험을 

가지도록 유도하는 것임을 감안하면 본 수업 모형은 유

의미한 학습의 효과를 거둔 것으로 판단된다.

이상의 연구결과를 토대로 제언을 하자면, 다음과 같다.

첫째, 프로그래밍 교육을 실시할 때, 프로그래밍의 기

초와 원리부터 단계별로 학습해야 한다는 인식을 전환

해야 한다. 현대 사회에는 이미 수준 높은 프로그램들이 

일상화되어 있다. 이러한 상황에서 기본·기초적인 원리 

위주의 교육을 실시하면, 학생들의 학습동기를 유발하지 

못하고, 학습의욕이 저하될 수 있을 것이다. 그러므로 

학생들에게 새로운 방식으로 동기를 유발하고, 실제 구

현을 경험해 볼 수 있도록 한다면 학생들이 성취감을 

느끼고, 지속적으로 프로그래밍에 대한 흥미와 학습의지

를 고취시킬 수 있을 것이다. 

둘째, 소프트웨어교육과 다양한 교과와의 연계가 필

요하다. 그동안의 연계는 수학, 과학 교과 등에 치우쳐 

논리적인 측면이 강조되어 시도되어 왔다. 그 결과, 소

프트웨어교육의 선호도 또한 성향에 따라 편중되는 경

향이 있어, 소프트웨어교육을 다양한 측면에서 접근하는 

노력이 요구된다. 표현 수단의 측면에서 언어 교과와 연

계하거나, 창의적이고 표현적인 측면을 강조하여 예체능 

교과와 연계하는 등의 새로운 교과와 교수 학습 방법의 

연계교육을 실시한다면, 소프트웨어교육 시간을 확보함

과 함께, 다양한 성향과 기질을 가진 학생들을 학습에 

유인하고 몰입하게 하는 유의미한 효과가 있을 것이다. 

셋째, 소프트웨어교육에 대한 다양한 홍보 및 지원이 

필요하다. 우리나라는 ‘소프트웨어 중심사회’의 정책적

인 노력으로 방대한 자료들을 개발해 왔으나 실제 교육

현장에서 활용도가 높지 않았다. 실제로 초등학교 교사

들이 소프트웨어의 중요성과 프로그래밍 교육에 대한 

필요성을 인식하고 있지만, 소프트웨어교육에 대한 지식

이 부족하고, 2019년부터 실시될 내용조차 인지하지 못

하는 교사들도 많은 현실이다[1]. 단위교육청과 한국교

육학술정보원(KERIS)등의 기관들은 교사들이 소프트웨

어교육에 대해 알 수 있는 다양한 홍보 및 지원방안을 

마련하고, 개발된 자료들을 재구성⋅재배치하는 등의 노

력을 통해 실제 현장에서의 활용도를 높여야 할 것이다. 

또한, 현재 선도학교 위주로 실시되고 있는 소프트웨어

교육을 단위 학교 급별로 선도요원을 선정하여 각 학교

에 적합한 맞춤 소프트웨어교육 방법을 연구하는 등의 

적극적인 노력이 필요하다. 
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