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요  약

정보교육이 추구하는 인재상은 컴퓨팅사고력을 가진 창의⋅융합인재양성으로서 정보교육의 핵심은 컴퓨팅사

고력 향상에 있다. 본 연구에서는 컴퓨팅사고력 증진을 위해서 국내외 교수학습 모형에 대한 연구 분석하고, 컴

퓨팅사고력을 효과적으로 함양할 수 있는 시사점을 제안한다. 이를 위하여 2015 교육과정의 정보교과의 특징을 

조사하고 정보교과에서 컴퓨팅사고력을 기반으로 하는 최근의 정보교육의 교수 학습 방법들을 조사한다. 이를 

통해 정보교과 교수학습 방법에 대한 관점을 확보할 수 있고, 추후 정보 교육의 교수학습 연구 방향에 도움을 

줄 수 있을 것으로 기대된다. 
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1. 서론

정보 기술이 빠른 속도로 발전하고 사회가 점차 복잡

하고 다원화되어 가는 상황에서 학생들은 지식을 소유

하는 것을 넘어서 지식을 활용하고 그 지식을 실생활의 

문제 해결에 적용하는 능력이 더욱 필요하게 된다. 미래

사회에 요구되는 능력을 학교의 학습을 통해서 함양하

고자 하는 것이 미래 핵심역량이다. 이 핵심 역량은 모

든 학생들에게 학교 교육을 통해서 길러주고자 하는 기

본적이고 일반적인 역량이다[6].

2015 개정 교육과정에서 정보교육은 창의융합형 인재

상의 핵심역량으로서 컴퓨팅사고력을 강조하고 있다. 

2015 개정 교육과정에서 정보교육은 통하여 실생활의 

다양한 문제에 대하여 창의적이고 협력적으로 해결하는 

컴퓨팅 사고능력을 미래 핵심역량으로써 중요하게 교육

하고 있다. 그리고 학교교육에서 컴퓨팅사고력을 강화

하기 위하여 초등학교와 중학교에서 공통교육과정으로 

정보교육의 다양한 내용을 제시하고 있다. 

교육과정에서 정보교과는 지식⋅정보사회를 올바르

게 이해하고 정보사회 구성원으로서의 정보윤리의식, 정

보보호능력, 정보기술활용능력 등 정보문화소양을 갖추

고 컴퓨터과학의 기본 개념과 원리를 바탕으로 실생활 

및 다양한 학문 분야의 문제를 창의적으로 해결하는 컴

퓨팅사고력 및 네트워크 컴퓨팅 기반 환경의 다양한 공

동체에서 협력적 문제해결력을 기르기 위한 교과로 그 

성격을 정의하고 있다[6].

컴퓨팅사고력은 우리의 생활에 밀접하게 자리 잡고 

있다. 또한 컴퓨팅사고력을 교육에 적용하는 연구도 매

우 빠른 속도로 증가하고 있으며, 우리의 실생활에서 직

면하는 문제에 대하여 어떻게 사고하고 대응할 것인가

를 가르치는 연구도 계속 이루어지고 있다. 이렇게 정보 

교육의 중요성이 날로 높아지면서 정보 교수학습 방법

에 대한 관심이 높아지고 있다.

국내의 정보 교육 관련 연구들을 살펴보면 대부분이 

특정 교수학습 방법이나 도구를 중심으로 한 연구이고, 

정보 교육에 적용할 수 있는 교수학습 방법 전체에 관

한 거시적인 관점에서의 연구는 매우 미비하다[5]. 특히 

컴퓨팅사고력 기반 학습은 비교적 최근 제시된 개념이

기 때문에 상대적으로 연구가 많지 않지만, 정보교과 교

육과정에서 중요하게 다루어야 하는 주제이다.

본 연구에서는 2015 개정 교육과정에서 정보교과 교육

이 학교 현장에서 효과적으로 운영되기 위한 방안으로서 

컴퓨팅사고력 향상에 기반으로 하는 최근의 교수 학습 모

형에 관한 연구들을 조사하여 시사점을 분석한다. 

연구대상은 국내외 학술 데이터베이스에서 교수 학습 모형

과 컴퓨팅사고력 그리고 Teaching Method, Instructional 

Model, Computational Thinking 등으로 조사하여 컴퓨팅사

고력 기반의 교수 학습 모형에 관한 연구들을 선정하였다.  

컴퓨팅사고력에 관한 최근의 연구는 매우 많았지만, 컴퓨팅사

고력 기반의 교수학습 모형에 관한 연구는 그다지 많지 않음을 

확인할 수 있었다. 본 연구의 결과로 2015 교육과정의 정보교

과 교수학습 방법에 대한 관점을 확보할 수 있고, 추후 정보 

교육의 교수학습 연구 방향에 도움을 줄 수 있을 것으로 

기대된다.

2. 컴퓨팅사고력과 정보교육

2.1 컴퓨팅사고력

컴퓨팅사고력이라는 용어는 1980년 Seymour Papert

에 의해 처음 사용되었으나 컴퓨터 과학에서 컴퓨팅사

고력에 대한 아이디어는 그 보다 훨씬 오래되었다. 컴퓨

터 과학자들은 컴퓨터를 활용하여 복잡한 문제를 해결

하는 과정에서 알고리즘과 컴퓨팅사고력에 관하여 헤아

릴 수 없이 많은 연구를 이루었다. 그리고 이러한 컴퓨

팅사고력이 컴퓨터과학 뿐 만 아니라 각 학문과 일상의 

여러 분야에서 보다 널리 사용하게 된 것은 Wing(2006)

에 의해서이다. 그는 컴퓨팅사고력은 컴퓨터 과학자들 

뿐 만 아니라 모든 사람들에게 있어서 문제 해결을 위

한 사고의 기본적인 방법이라고 제안하고, 컴퓨터 과학

에서 이루어진 아이디어와 성과들을 다른 분야에도 적

용하고 통합해야 한다는 중요성을 제안하였다[8]. 오늘

날 컴퓨팅사고력은 여러 학문 분야의 복잡한 문제를 해

결책을 찾는 과정에서 사용될 수 있으며, 일단 문제의 

해결책을 발견하고 나면 그 해결책의 효율성을 크게 향

상시키는 데에도 사용될 수 있다.

컴퓨팅사고력에 관하여는 학자와 연구 기관마다 다양하

게 정의되고 있다. 컴퓨팅사고력의 개념에 대하여 미국의 

CSTA, 영국의 KS3 Computer Science Education 그리고 
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우리나라 교육부의 컴퓨팅사고력 개념을 <Table 1>과 같

이 정리한다.

Wing[9] CSTA[1] BBC[01] MOE[6]
∙Abstraction

∙Automation

∙Data Collection

∙Data Analysis

∙Data 

Representation

∙Problem

Decomposition

∙Abstraction

∙Algorithms & 

Procedures

∙Automation

∙Simulation

∙Parallelization

∙Decomposition 

∙Pattern 

Recognition

∙Abstraction 

∙Algorithms

∙Abstraction

 Decomposition 

 Modeling

 Algorithms

 Simulation

 Generalization

∙Automation

 Coding

<Table 1> Core Computational Thinking Concepts

2.2 정보교과 교육과 컴퓨팅사고력

2015 교육과정에서 컴퓨팅사고력이란 컴퓨팅의 기본

적인 개념과 원리를 기반으로 문제를 효율적으로 해결

할 수 있는 사고 능력으로 정의한다. 컴퓨팅사고력은 컴

퓨터과학의 기본 개념과 원리 및 컴퓨팅 시스템을 활용

하여 실생활과 다양한 학문 분야의 문제를 이해하고 창

의적으로 해법을 구현하여 적용할 수 있는 능력을 말한

다. 컴퓨팅사고력은 추상화 능력과 프로그래밍으로 대

표되는 자동화 능력, 창의⋅융합 능력을 포함한다. 추상

화는 문제의 복잡성을 제거하기 위해 사용하는 기법으

로 핵심요소 추출, 문제 분해, 모델링, 분류, 일반화 등

과 같은 방법으로 이루어진다. 추상화 과정을 통해 도출

된 문제 해결 모델은 프로그래밍을 통해 자동화된다[6].

교육과정에서 정보교과의 구성은 공통 교육과정 기간

에 적용할 수 있도록 교육내용을 제시한다. 초등학교에

서 정보교과 교육의 운영은 실과교과의 컴퓨터 관련 영

역에 배당된 시간을 활용하여 운영한다. 교육 내용은 소

프트웨어의 제작원리를 이해하고, 놀이 중심의 알고리즘 

체험과 교육용 도구를 활용한 프로그래밍 체험 등을 통

해 쉽고 재미있게 학습할 수 있도록 한다. 소프트웨어가 

적용된 사례를 찾아보고 우리 생활에 미치는 영향을 이

해하고 프로그래밍 도구를 사용하여 기초적인 프로그래

밍 과정을 체험한다. 초등학교 정보교과의 내용체계는 

<Table 2>와 같다.

Area Core concept Content element

Technology 

system
Communication

∙Understanding software

∙Procedural problem solving

∙Structure and element of 

programming

<Table 2> Contents of Informatics Education Common 

Curriculum in elementary school

중학교의 경우 정보교과를 필수로 하여 34시간 학습하게 

된다. 중학교 정보교과는 초등학교에서 이수한 소프트웨어 

기초 소양 교육을 바탕으로 이수한다. 실생활의 문제를 추상

화하여 해결하기 쉬운 형태로 만들고 문제 해결을 위한 알고

리즘을 설계하는 능력과 태도를 함양한다. 문제 해결 과정을 

자동화하는 능력을 함양하는 데 중점을 두어 프로그래밍 

Area Core concept Content element

Information 

Culture 

Information 

Society
∙Information and Career

Information 

Ethics

∙Information and Security

∙Copyright utilization

∙Cyber ​​Ethics

Data and 

Information

Data 

Representation

∙Efficient digital  

representation

Data Analysis
∙Data Analysis

∙Information Management

Problem 

Solving and 

Programming

Abstraction

∙Problem Analysis

∙Problem Decomposition 

and Modeling

Algorithm
∙Algorithm Design

∙Algorithm Analysis

Programming

∙Program Development 

Environment

∙Variable and Data Type

∙Operator

∙Standard IO and File IO

∙Nested Control

∙Array

∙Function 

∙Programming Application

Computing 

System

Computer 

System 

Operation

∙Operating System

∙Network Environment 

Configuration

Physical 

Computing

∙Implementation of 

Physical Computing

<Table 3> Contests of Informatics Education Common 

Curriculum in middle school
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언어의 개발 환경 및 특성을 이해하고 입력과 출력, 변수와 

연산, 실행 흐름 제어를 위한 제어 구조 등 프로그래밍의 

기본 개념과 원리를 문제 해결에 적용하도록 한다. 중학교 

정보교과의 내용체계는 <Table 3>과 같다.

3. 컴퓨팅사고력 기반 교수학습 모형

국내외 학술 데이터베이스에서 컴퓨팅사고력 기반의 

교수 학습 모형에 관한 연구들을 조사하여 학습 절차를 

중심으로 정리한다.

 

3.1 SW 교육 교수학습 모형

KERIS[3]는 정보교과의 내용, 성취기준, 시수 기준 

등에 대하여 분석하고, 학생용 교재의 내용을 분석하여 

컴퓨팅사고력 신장을 위한 교수학습 모델과 수업 자료

를 제시한하였다. 이 연구에서 컴퓨팅사고력이란 학생

들의 일상생활에서 발생할 수 있는 문제들을 컴퓨팅의 

기본적인 개념과 원리를 기반으로 문제를 효율적으로 

해결할 수 있는 사고 능력이라고 정의하였다. 컴퓨팅사

고력의 구성요소에 대해서는 분해, 패턴인식, 추상화, 알

고리즘 등의 4가지 요소로 제시하고, 프로그래밍은 선택

적으로 포함할 수 있도록 하였다. 이 연구는 시연중심모

델, 재구성중심모델, 개발중심모델, 디자인중심 모델, 컴

퓨팅사고력 요소중심모델의 5개의 모델을 제안하였고, 

컴퓨팅사고력 신장이라는 목표를 달성하기 위해 수업모

델의 각 단계별 수업 활동 속에 컴퓨팅 사고 구성요소

를 포함하도록 하였다. 이 연구에서 제안된 5가지 교수

학습 모델가운데 컴퓨팅사고력을 기반으로 하는 학습 

모형의 절차는 <Table 4>와 같다.

3.2 컴퓨팅사고력 증진을 위한 교수학습 프레임워크

최영숙[7]은 컴퓨팅사고력을 위한 수업 프레임워크를 

제안하였다. 이 연구에서 컴퓨팅사고력이란 컴퓨터를 기반

으로 하는 문제해결의 사고 과정으로 정의하고, 컴퓨팅사

고력의 각 요소들을 일반적인 문제해결 과정과 대응하였

다. 이를 기초로 문제 해결의 관점에서 컴퓨팅사고력을 위

한 기본 수업 프레임워크를 제안하였다. 이 연구는 일반적

인 문제해결과정과 컴퓨팅사고력의 구성 세부 요소들이 어

떻게 연결될 수 있는지를 정리하여 컴퓨팅사고력이 다양한 

분야의 문제들의 해결에 어떻게 사용될 수 있는 지를 보이

고 있다. 일반적인 문제해결단계에서 고려될 수 있는 컴퓨

팅사고력 구성요소를 <Table 5>에 정리한다.

Problem Solving Computational Thinking Element

Problem Recognition
∙Data Collection

∙Data Analysis

Problem Definition

∙Data Representation

∙Problem Decomposition

∙Abstraction

Solution Designed ∙Algorithms & Procedures

Solution Implementation

∙Automation

∙Debugging

∙Simulation

Solution Evaluation
∙Evaluation

∙Generalization

<Table 5> Problem Solving and Computational Thinking 

Element
Education

Model
Learning Procedure

Teaching 

method

DMM

∙Demonstration

∙Modeling

∙Making

Direct 

 Instruction

UMC

∙Use

∙Modify

∙reCreate

Discovery 

 Learning

DDD

∙Discovery

∙Design

∙Development

Inquiry 

 Learning

NDIS

∙Needs

∙Design

∙Implementation

∙Share

Project

Based 

 Learning

DPAA

∙Decomposition

∙Pattern Recognition

∙Abstraction

∙Algorithm

∙Programming

Problem

 Based

 Learning

<Table 4> KERIS SW Education Model
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3.3 컴퓨팅사고력 기반 문제 해결 모형

이철현[4]은 실생활을 소재로 컴퓨팅사고력을 기반으로 

하는 문제해결 수업 모형을 제시하였다. 이 연구에서 컴퓨

팅사고력이란 컴퓨터 과학의 원리와 개념을 바탕으로 문제

를 해결하는 연속적이고 체계적인 사고의 과정으로 정의한

다. 컴퓨터 사고력의 구성 구성 요소를 분해, 패턴인식, 추

상화, 알고리즘, 자동화의 5가지로 도출하고, 컴퓨팅사고력 

기반의 문제를 발굴하는 전략을 제안하였다. 컴퓨팅사고력 

기반의 문제들을 해결하는 과정에서 컴퓨팅사고력의 구성

요소인 분해, 패턴인식, 추상화, 알고리즘, 자동화 전략을 

경험하고, 습득하여 컴퓨팅사고력을 증진시킬 수 있도록 

하였다. 컴퓨팅사고력 기반의 문제는 학습자가 학습의 실

재성을 갖기 위하여 실생활에서 직접 경험하거나 간접적으

로 접할 수 있는 유형이 되는 것이 좋다. 컴퓨팅사고력 기반

의 문제의 특성을 다음과 같이 제안하였다.

∙문제의 해결과정에 순차, 선택, 반복 구조의 포함

될 수 있는 구조

∙문제를 작게 나누어 패턴을 찾고 추상화

∙컴퓨터 프로그램으로 자동화

∙문제 해결 과정에서 산술/논리/비교 등의 연산 수행 

∙기본 해결 절차를 만들고 확대, 심화 가능

이 연구에서 제안하는 수업 모형은 <table 6>과 같이 

문제 분석 및 분해, 설계, 구현의 3단계로 구성되고, 각 

단계의 하위 요소를 실생활 문제에 적용하였다.

CT-PS Step Computational Thinking Element

Problem Analysis ∙Problem Decomposition

Abstraction

∙Pattern Recognition

∙Abstraction

∙Algorithms

Implementation ∙Automation

<Table 6> Computational Thinking based  Problem 

Solving Model

3.4 컴퓨팅사고력 기반 창의적 문제해결 수업모형

전용주[2]는 문제를 스스로 발견하고 이를 컴퓨터를 

활용하여 창의적이고 능동적으로 해결할 수 있는 역량

을 키워줄 수 있는 컴퓨팅사고력 기반의 창의적 문제해

결 수업 모형을 제시하였다.

이 연구의 수업 모형은 컴퓨팅사고력과 창의적 문제

해결 과정을 연계한 것으로서 수업 과정은 문제를 스스

로 찾는 것에서 출발한다. 그리고 창의적 문제해결 과정

의 단계에서 컴퓨팅사고력의 각 요소들을 적용한다. 컴

퓨팅사고력을 통해 실생활의 문제를 창의적으로 해결해

가는 과정을 수업의 단계로 표현하였으며, 그 절차는 문

제인식 및 분석-아이디어 구상-설계-구현 및 평가의 과

정으로 진행된다.

이 연구에서 제안하는 수업모형에서는 창의적 문제해

결의 문제발견/혼란발견의 단계를 실생활 또는 해당 교

과에 관한 다양한 문제를 스스로 인식하고 문제화 하는 

과정과 대응하였다. 이 과정에서 컴퓨팅사고력의 학습

요소인 자료 수집, 자료 분석, 자료 제시 등을 활용하게 

된다.

CT-CPS Phases
Computational 

Thinking Element
CPS Lesson

Problem 

 Identification and 

 Analysis

∙Data Collection

∙Data Analysis

∙Data  

Representation

∙Mess Finding

∙Data Finding

∙Problem 

 Finding

Idea Thinking

∙Problem 

Decomposition

∙Abstraction

∙Idea Finding

Design
∙Algorithms & 

 Procedures

∙Solution 

Finding

Implementation and 

 Application

∙Automation

∙Parallelization

∙Simulation

∙Acceptance 

Finding

<Table 7> Computational Thinking based Create Problem 

Solving Instructional Model 

3.5 컴퓨팅사고력 학습 모형

Tauno Palts[10]은 그의 연구에서 컴퓨팅사고력을 학

습할 수 있는 수업 모형을 제안하였다. 컴퓨팅사고력 학

습 모델에서 인간과 컴퓨터의 상호 작용은 중요한 역할

을 하며, 모델의 중심에 제시되어 있다. 이 컴퓨팅사고
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력 학습 모델에는 컴퓨팅사고력의 정의, 컴퓨팅사고력의 

핵심 내용 그리고 컴퓨팅사고력 학습의 문제 해결 방법

이 포함된다. 이 모델에서 컴퓨팅사고력의 핵심 요소는 

구조화, 형식화, 최적화, 연관성 및 상호 작용, 재사용 

또는 공유의 다섯 가지로 정리한다. 이 컴퓨팅사고력은 

모델의 안쪽에 원을 구성하고 있으며, 중심을 축으로 회

전할 수 있다. 이 회전하는 컴퓨팅사고력은 학습과정에

서 고정된 순서 없이 동적으로 사용할 수 있다.

모델의 바깥쪽 원에는 8개의 문제 해결 단계가 포함

되어 있어서 컴퓨팅사고력을 학습하는 모든 과정은 이 

단계를 거치게 된다. 컴퓨팅사고력을 배우는 과정의 첫 

번째 단계는 문제를 파악하는 단계이다. 8단계를 다 거

치게 되면 다시 처음 단계부터 새로운 문제를 시작할 

수 있다.

두 번째 단계는 확인한 문제를 인터넷, 도서관, 인터

뷰 등을 통해 현재의 상태를 면밀하게 조사한다. 세 번

째 단계는 가능한 해결책을 개발하는 단계로서 브레인

스토밍이나 도형을 그리면서 가능한 해결책을 명확하게 

표현해 나간다. 이 때 해결책은 계속 수정할 수 있다. 

네 번째 단계는 최상의 해결책 선택으로서 주어진 문제

를 가장 잘 해결 할 수 있는 해결책을 결정하고 주어진 

문제를 해결한다. 다섯 번째 단계는 시안을 제작하여 선

택된 솔루션을 모델링한다. 여섯 번째 단계는 테스트와 

평가단계로서 해결책이 잘 작동하는 지 확인하고 주어

진 문제의 제약 조건을 잘 충족하는 지 확인한다. 일곱 

번째 단계는 해결책 공유 단계로서 주어진 문제에 대한 

요구 사항을 가장 잘 충족시키는 해결방법으로 문서자

료를 작성한다. 이때 해결책이 사회적으로 미치는 영향

에 대해서도 검토한다. 마지막으로 여덟 번째 단계는 재

설계 단계이다. 시안을 작성하면서 수집 된 정보를 기반

으로 더 정밀한 해결책을 만들어 간다.

4. 논의

정보교과가 추구하는 컴퓨팅사고력 교육이 학교 현장

에서 효과적으로 이루어지기 위해서는 다양한 제반 여

건이 필요하다. 특히, 교사는 설정된 교육 목표를 달성

하기 위하여 최상의 교수학습 방법을 결정하고 실행해

야 한다. 본 연구에서는 2015 개정 교육과정에서 정보교

과 교육이 학교 현장에서 효과적으로 운영되기 위한 방

안으로서 컴퓨팅사고력 향상에 기반으로 하는 최근의 

교수 학습 모형에 관한 연구들을 조사하였다.

SW교육 교수학습모형[3]은 컴퓨팅사고력 신장을 위

해 컴퓨팅사고력의 각 요소에 기반하여 교실에서 수업

에 적용할 수 있는 수업 모형을 제안하였다. 특히, 이 

교수 학습모형은 기존의 직접교수법, 발견학습, 탐구학

습, 프로젝트학습, 문제중심학습을 컴퓨팅사고력 신장을 

위한 수업에 적용하였다. 이 교수학습모형에서는 주어

진 문제를 컴퓨팅사고력의 요소들을 통해 해결하가는 

과정을 교수‧학습의 과정으로 표현하고 있다. 특히 컴퓨

팅 사고 신장이라는 목표를 달성하기 위해 각 단계별 

활동 내에 컴퓨팅 사고 구성요소(분해, 패턴인식, 추상

화, 알고리즘, 프로그래밍)를 포함하도록 구성하는 등의 

기본방향을 설정하고 총 5개의 모델을 개발하여 제안하

였다.

컴퓨팅사고력을 위한 수업 프레임워크[7]는 컴퓨팅사

고력의 핵심 요소들이 문제 해결과정에서 어떻게 사용

되는지 보이고, 이를 기초로 문제 해결의 관점에서 컴퓨

팅사고력을 위한 기본 수업 프레임워크를 제안하였다. 

이 모형은 문제 해결 학습의 각 단계와 컴퓨팅사고력이 

요소들을 대응시켜서 문제해결 관점에서 컴퓨팅사고력 

학습을 제안한 점이 의미가 있다. 컴퓨팅사고력이란 결

국 문제해결과 관련이 있기 때문에 학습자들의 창의적

(Fig. 1) Model of Learning Computational Thinking
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인 문제해결력을 높이기 위한 다양한 교수법 및 교수전

략에 대한 연구를 요구하고 있다.

컴퓨팅사고력 기반 문제 해결 모형[4]은 실생활과 관

련한 문제를 해결하는 과정에서 자연스럽게 컴퓨팅사고

력 함양될 수 있도록 하였다. 일상생활에서 겪게 되는 

문제의 해결 과정에는 논리적인 절차가 있으므로 즉 알

고리즘으로 표현이 가능하다. 때로는 실생활의 문제에

서 프로그래밍이 꼭 필요하지 않는 경우도 있다. 이런 

문제에도 컴퓨팅사고력을 적용하여 문제를 해결하도록 

한다. 이 모형에서 학습 단계는 문제 분석 및 분해, 설

계, 구현의 3단계로 구성하였고, 각 단계의 하위 요소를 

실생활 문제에 적용함으로써 컴퓨팅사고력을 훈련하도

록 한다.

컴퓨팅사고력 기반 창의적 문제해결 수업모형[2]은 

실생활의 문제를 컴퓨팅사고력을 통해 창의적으로 해결

해가는 과정을 수업의 단계로 제안하였다. 창의적 문제

해결 과정의 각 단계는 컴퓨팅사고력의 각 요소들을 대

응하여 학습 단계를 적용하고 있다. 특히, 현재 처한 상

황에서 문제를 발견하고 정의하여 그 문제를 해결해나

가는 과정에서 컴퓨팅사고력을 학습 하는 것으로서 문

제의 발견과 발견된 문제를 해결해 갈 것에 초점을 맞

추고 있다. 기존의 교과교육에서 실시해오던 창의적 문

제해결 교육과 컴퓨팅사고력을 결합한 수업 모형이라고 

할 수 있다.

컴퓨팅사고력 학습 모형[10]은 8단계의 문제 해결 학

습 과정을 포함하고 있다. 이 컴퓨팅사고력 학습 모델에

는 컴퓨팅사고력의 정의, 컴퓨팅사고력의 핵심 내용 그

리고 컴퓨팅사고력 학습의 문제 해결 방법이 포함되어 

있다. 컴퓨팅사고력의 핵심 내용을 5가지로 정의하고, 

이 내용은 학습 순서가 없이 문제 해결 과정에서 다양

하게 적용되고 있다. 즉, 컴퓨팅사고력을 통한 문제 해

결과정에서 컴퓨팅사고력의 각 단계는 학습의 단계적 

순서가 존재하지 않고, 문제 해결과정에서 필요에 따라 

컴퓨팅사고력을 적용하도록 하고 있다. 

5. 결론

컴퓨팅사고력이란 결국 문제를 해결할 수 있는 

사고 능력이다. 본 연구에서 조사한 컴퓨팅사고력을 

기반으로 하는 교수학습 모형들의 최근 연구 경향

은 기존의 직접교수법, 발견학습, 탐구학습, 프로젝

트학습 등의 전통적인 교수 학습 방법에서 다양하

게 연구가 이루어지기 보다는 문제해결 모형에 연

구가 집중되는 경향을 보였다.

그리고 해결해야 하는 문제는 컴퓨터과학의 문제

로 국한되지 않고 일상생활의 실제 문제로 확장하

고 있다. 컴퓨팅사고력을 기반으로 하는 교수학습 

모형은 주어진 문제를 발견하고 해결하는 수준을 

넘어서 컴퓨팅사고력을 기반으로 하면서 창의적으

로 문제를 발굴하고 조성하는 과정들을 포함하고 

있다.

컴퓨팅사고력의 내용과 요소들은 다양하게 정의

하고 있지만, 추상화와 자동화로 분류하고 그 하위

에 여러 요소들을 대응할 수 있다. 그리고 컴퓨팅사

고력의 각 내용과 요소들은 학습의 단계에서 순서

적으로 대응하기보다는 학습의 상황에 따라 다양하

고 능동적으로 적용되고 있다.

컴퓨팅사고력은 실생활에서 당면하는 복잡한 문

제들을 더 작은 부분으로 분해하고 축소하여 쉽게 

해결이 가능한 문제로 만들어가는 데 있어서 합리

적인 방법을 제공해 주고 있다. 따라서 컴퓨팅사고

력을 기반으로 하는 학습은 정보교과 뿐 만 아니라 

실생활의 모든 영역에서 확장성이 매우 높다고 하

겠다.
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