
1. 서론

4차 산업혁명이 우리의 삶에 많은 영향을 끼침에

따라 컴퓨터 관련 전공자나 전문가뿐 아니라 인문학

분야의 다양한 직업에서도 컴퓨팅 능력이 요구되고

있다. 이에 초등교육에서 고등교육에 이르기까지 컴퓨

팅 사고력을 키우기 위한 SW 교육을 강화하고 있다.

특히, 초급자에게 있어서 SW 교육은 학생들의 흥미

를 높이고 폭넓은 시야를 갖게 해주어야 한다는 점에

서 매우 중요하다고 할 수 있다. 이는 SW교육이 단

순 코딩 기술에 치우치지 않고 컴퓨팅 사고력을 폭

넓게 이해하고 키워줘야 함을 위미한다.

이러한 흐름에 따라, 2015 개정 교육과정은 문, 이

과의 경계를 허물어 학생들이 ‘인문 사회적 소양’과

‘과학기술 소양’을 함께 갖춘 ‘창의․융합형 인재’로

성장할 수 있도록 함에 중점을 두었다[1]. 따라서
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SW 교육은 학생들 삶 속에서 친근하고 익숙하게 접

근할 수 있도록 해야 하며, 최종적으로는 인문학적 소

양과 과학기술 소양을 함께 받아들여 실생활에서 융

합하여 적용할 수 있도록 교육해야 할 것이다.

이를 위해서는 SW 교육을 실시할 때 단순히 과

학기술에 대한 기능과 개념에 치우친 교육이 아닌, 관

련된 인문학적 소양과 함께 가르침으로써 창의․융합

형 인재를 키우는 실제적인 학생 중심의 교수 학습

방안을 연구할 필요가 있다. 다시 말해, 단지 SW 교

육을 실과 교과와 정보 교과에 한정해 교육하는 것이

아니라 국어, 사회, 과학, 미술 등의 다양한 교과와 맞

물려서 과학기술 소양과 인문학적 소양이 함께 함양

될 수 있도록 교육해야 한다는 것이다[1]. 그러나,

2015 개정 교육과정에서 추구하는 창의․융합형 인재

육성과 SW 교육의 목표인 컴퓨팅 사고력은 단순히

SW 구현이나 로봇 조작을 통해 신장되기에는 한계가

있다. 따라서 SW 교육 관련된 인문학적 경험이 함께

동반될 때 학생들의 균형 있는 융합적 사고가 가능할

것이다.

따라서 본 연구에서는 다양한 독서 활동을 통해

관련 용어나 지식을 상호 텍스트적으로 검토하고 확

장함으로써 SW와 실생활과의 연계를 가능하게 함으

로써 학생들의 폭넓은 SW에 대한 이해를 뒷받침해

줄 수 있도록 교수 전략을 설계하고자 하였다.

이에 본 연구는 컴퓨팅 사고력을 향상시키기 위해

인문학적 소양을 위한 다양한 독서교육 활동과 과학

기술적 소양을 위한 SW 교육을 연계한 교육을 적용

하여 그 효과를 검증하는 것이다.

2. 선행연구
2.1 독서교육 관련 연구

본 연구에서는 SW 교육의 효과를 높이기 위해

온작품읽기와 상호 텍스트성을 활용한 독서교육 전략

을 적용하였다. 이러한 독서 교육방법에 대한 내용은

다음과 같다.

온작품읽기는 학생들로 하여금 독서에 대한 흥미

를 높이고 책에 대한 깊이 있는 이해를 가능케 할 수

있다. 이를 통해 학생들은 국어 교과 뿐 아니라 다른

여러 교과 간의 연계를 가능하게 하고, 이를 통해 작

품에 대한 이해를 깊이 할 수 있다는 시사점을 준다

[2]. 독서교육에서는 서로 관련이 되어 있는 텍스트

간의 교차에 의해서 폭넓은 이해가 가능하며 독자의

마음속에 있는 지식들을 텍스트로 이끌어와 텍스트에

대한 새로운 지식을 형성하므로 무엇보다 상호텍스트

성이 중요하다[3]. 또한 독서 교육을 수학, SW교육

등과 통합하여 교육하는 방법을 시도하고도 있다

[4,5].

위와 같은 내용은 독서교육을 국어 교과에 제한하

지 않고 타 교과와의 연계 가능성을 시사하고 있다.

따라서 이러한 독서교육 활동은 SW 교육에서도 적극

적으로 접목함으로써 학생들의 ‘과학기술 소양’ 뿐 아

니라 ‘인문학적 소양’을 함께 함양 시킬 수 있는 유용

한 교육 방법임에도 관련 연구가 부족함을 알 수 있

다.

2.2 컴퓨팅 사고력과 SW 교육

Wing(2008)은 컴퓨팅 사고력을 추상화와 자동화

로 나누고 문제를 컴퓨터로 효율적으로 수행할 수 있

는 방법으로 해결책을 공식화하고 표현하는 사고 과

정이라고 제시하였다[6].

그 후, 많은 학자들과 나라에서 컴퓨팅 사고력에

대한 여러 가지 개념 정의와 요소에 대해 제시하였다.

그 중에서 Brannan(2012)은 MIT 대학의 미디어 랩의

‘창의 컴퓨팅 가이드북’을 통해 컴퓨팅 사고력을 개념

(Concepts), 실습(Practise), 관점(Perspective)의 3가

지 영역으로 구성되어 있는 CT frameworks을 제시하

였다[7]. 그 각각의 구성 요소는 다음 Table 1과 같

다.

Domain Component

CT Concept
Sequential, Loops, Parallelism,
Conditional, Operator, Data, Event

CT Practice

Being incremental & iterative,
Testing and debugging,
Reusing & remixing,

Abstracting & modularizing
CT

Perspective
Expressing, Connecting,

Questioning

Table 1. CT frameworks[7]

이러한 CT frameworks를 기반으로 한 다양한 연

구에서 SW 교육에서 컴퓨팅 사고력 향상을 위해 디

자인 기반 학습 및 UMC 모델 등을 제안하여 다양한

측면에서 검증한 결과 컴퓨팅 사고력의 세 영역 모두

긍정적인 변화를 검증하고있다[8-9].

또한, 컴퓨팅 사고력향상을 위해 실생활과 유리된
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SW 교육의 한계를 벗어날 수 있는 방안 중 하나로

로봇을 활용한 SW 교육을 제안하였으며, 로봇 프로

그래밍을 통하여 다양한 과목들과 연계하여 융합적

접근이 가능하고, 학생들의 협력적 문제해결능력과 같

은 정의적 영역까지 향상이 가능하며, 코딩 기반의 로

봇을 활용한 SW 교육이 저학년 학생들의 SW교육에

대한 학습 동기를 높이고 로봇 기반 SW교육에 대한

태도에 긍정적 영향을 밝히는 다양한 연구가 진행되

고 있다[10-12]. 또한, SW교육에서도 다른 교과와의

융합을 위해 다양한 시도를 하고 있다[13-15].

이와 같이, 다양한 교수학습을 통해 학습자의 컴

퓨팅 사고력을 향상시키기 위해 다각적으로 접근하고

있음을 알 수 있다.

3. 연구 방법
3.1 연구 절차 및 설계

본 연구는 독서교육 기반의 SW 교육 프로그램의

효과성을 검증하기 위해 프로그램의 적용 전과 후의

변화된 종속 변수를 검사하여 인과관계를 추론하는

단일집단 사전/사후 분석을 Table 2와 같이 설계하였

다. 또한, 본 연구의 절차는 다음과 같다.

첫째, 컴퓨팅 사고의 개념, 실습, 관점에 대한 효

능감과 로봇 및 코딩에 대한 인식에 대한 사전·사후

분석을 위해 수업 전에 사전 조사를 실시하였다. 둘

째, 독서교육 기반의 SW 교육 프로그램을 15차시 동

안 진행하였다. 셋째, 수업 후, 컴퓨팅 사고에 대한 자

기 효능감 사후 설문과 함께 자신감과 흥미도에 대한

설문을 실시하였다.

O1 X1 O2
O3

O1, O2 : CT self-Efficacy/ Recognition about
Robot&Coding

X1 : SW education program based on reading
education

O3 : Confidence and interest

Table 2 Study design

검사 도구는 MIT CT frameworks에서 제시하고

있는 컴퓨팅 사고의 각 하위 영역 설명을 본 연구 내

용에 맞게 일부 수정하여 개념 7문항, 실습 3문항, 관

점 3문항으로 5점 척도의 자기 평가지로 구성하였다.

또한, 사후 만족도 조사를 위해 자신감과 흥미도에 대

한 설문을 실시하였다.

이러한 연구 설계를 바탕으로 로봇과 코딩에 대한

사전 경험이 없는 경기도 대도시 S초등학교 3학년 남

학생 13, 여학생 14명으로 총 27명을 대상으로 실험하

였다.

CT Strategies

Concepts

Ÿ Learn sequential and iterative with ro
bot coding

Ÿ Learn sequential and repeated with u
nplugged

Practices
Ÿ Control robot with controller app
Ÿ Solve Missions with Card Coding
Ÿ Robot racing with line tracing

Perspective
Ÿ Importing materials by reading on w
orks

Ÿ Extend knowledge with intertextuality

Table 3 Teaching Strategies by CT

frameworks

3.2 독서 기반의 SW교육 융합 설계

본 연구에서는 2015 개정 교육과정의 목표와 일치

하도록 인문학적소양교육과 과학기술소양교육의 두

가지 관점에서 컴퓨팅 사고력 기반의 독서교육을 적

용한 SW교육 융합 교수학습을 설계 하고자 한다[1].

첫째, ‘독서교육을 통한 인문학적 소양 기르기’로

독서를 통해 ‘컴퓨팅 사고력 관점’을 기를 수 있도록

교수학습을 설계 한다. 이를 통해 ‘온작품읽기’를 위해

로봇이 소재로 들어가 있는 도서를 활용하고, 코딩 및

로봇 등과 같이 SW와 연관된 소재를 다룬 다른 도서

들을 찾아 읽어 ‘상호텍스트성’에 기반을 둔다.

둘째, ‘로봇 활용 SW 교육을 통한 과학기술 소양

기르기’로 초등학교 3학년 학생들에게 접근성이 높은

오프라인 카드 코딩 방식인 로봇을 이용한 SW 교육

을 함으로써 과학기술 소양을 갖추도록 한다.

또한, CT 프레임워크의 3가지 요소는 학생들에게

모두 중요하므로 하나의 프로젝트 안에서 모두 경험

하고 학습할 수 있도록 SW 수업을 설계하는 것이 좋

다. 따라서 본 연구에서는 Table 3에서 보는 바와 같

이, CT 개념, CT 실습, CT 관점의 각 영역을 위한

교수 전략과 세부 방법을 제시하고자 한다[B].

이러한 독서 교육을 적용한 SW 교육의 세부 프

로그램 방안은 Table 4와 같다. 학생들의 CT 개념 역

량을 위해 학생들로 하여금 언플러그드 활동과 로봇

의 기초 카드코딩을 통해 순차와 반복을 포함한 기본
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적인 ‘컴퓨팅 사고력 개념’을 이해하도록 설계하였다.

CT 실습 역량을 위해 컨트롤러 앱과 카드 코딩을 활

용한 다양한 로봇 미션과 라이트레이싱 활동 등을 통

해 ‘컴퓨팅 사고력 실습’을 체험하도록 설계하였다.

CT 관점 역량을 위해 온작품읽기로 로봇이나 SW 관

련 소재를 가져옴으로써 학생들의 학습 동기를 높이

고 상호텍스트성에 의한 독서활동을 통해 지식을 확

장하도록 설계하였다.

4. 결과 분석
4.1 컴퓨팅 사고력 자기 효능감 분석

본 연구에서는 학생들의 컴퓨팅 사고력에 대한 효

능감에 대한 효과를 분석하기 위해 개념, 실습, 관점

의 3가지 영역에 대한 자기평가에 해당하는 사전-사

후 설문에 대한 응답을 분석하였다.

CT 개념에 대한 학생들의 사전-사후 효능감 변화

는 Table 5와 같다. 분석결과, 전체 사전 CT 개념에

대한 이해도 평균 2.14(SD: 1.1)에서 사후 평균

3.58(SD: 1.0)로 효능감이 높아졌을 뿐 아니라 모든

하위 개념에서도 높아졌으며 이는 유의미한 차이를

보였다(p<0.001, p<0.01.).  

Domain Pre Post t

Sequential
M 2.48 3.93

-5.18***
SD 1.5 1.0

Loops
M 2.26 3.63

-4.21***
SD 1.6 1.4

Parallelism
M 1.93 3.59

-6.37***
SD 1.2 1.3

Conditional
M 2.11 3.59

-5.04***
SD 1.3 1.4

Operator
M 2.59 4.15

-4.97***
SD 1.5 1.0

Data
M 1.67 2.81

-3.71**
SD 1.0 1.4

Event
M 1.96 3.37

-4.16***
SD 1.3 1.5

Total
M 2.14 3.58

-6.56***
SD 1.1 1.0

***p<0.001, **p<0.01

Table 5 Efficacy for the CT concept

No. Class topic and contents
CT Literacy

C Pr Pe
Humaniti
es

Sci.
Tech.

1 Reading (1) 『Kim Gu Cheon Gu Baek』 Reading: My Wanted Toy-Robot O O

2
Reading (2) 『Dado and Robot Center』 Intertextuality:

Designing Robots for Different Situations
O O

3 Unplugged (1) Understanding Sequential: Grid Paper Programming O O

4 Move the robot with the Robot (1) controller app O O

5~6
Robot 2) Sequential: Move the robot by card coding

Moving the robot on the grid
O O O

7-8 Robot (3) Solve various card coding missions O O

9 Reading (3) Intertextuality: Find and read books about robot coding O O

10 Reading (4) book making robot doll O O

11 Understanding Unplugged (2) Iterations: The Dice Game O O

12-13
Robot (5) Understanding Repetition: Card Coding Using Direction Cards, Direction

Finder Mission
O O O

14-15 Robot (7) Line Tracing Design and Racing O O

Table 4 SW education program design based on reading education
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Domain Pre Post t

Being incremental
& iterative

M 2.44 3.70
-3.031**

SD 1.5 1.6

Testing and
debugging

M 2.04 3.52
-4.602***

SD 1.2 1.6

Reusing &
remixing

M 1.74 3.37
-7.598***

SD 0.9 1.4

Abstracting &
modularizing

M 1.89 3.30
-5.246***

SD 1.3 1.5

Total
M 2.12 3.51

-5.255***
SD 1.1 1.3

***p<0.001, **p<0.01

Table 6 Efficacy for the CT practices

CT 실습에 대한 학생들의 사전-사후 효능감 변화

는 Table 6과 같다. 분석결과, 전체 사전 CT 실습에

대한 효능감은 평균 2.12(SD: 1.1)에서 사후 평균

3.51(SD: 1.3)로 효능감이 높아졌을 뿐 아니라 모든

하위 개념에서도 높아졌으며 이는 유의미한 차이를

보였다(p<0.001, p<0.01.).

Domain Pre Post t

Expressing
M 3.11 4.00

-2.530*
SD 1.4 1.2

Connecting
M 2.59 3.93

-4.163***
SD 1.2 1.5

Questionin
g

M 2.56 3.56
-2.733*

SD 1.7 1.3

Total
M 2.75 3.83

-3.478***
SD 1.2 1.1

***p<0.001, *p<0.05

Table 7 Efficacy for the CT Perspective

CT 관점에 대한 학생들의 사전-사후 효능감 변화

는 Table 7와 같다. 분석결과, 전체 사전 CT 관점에

대한 이해도 평균 2.75(SD: 1.2)에서 사후 평균

3.83(SD: 1.1)로 효능감이 높아졌을 뿐 아니라 모든

하위 개념에서도 높아졌으며 이는 유의미한 차이를

보였다(p<0.001, p<0.05.).

4.2 흥미도 및 자신감 분석

본 연구에서 설계한 수업을 통해 SW교육에 대한

흥미도와 이를 통한 SW에 대한 자신감의 사전-사후

변화에 대해 분석한 결과는 다음 Table 8과 같이 수

업 후 흥미도는 사전 평균 1.48(SD:0.9)에서 사후

2.78(SD:1.5)로 모두 긍정적으로 변화하였으며, 자신

감은 사전 2.59(SD:1.7)에서 사후 평균 2.78(SD:1.6)

으로 이는 통계적으로 유의미 하였다(p<0.001,

p<0.05.).

Domain Pre Post t

Interest
M 1.48 2.78

-5.200***
SD 0.9 1.5

Confidence
M 2.59 3.74

-3.114*
SD 1.7 1.6

***p<0.001, *p<0.05

Table 8 Satisfaction with SW Education

5. 결론 및 제언
본 연구는 SW 교육 입문자들을 대상으로 한 SW

교육에 있어서 과학기술 소양과 인문학적 소양을 함

께 경험하게 함으로써 창의․융합형 인재를 양성하기

위한 교수학습을 설계하고 그 효과를 검증하였다. 본

연구의 결과는 다음과 같다.

첫째, 독서기반의 SW융합교육은 학생들의 컴퓨팅

사고력 개념, 실습, 관점의 모든 영역에 대한 자기 효

능감을 높일 수 있다. 이는 본 수업이 실생활과 동떨

어져 컴퓨터만을 능숙하게 다루는 것이 아니라 학생

들의 삶과 연결된 다양한 문제들을 해결해 나가도록

함으로써 컴퓨팅 사고력을 다각도로 함양할 수 있었

음을 보인다. 특히, 기존의 SW교육을 독서교육과 연

계하여 학생들이 책 속에서 혹은 생활 속에서 소재를

발견하고 활용하는 것으로 확대함으로써 컴퓨팅 사고

의 개념과 실습 영역 뿐 아니라 관점까지도 높일 수

있었을 것으로 분석된다.

둘째, 독서기반의 SW융합교육은 학생들의 흥미도

와 자신감을 높여주었다. 이는 학생들이 직접 만져볼

수 있고 능동적으로 조작할 수 있는 로봇을 통한 SW

교육과 SW관련 지식과 호기심을 높이는 온작품읽기

프로그램과 상호텍스트성 전략의 독서활동의 융합이

학생들의 흥미와 자신감을 높였음을 검증하였다.

이러한 독서연계 SW 교육 교수학습 전략은 차후

수업 적용 범위를 확장하여 난이도를 높여간다면 구
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현된 SW와 관련된 소재를 독서로 확장시키거나, 반

대로 도서 작품 속 문제 해결을 위한 알고리즘을 설

계하여 구현 하는 등의 상호 교환적 모델이 가능 할

것으로 보인다. 다만, 본 연구는 한정된 실험대상으로

검증하였기에 보다 다양하고 많은 학생 대상의 연구

가 추후 필요할 것이다.
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