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요  약  본 연구의 목적은 만5세 유아들에게 컴퓨팅 사고력 중심 소프트웨어 수업을 실행하고, 수업에 참여한 유아

와 수업을 실행한 교사에게 각각 어떠한 교육적 의미가 있는지 분석하여 바람직한 유아기 소프트웨어 교육을 위한 

시사점을 밝혀보기 위함이었다. 이를 위해 서울시에 소재한 유치원 두 곳에서, 만5세 유아 50명을 대상으로 총 

10개의 수업을 진행하고 수집된 자료를 질적으로 분석하였다. 연구결과, 소프트웨어 수업에서 유아에게 나타난 교

육적 의미는 선행 경험에서 문제를 발견하기, 스토리로 시뮬레이션 과정에 다가가기, 소프트웨어 기기를 통해 흥미

와 성취감 느끼기였으며, 교사에게 나타난 교육적 의미는 절차적 사고과정을 지원하는 발문하기, 사고과정을 구체

적 경험으로 이끌기, 집단 활동과 개별 활동 사이에서 적절하게 오고가기였다. 연구를 통해 발견된 교육적 의미는 

바람직한 유아기 소프트웨어 교육을 위한 다양한 시사점을 주었으며, 향후에는 컴퓨팅 사고력 중심 유아 소프트웨

어 교육의 효과성 연구가 이루어져야 할 것이다.
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Abstract  The purpose of this study is to conduct computational thinking-based software education 

for a 5-year-old, and to analyze educational meanings. For the study, a total of 10 activities were 

applied for 50 children at two kindergartens located in Seoul and the collected data were analyzed 

qualitatively. As a result of the study, the educational meaning that founded to young children in 

software classes was finding problems in prior experiences, approaching the simulation process 

with stories, and feeling of interest and achievement through software devices. The educational 

meanings that founded to the teacher were to ask questions to support the procedural thinking 

process, to lead the thought process to concrete experiences, and to move between group activities 

and individual activities appropriately. In the future, research on the effectiveness of computational 

thinking-based software education should be conducted.
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1. 서론

21세기 IT 시대를 대비하기 위하여 강조되어 왔던 

소프트웨어 교육은 코로나19 위기를 경험하며 언택트

로 개념이 확장되며 더욱 주목을 받게 되었다. 최근 일

자리, 교육, 환경, 경제, 미디어 등 각 분야에서 소프트
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웨어 중심 사회로의 전환이 가속화되고 있으며[1], 코로

나19와 같은 예측 불가능한 상항에 유연하게 대처하기 

위해서는 창의적, 논리적, 협력적 사고 능력을 배양하기 

위한 소프트웨어 교육이 보다 절실해졌다. 

소프트웨어교육은 ICT 소양 및 활용 교육의 관점을 

확장하여, 학습자들이 미래사회에서 컴퓨터 과학의 기

본적인 개념과 원리를 기반으로 문제를 창의적이고 효

율적으로 해결하는 컴퓨팅 사고력을 기르는데 목적을 

두고 있다. 컴퓨팅 사고력은 읽기, 쓰기, 셈하기와 마찬

가지로 21세기를 살아가는 모든 사람들이 갖추어야 할 

기본 사고 능력이며[2], 유아기부터 컴퓨팅 교육을 통해 

알고리즘, 모듈화, 제어구조, 표상, 하드웨어와 소프트

웨어, 설계 절차, 디버깅에 관한 아이디어를 배워야 한

다는 의견이 제기되기도 하였다[3]. 즉 컴퓨팅 사고력 

중심의 소프트웨어 교육은 유아기부터 시작되어야 할 

기초 교육인 것이다.

이러한 이유로 세계 각국에서는 소프트웨어 교육을 

정규 수업 과정으로 편성·확대하려는 노력이 계속되고 

있으며, 교육을 시작하는 연령층 또한 점점 낮아지는 

추세이다[4]. 예를 들어, 영국의 경우 2014년부터 만5

세 대상 소프트웨어 교육을 실시해왔으며, 미국 컴퓨터

과학교사협회(CSTA)에서는 만5~7세 대상의 컴퓨터과

학 교육과정으로 컴퓨팅 시스템, 네트워크 및 인터넷, 

데이터 분석, 알고리즘과 프로그래밍, 컴퓨터 영향 등에 

관한 내용을 포함시키고 있다[5]. 우리나라에서도 초·중

등교육의 경우, 2015개정교육과정에서 ‘컴퓨팅 사고력

을 가진 창의·융합 인재 양성’을 목적으로 소프트웨어 

교육을 의무 교육과정에 포함, 확대시켜 나가고 있다. 

그러나 유아기 소프트웨어 교육은 국가수준교육과정

으로의 도입이 요원한 상태이다. 유아교육자들 사이에

서는 여전히 소프트웨어교육의 시작 시기에 대한 의견

이 분분하며, 방과 후 특성화 활동이나 사교육 시장 중

심의 검증되지 않은 소프트웨어 교육들이 양적으로 확

대되고 있다. 이러한 현상은 유아기 소프트웨어교육을 

로봇 중심의 코딩 활동, 혹은 누리과정과 동떨어진 교

육이라는 인식을 더욱 확장시킬 뿐이다.

따라서 소프트웨어 교육자가 아닌 누리과정을 실행

하는 유아교육기관의 교사를 중심으로 소프트웨어 교

육이 안착될 수 있도록 현장 활용성이 높은 프로그램 

개발과 교사의 역할에 대한 연구가 시급하다. 유아기에 

적합한 소프트웨어 교육은 컴퓨팅 사고력 중심의 교육

이며, 컴퓨팅 사고력 교육이라는 것이 이전에 없던 낯

선 교육이 아니라는 인식이 확산되어야 한다. 이를 위

해 누리과정과 연계된 소프트웨어 교육의 실행, 교사의 

발문을 통한 컴퓨팅 사고력 교육 가능성 등에 대한 사

례중심의 연구가 계속되어야 한다. 

그동안 유아 소프트웨어 교육과 관련된 국내 최근 연

구들에서 컴퓨팅 사고력의 개념이 사고하는 과정이라는 

의미가 약하다는 점이 지적되어왔으며, 앞으로는 타당

성을 검증하는 실험연구보다는 질적 연구방법이나 혼합

연구방법을 적용한 연구가 요구된다고 하였다[6]. 이제

는 컴퓨터 교육의 방향성에 대한 연구나[7-8], 교사들에

게 낯선 프로그래밍언어를 활용한 연구[9-10]에서 나아

가 지금의 유아 교실에 자연스럽게 융화될 수 있는 컴퓨

팅 사고력 중심의 현장 연구가 시도되어야 한다. 

이에 본 연구에서는 컴퓨팅 사고력 중심 소프트웨어 

수업을 실행하고, 수업이 어떠한 교육적 의미를 함축하

고 있는지를 미시적으로 바라보고 분석하고자 한다. 수

업에 참여한 유아의 측면과 수업을 실행한 교사의 측면

에서 나타난 즐거움, 어려움, 교육적 가치, 방향성, 더 

좋은 수업을 위한 실마리 등을 발견하여 바람직한 유아

기 소프트웨어 교육을 위한 시사점을 밝혀보고자 한다.

2. 연구방법

2.1 연구 참여자

본 연구의 참여자는 서울시에 소재한 B유치원과 S유

치원의 만5세반 학급의 유아 각각 24명, 26명, 총 50

명, 그리고 교육을 실행한 교사 1인이다. 연구에 참여한 

유아의 평균 월령은 69.44개월(SD=3.61)이며, 남아 

27명, 여아 23명이다. 

유아 소프트웨어 교육을 실행한 교사는 3년제 대학 

유아교육과를 졸업 후, 1년의 유치원 근무경력을 가지

고 있었으며, 학사학위 과정에 재학 중이었다. 실행 교

사는 수업이 시작되기 한 달 전부터 주기적으로 양쪽 

기관에 방문하여 유아들과 친밀한 관계를 형성하고 이

름을 외우면서 원활한 수업 운영을 위한 준비 기간을 

가졌다.

본 연구에서 동일 교사가 2개 기관의 유아들을 대상

으로 수업을 진행한 이유는, 같은 수업을 다른 학급에 

적용해보며 수업의 성공적 경험 혹은 불만족스러운 경

험의 이유를 교사 스스로 객관적으로 탐색해보도록하
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기 위함이었다. Clandinin(1989)은 교사의 경험은 그 

의미를 새롭게 구조화 하거나 또 다른 교수 상황에서 

적절하게 반응하도록 돕기 때문에 수업현상을 이해하

는 가장 큰 구실을 한다고 한 바 있다[11]. 이러한 맥락

에서 연구의 중반부부터는 교사가 수업에 대해 반성적

으로 성찰하고 보완하며 완성도 높은 수업을 위해 고민

하는 모습이 두드러지게 나타났다. 또한 양쪽 기관의 

유아들로부터 충분한 양의 자료를 수집하여 질적 연구

의 단점을 보완할 수 있었다.

2.2 연구 절차

본 연구에서는 Jungwon, C.외(2018)가 개발한 만5

세 유아를 위한 소프트웨어 교육과정을 적용한 10개의 

수업을 실행하여, 유아와 교사에게 나타난 교육적 의미

를 탐색하고자 하였다[12]. 연구를 위해 선정된 수업은 

본 연구의 취지에 맞게 누리과정과 연계한 컴퓨팅 사고

력 중심의 수업들이다. 실행된 수업 목록은 다음 Table 

1과 같다.

Table 1. List of software activities 

Activity Subject Matter

1. I have something 

that represents me!

Find out the meaning of personal 

information and create your own 

password

2. What will happen 

next?

Talking while watching personal 

information leaks

3. How can I help 

Iseul's errands?

Expressing how to solve the 

problem situation in the fairy tale

4. How to choose a 

good toy?

Create a picture card and paste the 

process of selecting a toy

5. What if that doesn't 

work?

Listen the story of a hand puppet, 

draw a flowchart, and solve 

problems

6. How can an octopus 

be a happy 

expression?

Experience a basic program in 

'code.org'

7. How to make a 

circular exercise?

Thinking about the sequence and 

deciding how to create a circular 

exercise

8. The circular exercise 

we made
Correcting circular exercise errors

9. What to command 

the robot?

Using a basic command card to use 

a coding robot

10. Programming the 

robot

Coding a robot to solve the 

inconvenience

유아 소프트웨어 수업 적용에 앞서 연구자는 수업 실

행 교사를 대상으로 2019년 7월 한 달 동안 총 3회의 

오리엔테이션을 실시하였다. 오리엔테이션을 통해 연구

의 취지와 목적, 유아 소프트웨어 교육과정에 대한 교

사의 이해를 높일 수 있었다. 또 수업 적용에 있어서 교

사가 고민하는 부분을 반영하여 소프트웨어 교육계획

안을 수정·보완하였다. 

2019년 8월 1주~3주는 수업 적용에 필요한 교재·교

구 제작 및 소프트웨어 기기 사용 방법을 익히는 기간

이었다. 또 연구 실행 기관과의 일정 조율, 연구 참여 

유아와의 친밀감 형성 등이 이 시기에 이루어졌다.

수업 적용은 2019년 8월 26일부터 10월 4일까지 추

석 연휴를 제외한 5주 동안 실행되었으며, 한 개 기관 

당 주2회씩 10회의 수업, 총 20회를 진행하였다. 수업 

시간은 유치원의 하루 일과 중 학급 운영에 방해를 주지 

않는 시간을 양 기관의 담임교사와 미리 협의하여 확보

하였으며, 한 회당 20분~30분의 시간이 소요되었다. 양 

기관의 주차별 수업 내용은 동일하게 맞춰 진행하되, 실

행 교사의 제안에 따라 두 번째 수업 적용에서는 수업의 

난이도, 도입이나 마무리 방법, 교구 제시 순서 등이 수

정되기도 하였다. 실행교사는 주 2회씩 수업 경험에 대

해 회상하며 연구자와 심층면담을 실시하였다.

2.3 자료 수집 및 분석

본 연구에서는 5주간의 수업 적용 기간 동안 질적 분

석을 위하여 수업 동영상, 수업 동영상 전사본, 교사 심

층면담 기록물 등의 자료를 수집하였다. 수업 촬영은 

연구에 참여한 유아들의 보호자로부터 동의서를 받은 

후에 진행하였으며, 수집된 자료의 분량은 매 차시마다 

교사의 수업장면을 녹화한  동영상 20개(분량: 387분), 

수업 동영상 전사본 20개(분량: A4용지 143페이지), 

교사와의 심층면담 녹음 기록 25개(분량: 482분)이다. 

수집된 자료는 ‘수업 분석틀에 따른 일차적 부호화 → 

분류된 자료의 세부적 의미 도출 → 도출된 내용을 함

축적 문장으로 표현 → 관련 증거자료 재수집 → 유아

교육전문가로부터 분석 과정 검토 → 교육적 의미 최종 

도출’의 과정으로 분석하였다. 분석의 과정을 구체적으

로 살펴보면, 먼저 모든 내용을 전사하여 반복적으로 

읽으며 도출되는 주제에 따라 분류하고,  Table 2에 제

시된 바와 같이  ‘유치원 교사의 수업전문성 분석틀’의 

영역별 요소[13]를 기본으로 일차적으로  부호화
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(coding)하였다. 이 때 유아 측면에서 발견된 의미는 

빨간색, 교사 측면에서 발견된 의미는 파란색, 양쪽 모

두에게 의미가 있는 경우는 초록색으로 표기하였다. 

Table 2. Coding for class analysis

Category Issue
Cod

e

Knowledge

understanding of young children Ky

understanding of subject education Ks

understanding the curriculum Kc

Planning
Selection of educational objective Po

structure the education plan Ps

Teaching

environment Te

class management Tm

teaching-learning methods Tl

Evaluation

evaluation of young children Ey

evaluation of curriculum Ec

evaluation of the teacher Et

Development efforts to improve classes De

부호화된 자료는 자료의 경향에 따라 범주별로 나누

고, 각 범주별로 다시 세부적인 의미를 찾아내어, 이를 

함축적 문장으로 표현하였다. 이것이 곧 본 연구에서 

발견하고자 한 교육적 의미가 되었으며, 각각에 대한 

증거 자료를 찾기 위해 수집된 자료를 재검토한 후, 해

석적 오류를 줄이고자 유아교육학 전공 박사학위소지

자 3명으로부터 분석의 과정이 올바르게 진행되었는지 

검토 받아, 수업 과정에서 나타난 교육적 의미를 최종

적으로 도출하였다. 

3. 연구결과

3.1 만5세 소프트웨어 수업에서 유아에게 나타난 

교육적 의미

3.1.1 선행 경험에서 문제를 발견하기

소프트웨어 교육의 시작은 유아의 사회문화적 배경

을 이해하는 것에서 시작되어야 한다. 소프트웨어 수업

에서 유아들은 일상생활 속 소프트웨어 기기 사용에서 

느끼고 생각했던 저마다의 경험을 토대로 자료를 수집

하고 문제를 해결해나가는 모습을 보였다.

첫 날 수업에서 휴대폰 비밀번호를 다른 사람에게 왜 

함부로 보여주면 안 되는지 물어봤는데 “몰래 내 핸드

폰을 열어서 아무거나 삭제해요.”, “아빠 회사에 있는 

다른 사람한테 전화할 수 있어요.”, “카톡 보고 기분 나

빠서 사람을 때리거나 다치게 할 수도 있어요.”라며 정

말 다양한 상황에 대해 예측했어요. 

- (B유치원 Activity1 적용 후 교사와의 심층면담)

반면 택배 운송장과 관련된 이야기 나누기 수업에서

는 유아들이 엉뚱한 대답을 하는 등 주제에서 벗어나는 

이야기를 많이 하였는데, 이는 학급의 유아들에게 익숙

하지 않은 경험을 교육내용으로 선정하였기 때문이라 

판단된다.

교사: 만약에 택배 스티커를 뜯지 않고 그냥 버리면 

어떻게 될까?

승배: 어, 경찰서에서 나오면 벌금내거나 아니면 감옥

에 갇혀야 돼요. 

정미: (그림 자료 속 홍길동 이름을 가리키며) 선생

님, 홍길동은 옛날에 있던 사람이잖아요. 

(중략 – 계속 홍길동과 관련된 이야기를 나눈다.)

승배: (홍길동은) 할아버지나 할머니가 됐겠지.

- (B유치원 Activity2 中)

즉, 소프트웨어 교육을 실행하는 교사는 담당한 학급 

유아의 전체적인 경험 수준 및 개별적인 경험치를  파

악하여 유아에게 적합한 교육 내용을 선정해야 한다. 

수업에서 중요한 것은 유아의 발달수준, 발달적 특성 

및 특질, 그리고 사회·문화적 배경 요인 등을 파악하는 

것이다[14].

3.1.2 스토리로 시뮬레이션 과정에 다가가기

유아들은 기본적으로 이야기에 매혹되는 정서를 가

지고 있기 때문에 이야기는 유아들의 지적 활동을 촉진

하는 매개가 된다[15]. 소프트웨어 수업 적용에서도 이

러한 모습이 자주 발견되었는데 유아들은 교사가 의도

하지 않은 상황에서도 상상하여 스토리를 만들어냈고 

교사는 이야기에 대한 유아들의 흥미를 포착하여 문제

에 접근하려는 시도를 하였다.

정미: 112라고 신고했다가 경찰로 변장한 마녀가 와

가지고 수리수리~~ 

- (B유치원 Activity1 中)
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찬성: 알버트가! 알버트 병원에 가야 돼요. 눈에 고름

이 생겼어요.

교사: 어? 그러면 찬성이가 말한 대로 알버트 눈에 고

름이 생겨서 병원에 가야한다는 이야기를 지어서 문제

를 해결해볼까?

- (S유치원 Activity10 中)

이러한 유아들의 상상은 ‘만악에 ~~라면?’의 대화 구

조를 만났을 때 현실적으로 실행이 가능한지 여부를 따

져보는 시뮬레이션 과정으로 연결되기도 하였다.

주영: 우리 혼자 그 편의점에 있는 아주머니랑 같이 

가면 되잖아.

지용: 그런데 그 어른이 나쁜 어른이면? 

(중략)

진호: 공중전화로 전화 해본다!

준영: 그런데 돈이 없으면?

- (B유치원 Activity5 中)

찬성: 선생님 그런데 만약에 문이 다 잠겨 있잖아요. 

그런데 현관문만 열려있으면요, 거기로 올라가서 (나머

지 문을 열어요).

교사: 그래서 만약에 이렇게 해결이 안 되었을 때는 

또 다른 해결 방법을 생각해보고.

유성: 또 찾고!

- (S유치원 Activity5 中)

스토리텔링이 지닌 교육적 가치와 스토리텔링 과정

에서 발현되는 범교과적 특성들로 인해 교육현장에서 

융합인재교육의 실천방안으로 스토리텔링이 활발하게 

활용된다고 보고된 바와 같이[16], 소프트웨어교육에서

도 스토리텔링 과정은 유아들에게 문제 상황과 실생활

을 연결하려는 동기를 갖게 하고  다양한 아이디어로 

확장되도록 돕는 것으로 해석된다.

3.1.3 소프트웨어 기기를 통해 흥미와 성취감 느끼기

수업에 사용된 소프트웨어 기기들은 유아들에게 새

로운 자극이자 흥미로 다가왔으며, 유아들은 기기 사용

에 대한 성공감을 나타내기도 하였다.

교사: (컴퓨터 화면 속 유아들과 코딩한 주인공을 가

리키며)오른쪽하고 아래로 가서 웃는 표정을 넣으면?

다같이: 우와~

성지: 우리 진짜 천재인가?

- (B유치원 Activity6 中)

다같이: (코딩한 알버트를 보며) 시작!

교사: 하나, 둘, 셋, 넷, 다섯, 여섯! 우와, 도착했어!

승주: 오! 게임인데 이거?

- (B유치원 Activity9 中)

유아들: (함께 코딩한 알버트를 보며) 아!!

교사: 부딪혔나봐. 어떡해?

다같이: 하하하!

- (B유치원 Activity9 中)

알버트 수업을 하기 2주 전쯤 아이들이 로봇을 친근

하게 느끼도록 교실에 두었어요. 아이들이 어떻게 가지

고 노는지 궁금하기도 했고요. 그런데 정작 수업에서 

코딩카드를 따로 설명할 필요도 없이 기능을 대부분 파

악하고 있더라고요. (중략) 그리고 솔직히 말하면, 로봇

이나 컴퓨터로 수업을 할 때 전반적으로 유아들의 참여

율이 높았어요. 흥미롭게 느끼는 것 같아요.

- (S유치원 Activity10 적용 후 교사와의 심층면담)

그러나 재미라는 것이 경험으로 끝나는 것이 아니라 

그러한 경험이 학습으로 연결되어야 참된 의미의 좋은 

수업이 된다고 지적된 바와 같이[17] 소프트웨어 기기

를 통해 가진 유아들의 흥미가 교육적 경험으로 연결될 

수 있도록 유아기에 적합한 수준별 적용 방안 및 기기

의 창의적 확장 가능성에 대한 모색이 요구된다.

또한 다음의 사례에서 보듯이, 소프트웨어기기를 통

해 느끼는 성취감은 기기가 오류 없이 작동하는가에 대

한 사전 점검과 충분한 수가 확보된 경우를 전제하였

다. 소프트웨어 기기가 유아교실의 교재교구 선정 기준

에 부합하는지를 점검해볼 필요가 있겠다.

교사: (알버트로) 어떤 놀이를 해봤어?

준미: 소리가 안 났어요.

교사: 소리 나는 카드는 안 되었구나.

정민: 쓰레기 있는 데에 삐삐 이런 소리가 났어요.

교사: 또 어떤 놀이를 해봤어?
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승주: 저는 아예 못했어요. 한 번도.

서윤: 저도요.

- (B유치원 Activity9 中)

3.2 만5세 소프트웨어 수업에서 교사에게 나타난 

교육적 의미

3.2.1 절차적 사고과정을 지원하는 발문하기

수업에서 교사가 “그 다음에?”, “또”라는 발문을 연속

적으로 할 때 유아들은 주어진 문제 상황에 대해 절차

적으로 사고하는 경험을 갖게 되었다.

교사: 일단 처음에는 어떻게 했을 것 같아?

도윤: 일어나요.

유빈: 일어나서 달려가요.

교사: 그 다음에 또? 어떻게 했을 것 같아?

찬민: 그 다음에 일어나가지고 바로 어… 바로 동전

이 조금 갔을 때 덥석 잡아요.

교사: 동전을 일어나서 바로 찾아? (동전을 줍는 흉내

를 내며) 이렇게? 그 다음에는 또? 어떻게 했을 것 같

아? 또 다른 방법은?

찬민: 두 개를 아예 그냥 손에 어… 가까이 있을 때 

확 잡고 일어나요.

- (S유치원 Activity3 中)

그러나 절차적 사고 과정을 이끄는 발문이 모든 수업

에 적합하게 적용되는 것은 아니었다. 예를 들어, ‘장난

감을 잘 고르려면? 수업에서 장난감을 잘 고를 때 고려

해야 할 여러 가지 조건들은 반드시 순서가 있어야 하

는 것이 아님에도 불구하고 “그 다음에?”, “또”라는 질

문이 연속되었을 때 유아들은 오히려 수업에 집중하지 

못하고 지루해하기도 하였다. 

교사의 발문은 유아가 대화에 참여·비참여하도록 할 

수 있는 힘을 가지고 있으며[18], 확산적 사고와 수렴적 

사고 사이의 균형 잡기가 소프트웨어 수업을 성공적으

로 이끄는 요인으로 작용함을 알 수 있었다. 

교사: 너희들이 말한 것처럼 이름이나, 전화번호, 지

문처럼 나를 나타내는 모든 정보들을(칠판에 적으며) 

‘개인정보’라고 해. 

- (B유치원 Activity1 中)

교사: 우리가 이 동작을 기억하려면 이름을 정해야 

할 것 같은데 어떤 이름으로 정하면 좋을까?

진형: 손깍지 끼기.

- (B유치원 Activity7 中)

위의 예에서와 같이, 수렴적 사고를 위한 교사의 상

호작용이 문제의 복잡도를 줄이기 위해 기본 개념을 설

정하는 추상화 과정이라고 볼 수 있으며, 유아들이 생

각을 정리하고, 다음 단계의 사고로 확장할 때 징검다

리 역할을 해줄 것이라 판단된다.

3.2.2 사고과정을 구체적 경험으로 이끌기

직접적·조작적 경험이 중요한 유아기 발달 특성상, 절

차적 사고는 구체적인 경험과 활동으로 이어져야 한다. 

유아들이 문제를 해결하기 위해 낸 다양한 아이디어를 

각각 절차에 따라 해결해보고 결과를 평가하는 일련의 

과정으로 연결해줄 필요가 있다. 

우영: (영수증을) 찢어서 버려야 돼!

교사: 어, 찢어서 버려야 되고

도환: 구겨서 버려야 돼요. 구겨서!

교사: 구겨서 버리거나 찢어서 정보가 보이지 않게.

찬영: 아님 녹여서 버려야 돼. 아님 버리지 말고 그냥, 

어… 자기 집에 놔둬요.

도환: 안보이게 잉크를 물감으로 색칠해가지고 잉크

가 안보이게 잉크를 그냥 엄청 많이요. 

- (B유치원 Activity2 中)

수업에서 교사는 유아들의 의견을 적극적으로 경청

하였지만, 영수증을 찢고, 구기고, 녹이고, 색칠하는 것 

중의 가장 효율적인 방법을 실험해보는 과학 활동으로 

확장하지는 못하였다. 그러나 교사가 미리 계획한 활동

이 아니더라도, 유아의 사고의 흐름에 따른 문제해결을 

위해 즉각적으로 수업의 내용을 확장하여, 간단한 알고

리즘을 만들어보고 실행해보도록 안내해주는 것이 소

프트웨어 교사의 역할일 것이다.

3.2.3 집단 활동과 개별 활동 사이에서 적절하게 오고가기

집단 활동은 유아에게 공동체를 경험하게 해주고, 배

려와 협동의 기회를 주는 반면, 개별 활동은 유아가 자신

만의 학습 속도에 따라 집중하여 적극적으로 활동에 참



만5세 소프트웨어 수업에 나타난 교육적 의미 탐색 189

여하게 한다. 따라서 교사는 수업의 특성에 적합한 집단

구성을 통해 수업의 효과를 극대화할 수 이었어야 한다. 

그러나 수업에서 교사는 개별적 표현이나 탐색이 중

요한 수업 내용을 다룰 때에도 의견수렴과정에 시간을 

많이 할애하기도 하였다.

교사: 알파벳으로 비밀번호 만들고 싶은 사람? 숫자

로 만들고 싶은 사람?!

(유아들은 대부분 숫자에 손을 든다.)

교사: 그럼 첫 번째 자리는 손을 많이 든 숫자로 해볼

게. 어떤 숫자로 할까?

이영: 제발 1…

교사: 처음에는 1이었으면 좋겠어?

(중략)

교사: 이건 다 같이 만드는 거니까. 마지막으로 무엇

을 했으면 좋겠어?

- (B유치원 Activity1 中)

교사: (알버트를 가리키며) 네 칸? 뒤로 네 칸?

도윤: 아니요! 다섯 칸! 뒤로 다섯 칸!

민경: 야, 뒤로 다섯 칸이면 학교로 가.

(중략)

찬유: 뒤로 다시 돌아가지고 앞으로…

- (S유치원 Activity10 中)

소프트웨어 수업에서는 협력적 문제해결 과정을 강

조하기에 대․소집단 활동 중심의 수업이 자주 계획되지

만, 수업의 초점이 협력적으로 해결해야 할 문제 에 있

는지, 아니면 개인의 선택에 따른 표현 과정에 있는지

에 따라 집단 구성의 형태는 분명히 구분되어야 한다. 

또한 교사는 하나의 단위 수업에서도 집단 활동과 개별 

활동 중 더 효과적인 형태를 파악하여 민감하게 전환할 

수 있어야 한다. 

4. 논의 및 결론

본 연구는 만5세 소프트웨어 수업을 교실에 적용하

여, 수업에 나타난 교육적 의미를 유아와 교사의 측면

에서 각각 탐색하는 것이 목적이었으며, 그 결과는 다

음과 같이 나타났다.

첫째, 소프트웨어 교육에 참여한 유아들에게 나타난 

교육적 의미는 선행 경험에서 문제를 발견하기, 스토리

로 시뮬레이션 과정에 다가가기, 소프트웨어 기기를 통

해 흥미와 성취감 느끼기이다. 이러한 결과는 소프트웨

어 교육에서 유아를 둘러싼 사회문화적 특성과 요구에 

적합한 교육목표와 내용을 수립할 수 있어야 하며, 교육

과정을 운영할 때에는 유아의 참여를 촉진하기 위해서 

스토리텔링 접근법이 유용하다는 시사점을 주었다. 또

한 소프트웨어 기기에 대해 보이는 유아들의 흥미는 유

아나 저학년의 아동들에게 ‘체험할 수 있는 컴퓨팅 교육’

이 더 효과적이라는 보고[19]와 일치하는 모습이었다. 

둘째, 소프트웨어 교육에 참여한 교사에게 나타난 교

육적 의미는 절차적 사고과정을 지원하는 발문하기, 사

고과정을 구체적 경험으로 이끌기, 집단 활동과 개별 

활동 사이에서 적절하게 오고가기이다. 유아의 발달적 

수준을 고려하여 확산적 사고와 수렴적 사고를 촉진하

는 피드백이 적절하게 주어졌을 때 유아들은 문제해결 

과정에 흥미를 느끼고 집중해서 참여할 수 있었으며, 

이것이 사고과정에서 끝나는 것이 아니라 직접적, 조작

적 경험으로 연결될 수 있어야 한다는 시사점을 발견할 

수 있었다. 교사의 발문, 유아의 관심에 따른 수업 계획 

및 집단 구성의 수정 등은 수업의 전체 과정을 통해 발

견되는 모습이므로, 교육 현장에서 소프트웨어 교육과 

관련된 우수 수업 사례가 지속적으로 발굴되어야 할 것

이다. 또한 교육 현장에서 소프트웨어 활용 교육이 성

공적으로 이루어지려면 교사 교육에서부터 소프트웨어 

교육이 체계적으로 이루어져야 할 것이다[20].

본 연구는 유아 소프트웨어 수업에 담긴 교육적 의

미를 심도 있게 ‘발견’하기 위한 연구였으며, 교육적 효

과를 ‘가늠’해보기 위한 연구는 아니었다. 추후에는 컴

퓨팅 사고력 중심 유아 소프트웨어 교육의 효과성 연구

가 확대되어야 할 것이며, 교사 연수를 통해 누리과정

을 운영하는 교사들의 소프트웨어 교육 능력 신장을 위

한 노력이 지속되어야 할 것이다.
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