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요약
초등학교에서 소프트웨어 융합교육은 단순한 소프트웨어 기초 소양을 기르는 교육에서 나아가, 학습자의 컴

퓨팅 사고 기반 창의융합능력을 향상시켜서 소프트웨어 교육과 타 교과와 접목하여 교과교육의 목표를 달성하기
위한 문제의 분석과 해결방법 등을 교과 활동과 함께 수행하는 것이다. 우리나라의 전통놀이인 윷놀이는 순차,
선택, 반복 알고리즘을 놀이로 경험할 수 있고, 태양과 천체운행에 관한 교과내용을 학습할 수 있는 요소를 포함
하고 있다. 본 논문에서는 윷놀이가 초등학교 소프트웨어 융합교육에 컴퓨팅 도구로서 활용될 수 있는 가능성
을 살펴보고 초등학교 과학 ‘태양계와 별’, ‘계절의 변화’ 단원의 교육내용 과 체육 ‘전통놀이와 여가’ 단원의 교
육내용, 그리고 실과 ‘소프트웨어와 생활’ 과 윷놀이가 지니고 있는 소프트웨어 교육적 요소를 활용하여 소프트
웨어 융합교육을 위한 교육 방안을 제안하였다. 윷놀이를 초등학교 교과 활동에 소프트웨어 융합교육으로 적용
하면 학생들이 컴퓨팅 사고의 향상과 더불어 의사소통 및 창의적 문제해결 역량을 지닐 수 있어서 인공지능시대
를 이끌어 나가는 창의융합인재를 양성하는데 도움이 될 것으로 기대된다.
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Abstract
In elementary school, software convergence education goes beyond education to cultivate basic software literacy,

and analyzes and solves various problems in order to achieve the goal of subject education by linking with soft-

ware education and other subjects by improving the learner's computational thinking based creativity and con-
vergence ability. Yut-nori, a traditional game in Korea, allows students to experience sequential, selection, and re-

petitive algorithms as a play, and has elements that allow students to learn the contents of the subject on the

operation of the sun and celestial structure. In this paper, I examine the possibility that yut-nori can be used as a
computing tool in elementary school software convergence education. And an educational plan for software con-

vergence education using elementary school science and physical education, and practical arts and yut-nori was

proposed. Applying yut-nori to elementary school curriculum activities as a software convergence education is ex-
pected to help students cultivate creative talents who lead the age of artificial intelligence, as students can im-

prove computational thinking, communication and creative problem-solving abilities.
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1. 서론

4차 산업혁명의 물결은 우리나라의 소프트웨어 교육

을 활성화 시키면서 초등학교 교육방식에도 많은 영향

을 끼치고 있다. 정부는 2019년부터 초등학교에서 컴퓨

팅 사고를 바탕으로 학습에 필요한 문제를 창의적으로

해결하는 방법으로 소프트웨어교육을 필수적으로 17시

간 이수하게 하였다[15]. 소프트웨어 교육은 컴퓨터 과

학의 원리와 개념을 학습하여 일상생활에서 문제를 해

결하는 능력이며 이는 컴퓨팅 사고를 향상시키는 방안

이다[2]. 컴퓨팅 사고는 일상생활에서 마주치는 여러

가지 복잡한 문제를 어떻게 해결할 것인지를 절차적으

로 사고하고, 문제의 해결 과정을 효율적으로 해결하고

자 하는 종합적인 사고 과정이며 다양한 문제를 해결하

기 위해 필요한 자료를 수집․추출․분석하여 문제의

해결 모델을 구축하고, 이러한 모델을 컴퓨터가 이해할

수 있는 언어로 구현하여 문제의 해결방법을 발견하는

것이다[13].

창의적 문제해결력 향상에 대해 학문 간의 영역과 정

보기술 활용이 융합된 교육 방법론에 대한 관심이 높아

지고 있다. 이러한 융합 교육의 필요성과 문제해결력 향

상을 위한 창의적인 교육으로 소프트웨어 교육이 우리

나라를 비롯하여 모든 나라의 교육과정에 포함될 정도

로 중요해지고 있다[15].

소프트웨어 교육은 일반적인 교과와는 달리 논리적

사고력과 문제해결력, 그리고 프로그래밍에 대한 지식을

필요로 한다. 이 때문에 처음 소프트웨어 교육을 접하는

학습자의 경우 소프트웨어 학습에 대해 어려움을 겪으

며 흥미도가 낮아서 학습을 포기하는 경우도 발생한다

[10].

이러한 소프트웨어 교육의 한계를 보완하기 위한 방

법으로 범교과적으로 융합하여 소프트웨어 교육을 시행

하는 방법으로 이는 소프트웨어 융합교육을 의미하는데,

교과 간에 상호작용적으로 활동과 놀이를 통하여 구성

원 간의 공감과 협동심과 소통능력을 증진시킬 수 있는

효과적인 학습 환경을 제공해서 컴퓨팅 사고의 향상과

의사소통 및 창의적 문제해결역량을 갖출 수 있어서 창

의융합인재를 양성하는데 도움이 되고 있다[4]. 본 논문

에서는 윷놀이가 지니고 있는 소프트웨어 교육적 요소

를 활용하여 초등과학 ‘태양계와 별’, ‘계절의 변화’ 단원

의 교육내용 과 초등체육 ‘전통놀이와 여가’ 단원의 교

육내용, 그리고 초등실과 ‘소프트웨어와 생활’ 과 소프

트웨어 융합교육을 위한 교육 방안을 제안하고자 한다.

2. 소프트웨어 융합교육

최근에는 컴퓨팅 기술이 기존의 여러 기술 분야와 융

합하며 사회 전반을 발전시키는 것을 고려하여 소프트

웨어 교육에서 융합적 사고 역량을 기르는 것이 활발하

게 연구되고 있다. 소프트웨어 융합교육의 개념은 다양

한 학자들에 의해 논의되고 있다. 배윤주 (2020)는 단순

한 SW기초 소양을 기르는 교육을 기반으로, 학습자의

컴퓨팅 사고 기반 창의·융합능력을 향상시키기 위해

SW교육과 타 학문을 연계하여 현장에 적용하는 융합

프로그램이라고 하였고[1], 이미화(2018)는 컴퓨팅 사고

를 기반으로 타 교과와 융합한 교육이라고 하였다[11].

김혜란(2019)은 교과교육의 목표를 달성하기 위하여 컴

퓨팅 사고를 기반으로 문제의 분석과 해결방안 등을 교

과 활동과 연계하여 수행하는 것이라고 하였다[6].

소프트웨어 융합교육의 효과에 대해서는 다양한 연구

가 이루어지고 있다. 김봉섭(2020)은 초등학교 미술교과

에 SW융합교육을 적용한 결과, 컴퓨팅 사고 하위 요소

인 문제해결력에 유의미한 향상을 보였다고 하였다[3].

김권수(2019)는 초등학교 국어교과에 VR기술을 융합한

수업을 운영한 결과, 학습자 중심으로 수업이 이루어질

수 있었다고 하였다[5]. 이미화(2018)은 플립 러닝 기반

융합 소프트웨어 교수학습 모형을 개발하고 적용한 결

과, EPL에 대한 흥미도 및 교과 성취수준 향상에 긍정

적인 영향을 미친다고 하였다[11]. 김혜란(2019)은 오조

봇을 활용한 SW융합 교육프로그램을 적용한 결과, 초

등학생의 기초탐구능력, 과학학습동기, 학업성취도의 향

상에 긍정적인 영향을 준다고 하였다[6].

이상의 선행연구를 종합해보면 소프트웨어 융합교육

은 소프트웨어 교육과 타 학문을 연계하여 컴퓨팅 사고

를 기반으로 한 교육활동을 수행하는 것을 말하고, 이를

통해 학습자의 컴퓨팅 사고를 기르고, 학업성취도와 흥

미도 등의 면에서 긍정적인 효과를 볼 수 있는 교육방

법이라 할 수 있다.
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3. 초등학교 소프트웨어 융합교육과 윷놀이

윷놀이는 우리나라만의 전통 놀이로서, 우리 민족의

역사, 문화, 과학 등 다양한 사상을 담고 있어 학습자의

문화적 정체성을 기르는 데 도움이 되며, 여러 사람이

참여하여 구성원 간의 협동심과 의사소통능력을 향상시

킬 수 있는 효과적인 교구로 활용될 수 있다[14][20].

윷놀이는 규칙과 전략 면에서 언플러그드 컴퓨팅 활동

으로 학습자의 컴퓨팅 사고를 향상 시킬 수 있으며, 내

용적인 면에서 천문학을 배울 수 있고, 놀이에 함께 참

여하여 공동체역량을 기를 수 있는 활동이라고 할 수

있다. <Table 1>은 윷놀이 규칙과 도구들을 나타내고

있다[4].

이와 관련한 활동을 초등학교 교과과정에서 살펴보

면, 초등 실과의 ‘소프트웨어와 생활’ 단원과 초등 과학

의 ‘태양계와 별’ 단원과 ‘계절의 변화’ 그리고 초등 체

육의 ‘전통놀이와 여가’ 단원들을 들 수 있다. 윷놀이

규칙은 초등실과의 ‘소프트웨어와 생활’ 단원에의 학습

요소인 순차, 반복, 선택 알고리즘, 이진법 등을 언플러

그드 컴퓨팅 활동을 통하여 효과적으로 학습할 수 있는

내용으로 컴퓨팅 사고를 향상시킬 수 있는 학습방법의

하나이다.

초등과학의 ‘태양계와 별’ 단원은 학생들이 지구 밖

우주공간에 호기심을 갖고 탐구하는 단원이다. 학생들

은 태양계와 행성을 조사하고, 행성과 별의 차이점을 알

아내고, 북쪽 밤하늘의 대표적인 별자리를 관찰하여 북

극성을 찾을 수 있게 되어 별자리가 방위를 찾는 방법

에 실제 이용되고 있음을 탐구한다. 또한 ‘계절의 변화’

단원에서는 계절 변화의 원인을 탐구함으로써 자연의

변화에 대한 흥미와 호기심을 갖도록 하며 계절에 따라

태양의 남중고도, 기온, 낮과 밤의 길이가 달라짐을 이

해하고 계절의 변화는 지구의 공전 때문에 생긴다는 것

을 파악하도록 한다[18]. 그러나 이 단원들은 다른 단원

에 비해 교사와 학생들이 어렵다고 느끼며 대안개념 형

성도 많은 단원이다. 교사와 학생들은 초등학교 고학년

과학에서 물리와 지구과학 단원에서 개념 및 원리를 이

해하는데 어려움을 이야기하고 있으며 그 중 별자리, 계

절의 변화 단원을 어렵다고 답하였다[9] 이러한 개념 형

성에 어려움을 겪는 단원들을 윷놀이와 윷판이 지니고

있는 천문학적인 요소와 접목하여 학습하면 좀 더 쉽고

재미있게 학생들의 개념 형성에 도움이 될 것이다.

초등체육의 ‘전통놀이와 여가’ 단원에서는 놀이와 여

가와의 관계 및 전통 놀이의 설날놀이인 투호, 널뛰기,

연날리기, 윷놀이 등의 특징과 방법을 이해하고 체험한

후 규칙이나 방법을 변형하여 적용한다. 그리고 전통 놀

이를 체험하면서 전통 문화의 소중함과 우수성을 깨닫

고, ‘전통 존중’의 개념을 이해하고 실천하며 놀이와 여

가의 관계 및 전통 놀이의 의미와 특성을 이해하도록

하고 있다[17].

그러므로 윷놀이와 초등학교 과학교육, 체육교육 과

소프트웨어교육을 융합하여 교육하면 학습자가 컴퓨팅

사고의 향상과 의사소통역량 및 창의적 문제해결역량을

갖출 수 있어서 창의융합인재를 양성하는 방안이 될 수

있다[4].

Items Rule
Participants - Two participants or two teams.

Yut
- “Do”, “Gae”, “gul”, “Yut” in the order of one to four Yut flipped

- When all four Yut are flipped over, “Mo”

Pieces

- 4 pieces per each participant or team.
- As the role of the Yut is “Do” to “Mo”, Piece can move 1 ~ 5 vertices.
- Pieces only move forward and can be moved through shortcuts.
- When allied Pieces are combined, they can move together.
- If an opponent’s horse is caught. It starts over at the origin.
- If the role of the Yut comes out “Yut or Mo” or catches the opponent's

piece, throw the Yut one more time.
Play-board - The play-board has 28 vertices, 1 center point and 4 shortcuts.
Victory - Victory When all the pieces come back to the origin.

<Table 1> Rules of the Yut

3.1 윷놀이의 소프트웨어융합 교육 요소

소프트웨어 교육의 핵심 요소인 컴퓨팅 사고의 향상

에 요구되는 구성요소 중 추상화는 복잡한 문제를 컴퓨

터가 해결할 수 있도록 불필요한 요소를 제거하고 일반

화하여 단순한 형태로 만드는 것을 의미한다. 윷놀이는

윷판도형이 내포하고 있는 우주의 추상화를 통해 형성

된 도형으로써 명절에 행하는 전통놀이의 역할 뿐만 아

니라 초등과학 교육의 ‘태양계와 별’, ‘계절의 변화’ 단원

등에서 요구되는 교육요소들을 놀이와 활동을 통해 학

습할 수 있는 기능을 지니고 있다.

초등과학 ’태양계와 별’ 단원은 학생들이 지구 밖 우
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주공간과 태양계와 행성을 조사하여, 행성과 별의 차이

점을 알아내고, 북쪽 밤하늘의 대표적인 별자리를 관찰

하여 북극성을 찾아서 별자리가 방위를 찾는 방법에 실

제 이용되고 있음을 탐구하도록 한다. 그리고 ‘계절의

변화’ 단원에서는 계절 변화의 원인을 탐구하고 계절에

따라 태양의 남중고도, 기온, 낮과 밤의 길이가 달라짐

을 이해하고 계절의 변화는 지구의 공전 때문에 생긴다

는 것을 파악하도록 한다.[18]

윷판 도형에 대해서는 동양의 별자리를 도안화한

것이라는 설(28수)과 북두칠성의 운행을 나타낸 것이라

는 설, 내부의 ＋형구성에 주목해서 태양의 상징이라는

설 등이 있다[12]. 세 가지 설을 종합하면 윷판도형은

(Fig. 1)과 같이 중앙 1 점을 중심으로 4방향으로 ＋형

구성을 하고 있으며 2개의 동심원을 이루는 내부의 8점

과 원을 이루는 20개의 점으로 구성되어 있다. 이는 동

양의 우주론인 3원 28수에 근거를 두고 우주의 뭇별들

을 불필요한 요소를 제거하여 29개의 점과 4방향으로

단순화한 형태로 볼 수 있다[12]. 즉 우주를 추상화 과

정을 거쳐 모델링하여 일반화한 도형으로 볼 수 있다.

이는 윷판도형 형성과정이 복잡한 문제에서 불필요한

요소를 제거하고 단순한 형태로 만드는 것을 의미하는

컴퓨팅 사고의 추상화 과정을 보여주는 것이라고 할 수

있다.

이와 같이 윷놀이는 윷판이 내포하고 있는 천문학적

인 요소를 통해 계절의 변화와 별자리 등을 배울 수 있

고, 놀이를 통해 규칙과 협동정신, 의사소통 능력을 익

힐 수 있으며 역사, 문화, 지식 등을 배울 수 있다는 장

점이 있다[4].

 3.1.1 계절의 변화와 태양의 연주운동

윷놀이는 태양의 연주운동의 원리를 내포하고 있어서

태양의 운행에 따른 계절의 변화를 놀이로 습득하게 되

어 농경을 위한 지식으로 활용되었다. 조선시대의 학자

김문표(金文豹, 1568∼1608)의「사도설(柶圖說)」과 정

동유(鄭東愈, 1744~1808)의 저서「주영편(晝永編)에서

‘중심에 자리한 별은 추성이며, 옆에 벌려 있는 것은 이

십팔수이며 윷말의 행보에 따라 태양의 운행과 연계하

여 (Fig. 2)와 같이 윷판이 태양의 이분이지 운행을 본

뜬 것이라 보았다. 동지의 일단(日短)으로부터 춘분의

일중(日中), 추분의 소중(宵中), 하지의 일영(日永) 주천

이 윷놀이의 네 갈래 말길과 상통한다고 여긴 것이다

[8][19].

윷판이 지니고 있는 우주의 추상화 모델을 참조하면

(Fig. 1)과 같이 4사분면은 황도의 동지점이 위치하여

태양이 동지점에 위치할 때 지상에는 낮의 길이가 가장

짧은 동지가 되며(Fig. 2 Route 1: 동지길), 태양이 3사

분면에 위치한 춘분점에 도달했을 때 지상에는 낮과 밤

의 길이가 같은 춘분이 되므로 태양은 황도 위를 시계

방향으로 행보하는 것을 알 수 있다(Fig. 2 Route 2: 춘

분길). 태양이 2사분면인 하지점에 도달하면 지상에는

낮의 길이가 가장 긴 하지가 되고(Fig. 2 Route 4: 하지

길), 태양이 1사분면인 추분점에 도달하면 지상에는 밤

과 낮의 길이가 고른 추분이 된다(Fig. 2 Route 3: 추분

길).

이와 같이 윷놀이는 초등과학 6학년 ‘계절의 변화’ 단

원의 학습목표인 계절에 따라 달라지는 태양고도, 기온,

낮의 길이와 계절이 변하는 이유 등을 놀이를 통해 습

득할 수 있으며 더불어 컴퓨팅 사고와 과학적 탐구 능

력, 의사소통, 협업능력이 향상되어 <Table 2>에 나타

난 성취기준을 효과적으로 달성할 수 있다. 이처럼 윷놀

이는 동양의 천문학에서 우주를 표현하는 28수 별자리

와 지구의 공전, 자전, 태양의 황도 운행에 따른 낮과

밤의 길이 변화 및 계절의 변화 등을 다룰 수 있으므로

소프트웨어 교육과 과학의 융합교육을 시행할 수 있는

교구로 활용하기에 적합하다고 할 수 있다.

(Fig. 1) Seasonal Sun Route of Yut-playboard
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(Fig. 2) Seasonal Sun Route of Yut-playboard

[6 Science 09-02] Student can explain The constellations
of different seasons by the orbit of the earth..

[6 Science 14-02] Student can explain the seasonal
height of the sun, the length of the day and night, and

the temperature change.
[6 Science 14-03] Student can explain through model
experiments that the reason for the change in season

is that the Earth's axis of rotation is tilted.

<Table 2> Achievement standards of the movement of the sun in Science

3.1.2 태양계와 별(천체운행도)

윷판도형의 창안이 북두칠성이 사계절 사방위로 주

천 운행하는 모습에서 비롯되었을 것이라고 하는 천체

론적인 관점을 제기할 수 있다. 북두칠성은 매일 일주천

을 하고, 1년을 통하여서도 또한 일주천을 한다. 그래서

북두칠성의 자루 방향을 보고서 절후와 시각을 추산해

낼 수 있다. 북두칠성이 하늘에 걸린 대자연의 천체 시

계 역할을 하고 있는 것이다. 윷판 자체가 매우 정합적

인 북두칠성의 주천운행 구조를 지니고 있다. 이러한 단

서를 참고하여 윷판을 북두칠성의 주천도로 도해해본

것이다[7][12]. (Fig. 3)의 제1도는 북두칠성이 북극성을

중심으로 우선(右旋)하는 모습을 사방위와 사계절의 네

마디로 포착을 한 것이다. 제2도는 그 북두칠성의 자루

부분을 안으로 꺽어 넣어 기학학적인 구상성을 엮은 것

이다. 제3도는 거기에서 별자리를 뜻하는 연결선을 지움

으로써 전후좌우 대칭이 되는 하나의 완전한 윷판도형

이 도출됨을 보여준다. 별자리 연결선이 제거된 29궁의

윷판도상만 보아서는 십자(十字)와 원형으로 구성된 단

순한 점박이 도형에 지나지 않아 보인다. 더 이상 천체

운행도로서의 모습이 숨겨져 버린 것이다. 그렇지만 윷

판을 창안한 그 누군가는 윷놀이를 진행하는 방식에다

본래의 천체운행도로서의 면모를 담아놓고 있다. 첫째,

가장 주목되는 측면이 윷말의 진행 방향 문제이다. 도개

걸윷모의 윷말 진행을 지상방위도에서 엮어지는 시계방

향이 아니라 천문방위도(Fig. 4)에서 포착되는 반시계방

향의 우선(右旋)으로 진행하도록 하였는데 이점이 천체

운행의 주천 원리와 맞닿아 있는 것이다[7][12].

윷놀이는 지구의 자전과 공전에 따른 태양과 별들

의 일주천 운동을 다루고 있어 <Table 3>에서 제시한

초등학교 과학과 5학년 ’태양계와 별‘ 단원, 6학년 ’지구

와 달의 운동‘, ’계절의 변화‘ 단원의 성취기준 달성에

적합한 활동이다. 윷놀이는 컴퓨터과학과 천문과학 요

소, 우리나라의 역사와 전통문화를 담고 있어 초등학교

에서 컴퓨팅 사고 증진을 위한 소프트웨어 융합교육에

적합한 도구라고 할 수 있다.

(Fig. 3) The Big Dipper’s road in ‘Yut-nori-pan’

(Fig. 4) Astronomical 28 constellations direction map



118   정보교육학회논문지 제25권 제1호

[6Science 02-02] Students know the meaning of stars
and investigate representative constellations.

[6 Science 02-03] Students can find Polaris using the
constellations in the northern sky.

[6 Science 09-01] Student can explain the rotation of
the sun and moon by the roation of the earth.
[6 Science 14-01] Students can measure the sun's
altitude, shadow length, temperature, and find

relationships between them.

<Table 3> Achievement standards of the movement of the constellation in Science

3.1.3 윷놀이 알고리즘

윷놀이에서 말을 놓는 방식은 윷가락의 경우의 수에

따라 말길을 순차적으로 이동하며, “윷”과 “모”인 경우

윷을 한 번 더 던지는 규칙이 있다. 두 가지 규칙을 의

사코드로 표현하면 <Table 4>와 같다. 이는 초등실과 6

학년 ’프로그래밍‘ 단원의 순차 구조, 반복 구조 알고리

즘과 관련된 요소라고 할 수 있다. 그러므로 학습자는

윷놀이의 전략을 통해 성취기준에 제시된 순차 구조 알

고리즘과, 반복 구조 알고리즘을 학습할 수 있다[4].

Throw the Yut.
↳ When “Do”,“ Gae”, “gul” comes out

- the piece moves
↳ When “Yut”, “Mo” comes out

- Throw the Yut one more time

<Table 4> Iterative Structure Algorithms in Yut

윷놀이의 알고리즘을 ’엔트리‘로 간단하게 구현보가

위해 (Fig. 5)와 같이 레이아웃을 작성하였다. 방점은 각

각의 오브젝트로 구성하였고, 플레이어1, 2가 사용할 말

은 동전 오브젝트를 사용하였다. 그리고 (Fig. 6)은 윷놀

이의 규칙, 전략 면에 포함된 선택 구조 알고리즘을 엔

트리로 코딩한 예시이다. 먼저 [스페이스] 키를 눌러 1

~ 5 사이의 무작위 수를 변수 <n>에 저장하도록 하였

다. <n>의 값에 따라 <윷> 변수에 도 ~ 모를 출력하도

록 하고, 플레이어 1, 2의 차례에 따라 각기 다른 신호

를 보내도록 구성한 선택 구조 알고리즘이다. 윷놀이에

참가한 학습자는 이러한 전략을 미리 의사코드와 같은

알고리즘으로 정의를 하고, 윷놀이를 하는 형태의 활동

을 함으로서 선택 알고리즘의 구조에 대해 학습할 수

있다.

윷놀이의 규칙 및 게임의 전개상황에는 순차, 선택,

반복 알고리즘과 관련지을 수 있는 다양한 학습 요소가

존재한다. 그러므로 윷놀이는 초등학교 소프트웨어 교

육을 위한 알고리즘 교육에 적합한 놀이 활동 방법이라

고 할 수 있다[20].

(Fig. 5) Example of Yut-nori by ’entry‘

(Fig. 6) Example of Selection Structure Algorithm
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3.2 소프트웨어 융합교육 교육과정의 설계

본 논문에서 제안한 소프트웨어 융합교육 모델은 단

순한 지식탐구 중심의 프로그램 교육이 아니라 초등학

생들이 컴퓨팅 사고와 흥미를 갖고 범교과적인 융합 지

식과 함께 소프트웨어 학습이 가능하도록 설계하였다.

현재 초등학교에서 많이 활용되고 있는 블록 프로그래

밍 언어인 ’엔트리‘를 이용하여 초등학교 고학년을 대상

으로 한 소프트웨어 융합교육 학습내용을 다음과 같이

구성하였다. 첫째 컴퓨팅 사고를 적용하여 복잡한 문제

를 분해하고 추상화하여 모델링하는 단계별로 학습이 

가능하도록 설계한다. 컴퓨팅 사고나 과학적 탐구능력

이 부족한 초등학생에게는 교사가 컴퓨팅 사고의 문제

분해와 해결 방법을 기반으로 차시별로 설계된 모듈을 

제시한다. 둘째 소프트웨어 융합교육이 가능하도록 최

대한 범교과적인 요소를 포함한다. 실과 및 과학과 그

리고 체육영역 등 소프트웨어 융합교육이 가능한 단원

을 기반으로 한다. 셋째 최근 초등학교에서 주목받고 

있는 프로그래밍 언어인 ’엔트리‘를 활용하여 알고리즘

을 실제로 수행해 볼 수 있도록 하여 학습의 흥미도와

성취감을 높인다. 윷놀이를 활용하여 소프트웨어 융합

프로그램을 개발 및 적용하면, 과학의 개념과 원리, 탐

구능력, 전통 문화에 대한 이해와 더불어 컴퓨팅 사고를

향상시킬 것으로 기대할 수 있다.

3.2.1 학습내용

초등학교 고학년 과정에 적용할 수 있는 소프트웨어

융합교육을 위한 교수학습 과정으로  블록프로그래밍

언어 ’엔트리‘ 기반의 윷놀이 활용 교수학습 모델을 설

계하였다. 학생들에게 지속적인 흥미를 유발하면서 몰

입도를 높이기 위하여 학습주제를  컴퓨팅 사고의 추상

화와 모델링을 거쳐 도형화된 윷판을 활용하는 윷놀이

로 하였다. 초등실과와 초등과학 그리고 초등체육의 범

교과적인 소프트웨어 융합교육 교수학습내용은 <Table

5>와 같이 구성하였다.

<Table 5> Organization of Contents

3.2.2 학습내용의 단계별 차시계획

  

소프트웨어 융합교육 모델은 차시별로 학습주제, 학

습내용과 관련된 프로그래밍 요소와 융합 교과내용 등

을 포함한다. 학습 주제로 선정한 윷놀이를 활용한 소

프트웨어 융합교육 프로그램을 위한 전체 6차시의 교육

과정을 구성하였으며 각 주제별로 현재 초등학교 교과

와 관련된 융합 교육과정을 <Table 6> 와 같이 설계

하였다.

본 융합교육 프로그램 설계를 위해 활용한 차시는 초

등과학의 ’태양과 달‘ 전체 11차시 중에서 4차시와 ‘계절

의 변화’ 단원 전체 10차시 중에서 4차시, 초등체육 ‘여

가와 운동’ 중 9차시 중에서 2차시와 초등실과 ‘소프트

웨어와 생활‘ 중 프로그래밍 관련 6차시를 융합하고 윷

놀이 알고리즘 적용을 용이하게 학습내용을 배치하였고,

6차시에는 윷놀이 알고리즘을 학생들 스스로 엔트리로

프로그램을 작성해보는 차시로 구성하였다. 구체적인

차시 구성은 <Table 6>과 같다.
Division Contents

Subject 4,5,6 grade Science, Physical Education,

areas Practical Arts Software convergence education

Times All 6 Times Step-by-step curriculum

Topics
Software convergence education using

Yut-nori

Object
-ives

-Can explain what stars and constellations are.
-Students can find the Big Dipper.

-Students can use the Big Dipper to find the
North Star.

-Explain the relationship between the altitude
of

the sun and the length of the day by season.
-Explain why seasonal changes occur.

-Know the value of traditional play and enjoy
it

as a leisure activity.
-The value and importance of traditional games
can be explained through the meaning and

cultural characteristics.
-Think and apply the sequence of problem

solving.
-Basic programming can be done using

programming tools.
-In the programming process, students can
understand the structure of sequence,

selection,
and repetition.
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<Table 6> Curriculum for Software Convergence education

3.2.3 소프트웨어 융합교육과정 논의

본 논문에서 제안한 소프트웨어 융합교과정은 G 지

역에 근무하는 교육대학교 과학, 체육, 컴퓨터교육과 교

수들과 초등학교 현직교사들을 대상으로 3차례에 걸쳐

서 논의과정을 거쳤다. 초등학교 현장에 적용하기 전에

 교사들을 대상으로 소프트웨어 융합교육과정을 검토하

고 단위 프로그래밍 과정에 해당 요소의 적용 여부를 

논의하고 수정ㆍ보완하였는데 교사들이 각 차시별로 검

토과정을 통하여 수집한 데이터를  분석하고 문제점을 

반영하는 방식으로 수행하였다. 

분석결과를 종합하면 제안한 소프트웨어 융합교육모델

은 학생들에게 높은 관심을 제공할 것으로 의견이 모아

졌으며 학생들의 수준별 차이는 협동 학습을 통하여 해

결할 수 있을 것으로 예상된다는 의견이 대부분이었다.

4. 결론

초등학교에서 시행되고 있는 소프트웨어교육에서는

초등학생의 컴퓨팅 사고를 향상시키고, 컴퓨터 과학의

개념과 원리로 범교과와 함께하는 소프트웨어 융합교육

을 제시하고 있다[15]. 우리나라의 소프트웨어 융합교육

은 주로 ’스크래치‘나 ’엔트리‘ 와 같은 블록 프로그래밍

언어 등 프로그래밍 도구를 활용하는 활동을 중심으로

이루어지고 있으며, 최근에는 피지컬 컴퓨팅 도구 기반

소프트웨어 융합교육 학습을 위해 다양한 피지컬 컴퓨

팅 도구들이 개발되어 활용되고 있다.

윷놀이는 배우기 쉽고, 공간에 제약을 적게 받으며,

학생들의 흥미를 유발하기 쉽고, 전략적 판단을 통해 고

차원적 사고력을 자극하는 특징이 있어 초등학교 현장

에서 활용되기 적합한 교구이다[4]. 윷놀이를 활용한 범

교과적인 소프트웨어 융합교육은 초등실과 교육과정의

교과역량, 성취기준에 제시된 내용요소인 순차, 반복, 선

택 알고리즘, 이진법 등을 놀이를 통하여 효과적으로 학

습할 수 있으므로 초등학교 소프트웨어 교육에서 컴퓨

팅 사고를 향상시킬 수 있는 학습방법임을 알 수 있었

고, 초등학교 5, 6학년 과학교과의 계절에 따른 낮과 밤

의 길이 변화 등 태양의 연주 운동과 관련된 성취기준

과, 지구의 자전과 공전에 따른 별들의 일주운동과 관련

된 성취기준 달성에 적합한 학습방법임을 확인할 수 있

었다. 윷놀이는 규칙과 전략 면에서 학습자의 컴퓨팅 사

고를 기를 수 있고, 내용적인 면에서 천문학을 배울 수

있으며, 놀이에 참여하며 우리나라 전통문화와 역사 등

공동체역량을 기를 수 있는 활동이라고 할 수 있다.

그러므로 윷놀이를 초등학교 과학교육, 체육교육과

소프트웨어교육에 소프트웨어 융합교육 방식을 적용하

면 컴퓨팅 사고의 향상과 더불어 의사소통역량 및 창의

적 문제해결역량을 갖출 수 있어서 인공지능시대를 이

끌어 나가는 창의융합인재를 양성하는데 도움이 될 것

으로 기대된다.

본 논문에서 제안한 소프트웨어 융합교육 모델은 단

순한 지식탐구 중심의 프로그램 교육이 아니라 초등학

생들이 컴퓨팅 사고와 흥미를 갖고 범교과적인 융합지

식과 함께 소프트웨어 융합교육이 가능하도록 하였다.

후속 연구에서는 본 논문에서 제안한 소프트웨어 융합

교육모델을 초등학교 현장에 적용하여 학생들의 문제해

결 능력과 컴퓨팅 사고 및 교과 융합능력을 측정해서

학생들이 의사소통역량 및 창의적 문제해결역량을 갖출

수 있도록 모델을 개선해 나가는 방안이 필요하다.
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