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요약

본 연구에는 국내의 예비교사 양성 기관의 현실에 맞도록 소프트웨어(SW)교육 역량 강화를 위해 예비교사들
을 대상으로 언플러그드 활동을 위한 수업모형을 개발하는데 그 목적이 있다. 연구의 목적을 달성하기 위해 문
헌탐색을 통해 1차 모형을 개발한 후, 이 모형의 최종사용자인 예비교사를 가르치는 교수자 1인을 대상으로 사
용성 평가를 실시하였다. 그 다음 수업모형을 적용하여 설계된 언플러그드 수업에 참여한 예비교사들을 대상으
로 모형에 대한 의견을 수렴하였다. 최종적으로 개발된 모형은 전문가 4인으로부터 타당화를 검증받았다. 본 연
구의 모형은 크게 동기유발하기, 안내하기, 활동구성하기, 사례 체험하기, 확장하기 및 결과내기, 정리하기의 여
섯 단계로 구성되며, 각각의 단계에서 요구되는 수업활동을 포함하고 있다. 최종 모형은 4인의 전문가에게 타당
성을 검증받았으며, 본 연구의 논의점에 제안되었다.
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Abstract

The purpose of this study is to develop and validate an unplugged instructional model for pre-service teachers’
SW competences in higher education. The unplugged instructional model was developed through the following

procedures; 1) developing the 1st model based on the results of literature review, 2) getting test for use by one

practicing instructor, 3) collecting the opinions of learners who participated in the unplugged instruction, and 4)
getting model validation by 4 experts.

The developed unplugged instructional model consists of 6 phases: ‘stimulating of learners’ motivation’,

‘introducing learning activities’, ‘constructing an activities’, experiencing unplugged activities’, ‘extending and gen-
erating outcome of unplugged learning’, and ‘reflecting’ in addition, each phase includes learning activities. The

validation results confirm that the unplugged instructional model was both reliable.

Keywords : SW education competencies, unplugged activity, instructional model, model development, pre-service
teacher education.
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1. 서론

4차 산업혁명 시대를 살아갈 창의적인 후속세대를 교

육하기 위해, 2017년 교육부가 세운 6대 국정과제 중 하

나는 4차 산업혁명을 주도하는 창의․융합 인재를 키우

는 것이다.

SW교육 분야에서도 시대가 요구하는 인재를 양성하

기 위한 노력을 꾸준히 하고 있다. 교육부는 특히 소프

트웨어 교육(이하 SW교육)을 강화하고 인프라를 구축

하며 미래형 학교 환경을 조성하고자 추진 중이다. 이러

한 정책을 통하여 초․중등 SW교육 선도 핵심교원을

육성하고, 교원양성대학의 SW교육을 강화하며, 교육의

성과를 점검하여 우수 모델을 확산하려고 한다. SW교

육 운영 지침에 따라 2018년부터 SW교육이 초등교육과

정에서 17시간 이상 실시되고 있다. 예비교사를 대상으

로 효과적인 SW교육을 진행하기 위해서 SW교육을 담

당할 예비교사의 교육역량을 정확히 파악하여 그 역량

을 키워주는 교육도 강조되고 있다.

예비교사들의 SW역량을 향상시키기 위한 효과적인

방법 중 하나로 언플러그드(Unplugged) 컴퓨팅 교육이

주목받고 있다. 일반적으로 컴퓨팅 교육은 컴퓨터를 직

접 사용하여 코딩을 쉽게 배울 수 있는 스크래치나 엔

트리와 같은 툴을 사용하는 것이 일반적이다. 하지만 누

구나 컴퓨터에 쉽게 접근 가능한 것도 아니며, 컴퓨터에

쉽게 접근가능하다고 해서 컴퓨팅 사고력이 바로 길러

지는 것도 아니다[1]. 언플러그드 컴퓨팅 교육은 컴퓨터

와의 직접적인 접촉 없이 컴퓨팅 사고력을 길러주는 활

동이기에, 학생들이 직접 코딩을 시작하기 전 코딩에 대

한 흥미도를 높여주며, 동기를 부여하고, 문제해결력, 논

리적 사고력, 컴퓨팅 사고력이 증진될 수 있다[2]. 따라

서 언플러그드 컴퓨팅 교육을 진행하는 것은 제시된 문

제에 대한 새롭고 통합적인 해결책을 제시하는 인재, 곧

논리적이고 체계적이며 창의적인 사고력이 증진된 예비

교사를 육성하는데 기여한다고 볼 수 있다.

언플러그드 활동 수업을 통해 SW 역량을 갖춘 예비

교사를 양성하기 위해서는 수업에서 학습자에게 제공되

어야 할 교수자의 활동이 제시된 수업모형이 필요하다.

수업모형이란 수업의 실재를 제시하기 위해 수업의 특

징을 정리한 ‘계획’을 의미한다[3]. 선행 연구에서 개발

된 SW 관련 수업모형의 문제점은 광범위한 수업모형을

제시하고자 했기 때문에, 구체적으로 수업을 어떤 방식

으로 설계해야 하는지에 대한 안내가 부족하였다. 이와

더불어, 해당 모형이 교사의 SW역량에 어떠한 영향을

미치는지, 그리고 영향을 미친다면 교사에게 정말 필요

한 SW역량에 직접적인 영향을 미칠 수 있는지에 대한

연구가 부족하였다. 또한 언플러그드 활동 수업을 위한

모형은 찾아보기 어려웠다.

따라서 점차 확장되어지는 SW교육을 교육대학에서

예비교사 교육을 위해 활용할 수 있는 언플러그드 활동

수업모형을 개발하고자 한다. 이를 위한 본 연구의 연구

문제는 다음과 같다.

첫째, 예비교사의 소프트웨어 교육 역량 강화를 위한

언플러그드 활동 수업모형은 무엇인가?

둘째, 예비교사의 소프트웨어 교육 역량 강화를 위한

언플러그드 활동 수업모형은 타당한가?

2. 이론적 배경

2.1. 소프트웨어 교육을 위한 언플러그드 활동

언플러그드 활동이란 컴퓨터 없이 놀이 활동을 통해

컴퓨터 과학으로부터 나온 알고리즘과 원리를 학습한다

[4]. 컴퓨터를 전혀 사용하지 않고도 광범위한 주제를

다루어 컴퓨팅 사고력(Computational Thinking: CT)을

향상시킬 수 있으며, 특히 초등학교 학생들에게 매우 적

합하다. 즉, 학생으로 하여금 컴퓨팅 사고력에 관련된

요소가 반영된 놀이학습을 직접 체험하게 함으로, 재미

있고 흥미 있는 방식으로 컴퓨팅 사고력이 학습되는 활

동이다[5]. 예를 들어, 학생들은 컴퓨터를 통해 직접 코

딩을 하는 것이 아니라, 이진법으로 수를 표현하거나,

조건문을 사용해 논리회로를 구성하고, 랜덤하게 주어진

대상을 알고리즘을 통해 순서대로 정렬하는 단체놀이

활동 등을 통해 SW교육을 받게 된다[6].

Tim Bell 과 Jan Vanhrenhold[7]은 컴퓨터와 프로그

래밍 사용을 피하기, 학생이 할 놀이는 학생수준에 적합

하거나 도전감이 있을 것, 운동 감각성이 높을 것, 구성

주의적 접근, 짧고 간단한 설명, 이해하기 쉬운 이야기

로 언플러그드 활동의 6가지의 수업원리를 제시하고 있

다. 한편, 전수진과 한선관[8]은 컴퓨팅 사고 향상을 위
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해 학교수업에 적용하기 위한 놀이활동 중심의 교수학

습모델으로 UMC(Use-Modify-Create)을 초등에 제시

하였다.

언플러그드 활동은 프로그램 개발과 수업 설계 및 적

용[9], 학생들의 창의적 사고력 측정 등 국내외 많은 연

구가 진행되고 있으며[10], 연구 대상 역시 초등학생부

터 현직 교사까지 폭넓게 적용되고 있다[11][12]. 언플러

그드 활동을 통한 수업이 효과적인 이유는 컴퓨터과학

의 어려운 개념을 쉽고 재미있는 활동으로 전달할 뿐만

아니라, 특별한 프로그래밍 언어에 종속되지 않으며 초

등학생에게 놀이학습으로 해당 개념을 배울 수 있기 때

문이다[13][14]. 또한 기기 없이 간단한 도구를 사용하여

수업이 진행되기 때문에, 저비용으로 학습을 진행할 수

있다. 이는 학생, 학급, 학교 간에 기기 불평등 현상을

해결할 수 있는 장점이 된다.

언플러그드 활동을 통한 수업은 학생들의 창의적 문

제해결력과 논리적 사고력 향상에 도움을 주며, 협업능

력을 촉진시키는 등 다양한 효과를 보이고 있다[15]. 이

에 정보교육의 일환으로 언플러그드 활동을 컴퓨팅 수

업에 도입하는 것이 교육적 효과를 불러일으키는 데 도

움이 된다. 현재까지 이루어진 선행 연구는 언플러그드

활동 수업의 효과성을 입증하는 연구가 대부분이다

[16][17]. 이러한 효과에 비추어 보아 학교 등 교육 현장

에서 적용 시 수업을 수행할 교사의 역할이 가장 중요

하기 때문에[18] 교사의 역량을 키우기 위한 연구에 주

목해야 한다. 즉, 언플러그드 활동을 통한 컴퓨팅 수업

이 단순히 그 효과성을 보고하는 연구로만 끝나지 않으

려면 언플러그드 활동 수업을 직접 수행할 교사의 SW

교육 역량이 강화되어 지속적이고 주도적으로 수업이

이루어져야 한다.

2.2. 예비교사를 위한 SW교육 수업모형

성공적인 SW교육을 위해서는 학생들을 지도하는

교사들의 역량이 크게 영향을 미치게 된다[19]. 예비교

사의 역량을 강화시키기 위해 다양한 노력들이 이루어

지고 있다. 예를 들어, 정보통신기술(Information and

Communication Technologies: ICT)에 관련된 교원역량

을 강화하는 연구[20], 이러닝 역량 강화 연구 [21], 스

마트교육 역량기반 교육과정 개발연구 등[22], 다양한

연구가 진행되고 있다. 그러나 SW교육 역량강화 연구

는 찾아보기 어려운 실정이다.

수업활동을 진행할 예비교사들에게 가장 중요한 것은

본인이 가르칠 수업을 학교 수업과 교사 특성에 맞추어

설계하는 것이다. 이러한 설계의 과정을 가장 효과적으

로 도울 수 있는 것이 바로 “수업모형”이다. 수업모형이

란 수업설계 학습의 과정을 세분화하여 체계화시킨 것

으로, 과목 및 학교의 개별 상황마다 달라지는, 비구조

적인 활동인 수업설계를 돕는 도구가 된다.

SW교육과 관련된 수업모형으로는 CT-CPS

(Computational Thinking-based Creative Problem

Solving) 모형이 있다[23]. 이 모형은 컴퓨팅 사고를 활

용하여 창의적으로 문제를 해결하는 수업모형이다.

CT-CPS 수업모형은 크게 문제인식 및 분석, 아이디어

구상, 설계, 구현 및 평가의 단계로 구성되며, 각 단계에

서의 교수-학습활동을 포함하고 있다.

고광일[24]은 SW 전공자 프로그래밍 입문 수업에서

스크래치를 활용하는 수업모형을 개발하였다. 이 모형

은 SW 관련 개념, 이론 강의를 시작으로 스크래치를

실습하고, C 언어 교육과 C 언어 실습하는 단계별로 구

체적인 수업내용을 제시하고 있다 .

예비교사들을 위한 수업모형을 개발하는 선행 연구

가 진행되었지만, 학교 수업 특성과 차이가 있으며, 학

습자가 배우기에도 쉽지 않을뿐더러, 교사들이 실제로

수업을 설계하는 활동과 다르다는 문제가 제시되었다

[25]. 예비교사들은 수업을 할 때 교수학습모형을 주로

고민하지만[26], 기존의 수업모형에 처방된 순서나 절차

와 다르게 실제 수업활동을 진행해버리는 것이다[27].

각각 다른 학교수업과 교사 특성을 반영하여 개발된 대

안적 수업모형이 제시되었지만[28][29], 예비교사들이 구

체적으로 어떻게 수업을 진행해야하는지에 대한 안내가

부족하다.

3. 연구방법

본 연구는 예비교사의 SW교육 역량 강화를 위해 언

플러그드 활동의 수업모형을 개발하고, 개발된 수업모형

에 대한 학습자들의 반응에 따른 수업모형의 개선 방향

을 탐색하고자 하였다.

본 연구는 모형 개발 연구에 속하는데[30], 모형 개
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발연구는 수업 등을 설계하거나 개발 또는 평가하는 절

차를 제시하는 연구를 의미한다. 모형을 개발하기 위해

본 연구에서는 언플러그드 활동 관련 문헌을 분석한 후,

언플러그드 활동의 수업모형에 필요한 단계들을 도출하

였다. 그 다음 도출된 단계들을 포함한 수업모형을 개발

한 후 사용성 평가와 전문가 타당화 방법을 실시하였다.

사용성 평가는 모형의 사용자가 직접 모형을 사용하여

수업을 설계해보고, 그 과정에서 모형의 장점이나 개선

점을 도출하는데 그 목적이 있다. 전문가 타당화는 수업

활동, 수업 전개 등 다양한 측면에서 모형의 타당성을

평가함으로써 최종 모형으로써 확정여부를 결정하는데

그 목적이 있다. 구체적인 수업모형의 개발 절차는 아래

와 같다(Fig. 1).

Stage Steps

Model
construction

Ÿ Search and select literature : Unplugged
activities, SW education, coding etc.

Ÿ Draw implication
Ÿ Select components
Ÿ Develop a 1st version of model

↓ ↓
Usability
test

Ÿ Participant: 1 Instructional designer
Ÿ Interview an instructor on Model’s usability

↓ ↓

Leaners’
evaluation

Ÿ Participants: 15 Pre-service teachers
Ÿ Interview them on strength, improvements of
model

↓ ↓

Model
development

Ÿ Analyze the result of usability test and learners’
evaluation

Ÿ Develop a final model
↓ ↓
Model
Validation

Ÿ Participants: 4 experts
Ÿ Validate a final model

(Fig. 1) Research Procedures

3.1. 1차 수업모형의 개발

본 연구에서는 문헌분석을 통하여 1차 언플러그드 수

업모형을 개발하였는데 구체적인 절차는 다음과 같다. 첫

째, 언플러그드 컴퓨팅 교육의 수업원리와 모형을 탐색하

기 언플러그드 활동을 개발한 논문을 중심으로 1차 수업

모형의 토대를 구성하였다. 둘째, 예비교원 SW역량의 개

념을 이론적으로 탐색하기 위해 선행연구를 분석하였다.

셋째, 스마트 교육에 포함되는 SW교육, SW교육에 포함

되는 언플러그드 교육을 선정하여 수업모형 개발에 참고

하였다. 1차로 개발된 모형은 다음 <Table 1>과 같다.

Step Activities
Stimulating
motivation to
learn

§ Informing of the objectives, necessity,
method of SW education

§ Emphasizing the computational thinking
for solving authentic problems.

§ Explaining SW education is important for
enhancing computational thinking ability.

§ Notifying that participation of learners
will be encouraged by doing question and
answer, discussion, simulated instruction.

§ Explaining SW competencies
§ Notifying that technological pedagogical
content knowledge, SW teaching efficacy,
technological knowledge, technological
pedagogical knowledge, technological
content knowledge of learners can be
improved.

Experiencing
cases

§ Presenting the cases on technological
knowledge

§ Presenting the cases on unplugged
activities in SW education

§ Providing opportunities to share
experiences through case analysis

Deepening
knowledge

§ Providing cases on technological
pedagogical Content Knowledge

§ Providing lesson plans on unplugged
instruction

Making
outcomes

§ Providing opportunities to reflect on
learning(eg. what I learned, how I felt,
and action plan)

§ Providing opportunities to share learners’
reflection

<Table 1> Instructional Model of Unplugged activities (1st Model)

3.2. 수업모형의 개선을 위한 사용성 평가 실시

본 연구는 예비교사의 SW교육 역량 향상을 위한 언

플러그드 수업설계모형을 개발하려는 목적이 있다. 사

용성 평가는 개발된 모형이 교수-학습 맥락에서 효과적

이고 효율적으로 사용되는지를 평가함으로써 모형의 개

선점을 도출하는 방식이다[31]. 사용성 평가는 사용자를

직접 관찰하거나, 사용 후 의견을 묻는 형태로 진행되는

질적 연구에 해당된다[32]. 이러한 연구의 특성으로 인

해 일반적으로 소수의 사용자가 참여하는 경우가 대부

분이며, 실제로 사용성 평가는 1명이 참여한 연구도 찾
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아볼 수 있다[33]. 이 모형의 최종 사용자는 예비교사를

가르치는 대학의 교수이다. 본 연구의 사용성 평가에 참

여한 교수자는 J지역 지역 교육대학에서 수업을 하고

있는 대학교수자 1인이다.

사용성 평가에 참여한 교수자는 자신의 수업인 ‘SW’

관련 교과목에 해당 모형을 적용하여 수업을 설계하고

운영하였다. 모형의 사용자인 교수자는 본 연구에서 개

발된 모형을 적용하기 위해 15주 수업 중 6주차 동안의

수업 시간을 안배하였다. 1주차에는 SW 교육의 초등교

육에 중요성, 필요성과 목적을 설명하고 수업진행에 대

한 내용과 더불어 SW교육을 위한 예비교사로서 갖추어

야 할 역량들에 대해서 안내하였다. 2주차에는 자료조사

를 통한 사례체험을 위해 SW교육과 언플러그드 활동에

대한 우수사례를 제시하였다. 이후 팀별로 언플러그드

사례를 하나씩 조사해 발표해 봄으로써 느낀 점을 공유

하게 하였다. 3주차에는 실제 학교현장에서 언플러그드

활동 수업에 활용하는 다양한 교구와 학습지등을 준비

하여 학습자 입장에서 체험해 보게 하였다. 예비교사들

은 언플러그드 활동 체험을 통해 학습자의 입장에서 교

사의 입장에서 느낀 점을 공유하도록 하였다. 4주차에는

확장해보는 단계로 언플러그드 수업지도의 사례를 조사

하고 직접 언플러그드 활동을 위한 수업지도안을 작성

하도록 하였다. 5주차에는 확장하는 두 번째 시간으로

언플러드그 활동 수업지도안에 수업에 필요한 언플러그

드 활동 교구제작 및 학습자료를 제작하도록 하였다. 마

지막으로 6주차에는 발표를 통해 학생들에게 성찰할 수

있는 기회를 제공하였으며, 교수자는 그 동안의 수업과

정 및 결과에 대한 전반적인 의견과 간단한 강의 등을

통해 이 수업을 마무리하였다.

모형을 적용하여 수업을 운영한 후 인터뷰를 실시하

였는데, 그 결과 다음과 같은 개선점이 도출되었다 .

첫째, 언플러그드 활동에 대한 사례제시 전에 SW교

육에 대한 전반적인 강의로 학습자의 지식을 확장할 필

요가 있어 보인다. 둘째, 학생들이 배우고 넘어가야 하

는 핵심들을 정리해주는 단계가 매시간 마무리에 필요

하다. 셋째, 학생들이 SW교육 전반에 대한 이해도가 달

라 팀별활동이 필요하다. 넷째, 한 두 가지의 체험보다

는 실제로 다양한 언플러그드 게임과 활동을 충분히 경

험해보는 기회가 필요하다. 다섯째, 놀이체험 후 수업지

도안을 작성할 때 질의 응답에 대한 지속적인 피드백이

필요하다. 여섯째, 수업시간이 충분히 필요하다.

3.3. 수업모형에 대한 형성 평가 실시

본 연구에서 개발한 모형을 적용한 수업에 참여한 예

비교사들의 반응을 분석해 해당 모형의 효과와 개선점

을 도출하고자 하였다. 이 단계는 해당 모형, 그리고 모

형에 포함되는 원칙이 정확히 어떤 측면에서 효과를 보

이고, 개선되어야 한다면 어떻게 변화해야 하는지에 대

한 분석을 진행하기 위해 형성평가 연구 방법론[34][35]

에 해당된다.

J지역 지역 교육대학에 재학 중인 4학년 예비교사

15명을 대상으로 3인 1조가 되어 초점집단인터뷰

(Focused Group Interview: FGI)를 실시하였다. 인터뷰

는 수업모형에 대한 설명을 한 후 수업에 대한 의견 또

는 수업모형에 대한 의견을 장점과 개선점 위주로 답하

였다. 예비교사들의 수업모형에 대한 강점과 약점에 대

한 인터뷰 내용을 정리해 보면 다음 <Table 2>와 같다.

사용성 평가 결과를 정리하여 보면 다음과 같은 모형

의 장점이 도출되었다. 첫째, 목표제시가 학습자의 동기

Strengths of the model Improvement of the model

§ Through the experience,
the understanding of the
unplugged activities has
increased.

§ Interest in the basic
concept of unplugged
activities has increased
through analysis of
various cases and specific
operation activities.

§ Through the experience, I
was able to learn by
playing with my body.

§ It's good to play games
with teaching aids and do
physical activities.

§ I thought that my
computational thinking
ability was enhanced
through the activity of
finding short paths
through unplugged
games.

§ I was able to learn
procedural thinking
through direct experience.

§ Interest and participation
has increased through
physical activities.

§ It was difficult to know
how important the
unplugged activities
were in SW education.

§ It would be better to
experience more various
unplugged activities.

§ It would be better to
provide opportunities to
create an unplugged
activity myself.

§ It would be better to
provide a detailed guide
or lecture on concepts
related to SW education.

§ It is better to work as a
team with friends rather
than to individual work.

§ There was not enough
time to complete a lesson
plan.

§ It would be nice to have
a model that can be
referenced when
designing an unplugged
instruction.

§ It would be better to
provide a lot of
demonstration material
for the unplugged
instruction.

<Table 2> Strengths and improvements of Model
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유발에 도움이 된다. 둘째, 언플러그드 수업이 단계별로

구분이 되어 적용하기가 수월하다. 셋째, 사례체험이 학

습자의 이해를 촉진시킬 수 있다. 마지막으로, 체험활동

으로 인해 학습자 중심수업이 가능하며, 컴퓨팅 사고력

향상에도 도움이 된다.

모형에 대한 개선점은 다음과 같다. 첫째, 학생중심의

활동을 하되, 학생들의 SW교육에 대한 선수학습의 정

도가 다르므로 팀별로 수업을 하는 것을 모형에 반영하

면 좋겠다. 둘째, SW교육 전반에 대한 이론 강의시간이

있으면 좋겠다. 셋째, 학습목표 도달을 위한 수업중간의

적절한 피드백 장치가 필요하다. 넷째, 수업 활동 전반

에 대한 자세한 안내가 필요하다. 마지막으로 수업 마무

리에 언플러그드 활동이 코딩으로 연결될 수 있도록 제

시해주는 것이 필요하다.

3.4. 최종 수업모형 개발 및 모형 타당화 실시

모형사용성 평가 결과를 반영하여 최종적으로 완성된

수업모형을 완성하였다. 최종적으로 개발된 SW교육 역

량 강화를 위한 언플러그드 활동 수업의 절차와 내용을

반영하는지를 확인하기 위해서 교수설계 및 수업모형전

문가 4인(교육공학 박사 3인, 초등 컴퓨터 교육 전공 교

사 1인)을 대상으로 타당화를 실시하였다. 이 단계에 참

여한 전문가는 대학 강의자로써 교수설계 및 모형개발

경험이 풍부하며 SW교육 관련 수업에 대한 전문성을

가지고 있으며, 강의 경력이 7년 이상이다.

타당화 검사도구는 수업모형에 대한 타당화를 실시한

장선영과 이정주[36]의 연구에서 사용되었던 도구를 본

연구의 목적에 맞도록 수정 · 보완하여 사용하였다. 타

당화 도구는 개발된 수업모형에 대한 내용 타당도, 이해

도, 설명력, 유용성, 그리고 보편성을 묻는 문항으로 구

성되어 있고, 응답자가 문항을 읽고 5점 Likert 척도에

표시하도록 구성되어 있다.

타당화 결과를 해석하기 위해 응답 일치도(IRA:
Inter-rater Agreement)와 내용타당도 지수(CVI:

Content Validity Index)를 활용하였다[37]. 평가자간 일

치도는 타당화에 참여한 전문가들이 각 문항에 응답한
결과에 대한 일치도를 나타낸 값으로, 이 값이 0.8이상

이면 타당하다고 해석할 수 있다. 내용타당도 지수는 타

당화 각각의 문항에 대해 전문가들의 응답한 결과의 일

치정도를 나타낸 값이다. 내용타당도 지수는 하나의 문
항에 타당하다고 표시한 전문가의 수를 전체 전문가의

수로 나눈 값으로 도출된다. 내용타당도 지수도 응답일

치도와 마찬가지로 0.8 이상일 경우에 응답자들의 평가
를 신뢰롭다고 해석할 수 있다. 모형에 대한 타당화 결

과는 소수점 반올림한 소수점 1자리로 제시하였고, 결과

는 아래 <Table 3>과 같다.

타당화 결과를 살펴 보면 문항별 내용타당도 지수와

평가자간 일치도 모두 1로 나타났다. 이는 본 연구를 통

해 도출된 최종 모형이 타당하다고 해석된다.

Questionnaire Respondent CVI IRA
AB C D

Validity All unpluged activities
were suitably presented in
this model

4 5 5 5 4/4=1

9/9
=1

The phases in this model
were arranged in an
appropriate order.

4 5 5 5 4/4=1

This model includes all the
components for instruction
of unpluged activities

5 4 5 4 4/4=1

This model includes
guideline of each phases
for instruction of unpluged
activities

4 5 5 5 4/4=1

Comprehen-
sibility

The activities and
procedures of the
instructional of unpluged
activities were explained
clearly in this model.

4 5 4 5 4/4=1

Explicability The unplugged class
activities and procedures
are easy to understand.

4 5 4 5 4/4=1

This model was helpful to
draw a big picture of the
instructional phases and
activities of the instruction
of unpluged activities

5 5 5 5 4/4=1

Usability This model was valuable
to use for implementing the
instruction of unpluged
activities

4 5 5 5 4/4=1

Generality This model could be
generalized and/or applied
to other SW instructions
besides an instruction of
unpluged activities

4 4 5 5 4/4=1

<Table 3> Result of Validation
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4. 연구결과

4.1. 최종 모형 개발

본 연구에서 최종적으로 개발된 SW교육 역량 강화

를 위한 언플러그드 활동 수업모형은 크게 동기유발하

기, 안내하기, 활동 구성하기, 사례 체험하기, 확장하기

및 결과내기, 정리하기의 여섯 단계로 구성된다(<Table

4> 참조). SW교육 역량 강화를 위한 언플러그드 활동

수업모형의 각 단계별 구체적인 설명은 다음과 같다.

동기유발하기: 예비교사들의 SW교육 역량강화를 위

해 SW교육의 필요성, 목적, 방향들을 제시함과 동시에

교수자가 교육과정 분석을 통한 SW교육의 방향점을 제

시하여 준다. 이와 같은 관련성을 통하여 단순한 지식의

획득을 넘어서 체험과 활동을 통해 학습자들은 테크놀

러지 교수내용지식, SW 교수효능감, 테크놀러지 지식,

테크놀러지 교수 지식, 테크놀러지 내용지식 역량 등이

향상될 수 있음을 공지 받아 학습에 참여할 수 있다. 더

불어 전반적인 강의가 학습자 참여중심의 수업으로 진

행됨을 안내하여 적극적으로 수업활동에 참여할 수 있

도록 한다.

안내하기: 언플러그드 수업 과정에 대한 안내를 통해

학습자들이 학습에 대한 계획을 세울 수 있도록 돕고,

SW교육관련 선수학습과목 혹은 사전지식과 연계될 수

있도록 준비시킨다. SW교육과 관련된 다양한 참고자료

와 웹사이트를 안내하여 줌으로써 언제든지 학습에 활

용할 수 있는 자료를 제시하여 SW교육의 용어와 개념

에 대해 더욱 친숙하게 다가갈 수 있도록 돕는다.

활동 구성하기: 수업 활동 구성은 효과적인 수업이

이루어지는 데 아주 중요하다. 학습을 할 때에는 팀 구

성 방식이 가장 핵심이 된다. 학습자의 기본정보, 배경,

선행지식 수준, 흥미, 학습스타일 등을 고려하여 개별

활동 혹은 팀 활동이 이루어 질 수 있도록 활동을 안내

한다. 특히 팀 활동을 구성해야 해야 할 경우 강좌 전

미리 학습자 분석을 실시하여 팀을 미리 제시하여주기

란 어려운 일이다. 따라서 실제 수업을 시작하는 첫 주

에 관련 정보를 받아 학습자의 의견을 반영하여 구성해

줄 수 있다. 활동 구성은 수강을 신청하게 될 예비 교사

들의 수를 기준으로도 할 수도 있지만, 학습자들이 개별

활동을 선호하는지 팀 활동을 선호하는지 여부도 반영

하는 것이 좋다.

사례 체험하기: SW교육관련 교구 혹은 영상자료들

을 통해 교수자는 SW교육과 관련되어 다양한 사례를

제공해 준다. 그 중 언플러그드 활동 사례를 제시함으로

이러한 활동을 어떻게 컴퓨팅사고를 강화하는지에 대한

이해를 제공하고 실생활과 관련된 구체적인 사례도 제

Step Activities
Stimulating
motivation
to learn

Ÿ Informing of the objectives, necessity,
method of SW education

Ÿ Emphasizing the computational thinking for
solving authentic problems.

Ÿ Explaining SW education is important for
enhancing computational thinking ability.

Ÿ Notifying that participation of learners will
be encouraged by doing question and answer,
discussion, simulated instruction.

Ÿ Explaining SW competencies
Ÿ Notifying that technological pedagogical
content knowledge, SW teaching efficacy,
technological knowledge, technological
pedagogical knowledge, technological content
knowledge of learners can be improved.

Providing
learning
guidance

Ÿ Providing learning guidance
Ÿ Explain concepts used in SW education
Ÿ Informing of SW education, materials for
unplugged activities, and website

Building
teams

Ÿ Providing guidance of individual activities and
team activities

Ÿ Building a team with students with
heterogeneous characteristics, and building
teams at a similar level.

Ÿ Providing opportunities to building team rules
Experiencing
cases

Ÿ Presenting the cases on technological
knowledge

Ÿ Presenting the cases on unplugged activities
in SW education

Ÿ Providing opportunities to share experiences
through case analysis

Deepening
knowledge
․

Making
outcomes

Ÿ Providing activities to understand the
unplugged principle

Ÿ Encouraging completing a lesson for
instruction of unplugged activities

Ÿ Providing opportunities to present a lesson
plan and conduct simulated instruction based
on the developed lesson plan

Ÿ Providing opportunities to share opinions of
instructors and colleagues on individual or
team presentations

Wrapping
up

Ÿ Providing opportunities to reflect on learning
Ÿ (eg. what I learned, how I felt, and action plan)
Ÿ Providing opportunities to share learners’
reflection

Ÿ Emphasizing the importance of connectivity
of unplugged activities, robotics, and
programming activities.

<Table 4 > Instructional Model of Unplugged activities (Final Model)
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시하여 준다. 이는 습득된 지식뿐만 아니라 실제 체험을

통하여 SW교육에 대해, 언플러그드 활동에 대해 체득

할 수 있도록 돕는다. 예를 들어 언플러그드 활동의 예

로 샌드위치 코딩 사례의 영상을 보여주고 실제 샌드위

치 코딩 활동을 해보게 한다든지 교구 혹은 학습지 기

반 혹은 신체활동 기반의 언플러그드 활동의 사례를 제

시하고 직접 체험해 보는 기회를 제공한다. 개별 혹은

팀 기반의 활동을 통해 체험해보고, 느낀점을 공유할 수

있도록 한다.

확장하기 및 결과내기: 확장하기는 체험을 통해 사

례를 보고 체득한 결과를 통해 언플러그드 활동의 원리

가 이해되도록 지식의 확장뿐만 아니라, 언플러그드 활

동을 수업지도안으로 직접 작성해보고 지도안을 발표하

고 모의 수업을 실시하는 체험을 확장한다. 개인별 혹은

팀별로 이루어지는 수업 발표에 대해 학습자간, 교수자

와 학습자간 의견 공유를 통해서 경험을 확장한다. 이

과정을 통해서 교수자는 학습자들의 결과물들로 정리할

수 있다.

정리하기: 언플러그드 활동을 수업의 사례를 직접 체

험해보고 수업지도안들 작성해보고 발표하여 확장하는

가운데 느낀 점, 배운 점을 정리해보도록 한다. 예비교

사로서 앞으로 실천계획도 작성해서 서로 공유해보는

기회를 제공한다. 더 나아가 언플러그드 활동과 로봇 활

동, 프로그래밍 활동과의 연결성을 짚어줌으로서 SW교

육의 전반의 내용을 종합적으로 정리하고 성찰하는 기

회를 제공한다.

5. 논의

본 연구에는 국내의 예비교사 양성 기관의 현실에 맞

도록 SW교육 역량 강화를 위해 예비교사들을 대상으로

언플러그드 활동을 위한 수업모형을 개발하는데 그 목

적이 있다. 연구의 목적을 달성하기 위해 문헌탐색을 통

해 1차 모형을 개발한 후, 이 모형의 최종사용자인 예비

교사를 가르치는 교수자 1인을 대상으로 사용성 평가를

실시하였다. 그 다음 수업모형을 적용하여 설계된 언플

러그드 활동 수업에 참여한 예비교사들을 대상으로 모

형에 대한 의견을 수렴하였다. 최종적으로 개발된 모형

은 전문가 4인으로부터 타당화를 검증받았다. 본 연구의

모형은 크게 동기유발하기, 안내하기, 활동구성하기, 사

례 체험하기, 확장하기 및 결과내기, 정리하기의 여섯

단계로 구성되며, 각각의 단계에서 요구되는 수업활동을

포함하고 있다.

본 연구의 논의점은 다음과 같다. 첫째, 본 모형에서

가장 주의깊게 고려해야 할 단계는 ‘사례체험하기’ 단계

이다. 예비교사들은 다양한 사례를 통해 SW교육에 흥

미를 느끼게 되었고, 컴퓨팅 사고력이 향상되었다고 하

였다. 이러한 결과는 예비교사들에게 컴퓨팅 사고력 향

상이 중요하다는 Prieto-rodriguez와 Berretta [38]의 주

장과 일맥상통한다. 따라서 추후 이 모형을 사용하고자

하는 교수자의 경우 해당 단계에서 필요한 수업활동을

체계적으로 설계하고 수업에 적용하는 것이 필요하다.

둘째, 모형을 적용하여 수업을 실행하는데 있어 넉넉

한 시간을 확보해야 한다. 해당 내용은 모형 사용성 평

가에 참여한 교수자, 그리고 최종 모형 타당화에 참여한

전문가 일부가 동일한 의견을 제시하였다. 해당 모형은

‘놀이’를 중심으로 한 언플러그드 활동을 통한 학습자의

SW교육 역량을 향상시키는데 목적을 두고 개발되었다.

모형에 제시된 단계에서 요구되는 수업활동을 예비교사

들이 충분히 경험할 수 있도록 충분한 시간을 안배하는

것이 필요하다.

기존에 보고된 언플러그드 수업 모형에 관한 연구 중

일부는 구체적 조작기에 있는 초등학교 학생들의 인지

발달 수준에 적합한 활동을 제시하고 있다[39]. 이밖에

도 엑셀 등의 프로그램을 활용한 수업모형[40]이나 특정

SW를 사용하여 학습자의 컴퓨팅 사고력을 향상시키는

방법을 제시한 연구[41]등이 대부분이다. 이러한 모형들

은 SW 분야의 인력을 양성하기 위한 처방적 지식을 제

공한다는 점에서 의의가 있으나, 학습자의 SW 역량을

향상시키기 위한 행동들이 구체적으로 제시되지 않았다

는 제한점이 있다. 본 연구에서 개발된 모형은 예비교사

의 SW 역량을 향상시키기 위해 교수자를 대상으로 수

업시간에 교수자가 해야 할 행동을 구체적으로 제시하

였다는 점에서 다른 유사 모형과의 차별점이 있다. 또

한, 본 연구는 수업모형의 이론과 실제성이 모두 반영되

어 개발됨과 동시에 교사교육 현장에의 적용을 통해 모

형의 효과성 적합성 활용가능성을 부분적으로나마 검증

하였으므로, 예비교사의 SW교육 역량 강화를 위한 언

플러그드 활동 수업에 이론적 실천적 안내가 될 수 있

다는 점에서 그 의의를 찾을 수 있다. 마지막으로 미래
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교사의 전문성 제고에 있어 SW교과를 담당하는 예비교

사 교사교육기관의 유관과목(교육방법 및 교육공학,

SW와 창의적 체험활동, 교과교육론 등)에서 활용할 수

있을 것으로 기대된다. 더불어 SW교육에서 언플러그드

활동의 중요성을 인식하고 있음에도 불구하고, 실질적인

방법을 궁리하고 있는 교사교육자들에게 효과적인 안내

가 될 수 있을 것이다.

본 연구는 모형을 개발하는데 초점을 둔 질적연구에

해당된다. 추후 해당 모형을 적용한 수업에서 예비교사

들의 SW 역량이 향상되었는지, 다양한 SW 역량 중 어

떠한 역량이 특히 향상되었는지를 검증해보는 양적연구

가 수행될 필요가 있다.
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