
1. 서론

21세기에 디지털 기술을 이해하는 것은 사회적, 경

제적, 정치적 측면에서 매우 중요하다. 알다시피 오늘날 

경제와 사회는 디지털 매트릭스[1] 안에서 진화하고 있

다. 따라서 혁신적인 기술에 의해 움직이는 세계에서 

살아가기 위해서는 전 세계의 모든 사람들이 일하고, 

배우고, 살아가고, 참여할 수 있는 일련의 디지털 기술

을 알아야 한다. 

이러한 디지털 기술의 기존은 끊임없이 성장하는 지
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식 경제가 점점 더 인간의 인지 능력과 컴퓨팅 능력의 

결합을 요구함에 따라 업무 환경은 근본적으로 변화하

고 있다. 컴퓨팅은 다양한 분야에서 활용되고 있으나 

이러한 기술 중심 인력에 들어갈 준비가 된 학생이 부

족하다[2]. 이러한 문제를 인식하여 컴퓨팅 사고

(Computational Thinking, 이하 CT라 함)는 빠르게 

변화하는 직업 세계에 대해 학생들을 준비시키는 기본 

구성 요소로 확인되었다[3].

최근에 와서는 특히 인공지능(이하 AI라고 함)과 같

은 디지털 기술이 국가의 경제 발전 및 사회 발전에 원

동력일 뿐만 아니라 우리 사회 모습과 관행 등의 형태

를 바꾸고 있고, 앞으로도 계속 우리들에게 영향을 미

칠 것이기 때문에 이 기술에 대해 모두가 배워야 할 필

요성이 있다[4]. 컴퓨팅을 이용한 기계 지능이 지능을 

실현하는 주요 수단이기 때문에 컴퓨팅 사고는 서로 엮

여 중첩되는 것이 분명하다. 추상화의 힘, 문제해결 기

술로서의 휴리스틱의 사용, 통계 학습 및 데이터 과학

의 중요성과 같은 컴퓨팅 사고의 많은 구성 요소가 AI 

기술을 다루는데 포함된다.

컴퓨팅적이고 창의적인 사고 기술은 컴퓨터 과학과 

예술 분야를 넘어 다양한 맥락에서 이해하고 문제해결

을 위한 가치 있고, 세계 혁신 경제에서 학생들에게 생

각 스킬 역할을 하고 있다.

따라서 본 연구에서는 댄스 프로그래밍을 통해 컴퓨

팅 사고를 이해하고 학습자들에게 창의적이며 고차원

적인 사고를 길러주는 방법을 탐구한다. 이를 위해 댄

스는 전형적으로 컴퓨터에 관심이 없는 학생들에게 호

기심과 동기부여를 촉진하고, CT를 기르는데 트리거 

역할을 한다. 또한, 댄스 동작과 프로그래밍을 융합하여 

예비교원들에게 CT를 이해시키데 도움을 주는 새로운 

구체화 과정도 만들었다. 

2. 인간+AI 시대 컴퓨팅 사고(CT)

2.1 AI시대 CT의 중요성 및 21세기에 필요한 역량 

함양을 위한 교육과정 프레임워크

요즘 같은 AI시대에는 일자리가 많은 분야를 전공하

는 것이 중요하다. 예를 들어, 많은 사람들이 익힐 수 

없는 기술이 컴퓨터 프로그래밍이다. 프로그래머들은 

높은 평가를 받기 때문에 고소득 직업을 가질 수 있는 

기회가 많다. 따라서 전 세계 많은 국가들이 초·중등 교

육과정에서 컴퓨터 과학(Computer Science)의 일부 

내용을 다루고는 있으나 아직까지는 단순히 코딩 정도

에 머무르고 있다. 실제로 프로그래밍은 AI와 함께 일

하는 미래 사회에는 매우 유용한 기술이고 다양한 직업

과 삶의 길에 있는 학생들에게 유익할 수 있는 기술이

다. 그러나 프로그래밍은 컴퓨터 과학의  일부분에 불

과하다. 프로그래밍은 국어에서의 읽고, 쓰기나 수학에

서의 셈하기보다 더 진보된 도구이다. 

2006년 제닛 윙은 컴퓨팅 기기의 장점을 알고 컴퓨

터 과학자처럼 사고하는 것은 읽고(Reading), 쓰고

(wRiting), 셈하기(aRthimatic) 3R 이외에도 21C를 

살아가는 모든 사람들이 갖추어야 할 기본 리터러시

(literacy)라고 주장하였다[5-7]. 인쇄기가 3R의 확산

을 촉진시켰듯이 컴퓨팅과 컴퓨터가 CT의 확산을 촉진

시킬 것이다. 

오늘날 MZ세대와 α(알파) 세대 학생들은 컴퓨팅에 

의해 강력하게 형성된 인력이다. 변화하는 사회패러다

임에서 성공하려면 학생들은 다양한 추상화 수준으로 

문제를 해결하기 위해 알고리즘적으로, 컴퓨팅적으로 

사고하는 법을 배워야 한다. 이러한 CT 기술은 사회적 

기능에 통합되어 AI 시대에 기본적인 리터러시가 되고 

있다. 

인터넷은 전 세계를 연결, 다양한 국제 네트워크를 

이용하여 세계 경제를 증가시키면서 세계화를 이루어

냈다. 이로 인해 전 세계는 더 경쟁적이고 도전적으로 

변했다. 이렇게 변화되는 사회에서 사람들이 성공적으

로 살아가고 잘 작동하는 사회를 만들어나가기 위해 개

인의 필요한 역량을 길러주기 위한 교육과정 프레임워

크를 Fig. 1과 같이 제안하였다[8]. 

Fig. 1. 21C Curriculum Framework by Dr. Habibah
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[9]에서는 21세기에 필요한 스킬을 크게 인지 스킬

(recognition skills), 소프트 스킬(soft skills), 하드 스

킬(hard skills)로 구분하였다. 인지 스킬은 학생들의 

사고 능력, 판단 능력, 표현력을 개발시켜주는 내용을 

말한다. 소프트 스킬은 배우고자 하는 의지와 인간성 

함양에 대한 교육내용이 소프트 스킬이다. 그리고 지식

과 기술이 습득되었는지 확인하는 교육과정이 하드 스

킬이다. Fig. 1처럼 많은 사람들은 CT를 핵심 교육과정

에 통합하는 것이 모든 학생들에게 CT에 대한 접근을 

제공하는 가장 확실한 방법이라고 주장한다. 학생들에

게 CT는 기술 이상의 의미를 가지며, 문제를 통해 생각

하고 해결책으로 이어질 수 있는 단계를 처리하여 컴퓨

팅의 용량과 한계를 개발하는 방법이다. 해리슨은 초중

등 교육과정에서는 CT를 내용 영역 전반에 걸쳐 통합

함으로써 학생들이 이러한 중요한 기술을 습득할 수 있

도록 하는 것이 자연스럽다고 주장하고 있다(Fig. 2 참

조)[8]. 

CT는 사고, 처리 및 문제해결 방법으로 모든 분야에 

영향을 미치기 때문에 CT를 기반으로 모든 학생들은 

융합할 수 있는 능력을 길러야 한다고 교육부는 주장하

고 있다[9-11].

초중등 교육 환경에서 학생과 교사에게 CT는 기술

이나 컴퓨터 과학 스킬을 사용하는 것 그 이상이다. CT

의 본질은 문제를 해결하기 위해 일련의 단계, 즉 알고

리즘을 사용하여 복잡한 문제를 보다 친숙하고 관리 가

능한 하위 문제로 분해하고(문제 분해), 해결책은 유사

한 문제로 이전되고(추상화), 마지막으로 컴퓨터가 이

러한 문제를 보다 효율적으로 해결하는 데 도움이 될 

수 있는지 결정(자동화)” 하는 것이다. 

기술의 지속적인 발전과 함께 교사는 학생들이 디지

털 시민이 되도록 권한을 부여하고 학습에 대한 소유권

을 갖도록 지도해야 한다. 따라서 컴퓨터 사고력과 같

은 컴퓨팅 아이디어를 조기에 학생들에게 소개함으로

써 우리는 아이들이 단순한 기술 소비자 이상의 존재가 

되도록 도와야 한다. 

APEC InMside I 프로젝트 보고서에 따르면 새로운 

교육과정 프레임워크에 대한 주요 논점은 단순 코딩을 

넘어 인간성과 코딩에 초점을 맞추도록 권고하고 있다

[2]. AI 시대에 가장 관련이 있는 삶과 일에 대한 가치

와 기술을 갖춘 차세대 인재를 길러내는 것이 목적이기 

때문에 코딩에 대한 숙련된 기술을 갖추기 위해서는 사

람을 통해서도 유연하고 인지적인 기술이 필요하다. 

CT는 인식론, 윤리, 지혜와 밀접한 관련이 있다. 이

들 모두는 지식, 학습, 가치와 같은 몇 가지 핵심 개념

을 공유하고 있다. 예를 들어, 컴퓨팅 사고는 도구를 제

공한다. 지능적이고 도덕적인 인공 에이전트를 설계하

고 우리에게 감정적이고 지능적인 지원을 한다. 인공 

에이전트는 완전히 자율적일 수 있는 에이전트이지만 

우리는 그들을 신뢰하는 법을 배워야 한다. 

앞으로 다가올 미래는 인간과 AI가 함께 협업하며 

일을 해야하기 때문에 인본주의 중심 활동의 가치를 찾

아 살아갈 수 있는 역량과 AI와 로봇을 우리 삶의 일부

로 인식하고 더욱 더 인간다움을 추구하는 새로운 진보

적, 인류적 역할을 만들어 내야 한다.

Fig. 2. Connecting computational thinking to life
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2.2 댄스와 컴퓨팅 사고(CT)의 융합

사고(Thinking)란 “체화된” 활동이라는 개념, 즉 뇌

뿐만 아니라 활동적인 사람 몸 전체가 상황을 개념화하

는 방식에 관여한다는 개념은 철학자, 인지 및 학습 과

학자들에 의해 발전해왔다[12]. 그러나 체화된 인지 문

헌은 아직 창의적, 문화적, 표현적 매체로 명시적으로 

다루고 있지 않다. 신체와 신체의 관념이 대화적이고 

표현적인 사상의 부재는 남고, 창조적 표현을 통한 댄

스 활동을 통한 융합 학습에 있어서는 특별한 차이가 

존재한다[12-14]. 

본 논문에서는 마린[15] 연구와 같이 신체의 조정된 

움직임의 표현성을 구현의 대안적인 프레임으로 제공

한다. 이러한 구현의 새로운 프레임은 댄스를 CT 탐구

에 참여하기 위한 매개체로 본다. 댄스는 문제 해결을 

위한 귀중한 자원으로 사용하며, 융합을 이해하고 창의

적이고 구체화된 것으로 상상하는 기회로 확장한다. 

3. CT기반 융합 수업 모델

3.1 CT기반 융합 수업 설계

본 연구는 ◯◯대학교 1학년 학생들이 수강하는 교

양필수 과목에서 93명을 대상으로 2021년 1학기 수업

시간(15시간/1학점) 컴퓨팅 개념 학습, 컴퓨팅 사고 개

념 이해 및 실습, 컴퓨팅 사고 프로젝트 실습 및 컴퓨팅 

관점 개발을 위한 다양한 교수법을 통해 학습하였다. 

주요 수업 내용은 Table 1과 같다.

Table 1. Lesson activities of CT-based convergence

Week Main Content

1 What is the digital age, the AI age? 

2 Human value in the age of AI

3 What is the SW and AI education?

4 What is CT and why is it important?

5 CT(decomposition, pattern recognition, abstraction)

6 CT(algorithm)

7 Training to cultivate CT(active learning)

8 Training to cultivate CT(active learning)

9 Training to cultivate CT(digital storytelling)

10 Training to cultivate CT(PBL) Programming with Scratch

본 수업은 유튜브 동영상을 통해 댄스 동작이 포함

된 동요와 가요 동영상을 분석하고 스크래치를 사용하

여 프로그램을 작성하였다. 본 수업 설계는 예비교원들

에게 컴퓨팅 사고에 대한 개념을 이해를 통해 컴퓨팅 

사고를 향상시키고 프로그래밍에 참여하도록 장려하는 

활동을 개발하는 것을 목표로 한다. 

거의 모든 교육자들은 CT를 개발하기 위한 맥락으

로서 프로그래밍 활동에 눈을 돌리지만, CT는 다른 분

야의 문제 해결과 많은 공통점을 공유한다. 융합은 초

등 교사들이 CT와 다른 과목에서 중요한 기술과 관행 

사이의 상당한 중복을 이용할 수 있게 해준다.  CT를 

수학과 과학 통합하는 접근법을 취하면 핵심 과목 교육

과정에서 이를 수행할 수 있다[9-11]. 학생들은 CT 개

념 이해를 심화시키면서 CT 연습 및 타 교과 내용과 

융합 개발을 촉진한다. 

3.2 실험 설계 및 방법

Table 2에서 보듯이 수업 참여자들은 유튜브에서 

자신이 원하는 동영상을 찾아서 동영상의 춤을 CT 구

성요소를 기반으로 분석한 후 스크래치 프로그래밍 언

어를 사용하여 멀티미디어 프로젝트를 설계 및 구현하

였다. 이 과정을 통해 CT가 댄스와 어떻게 교차하는지, 

그리고 댄스와 창의적인 코딩을 혼합하였다. 컴퓨팅 사

고의 4가지 구성요소(분해, 패턴 인식, 추상화, 알고리

즘)는 댄스를 분석하는데 세심하게 내재되었다. 이를 

통해 예비교원들에게 댄스의 순서화된 단계부터 컴퓨

터 알고리즘 작성을 통해 코딩과 댄스 동작의 관계를 

알 수 있다.

Table 2. Experimental design stages

Learning Unit Content

1

· Choose the dance video you want in 

  youtube 

· Dance analysis without CT concepts

· Dance analysis in group or pair(active learning, make digital 

story, pbl)(1 week/1hr) 

2

· Understand four cornerstones of CT with dance 

moves(4weeks/4hrs)

  - decomposition

  - pattern recognition(1week/1hr)

  - Abstraction(2 weeks/2hrs)

  - algorithm(1 week/1hr)

3 · Programming with Scratch(1 week/1hr) 

이는 사람들이 일련의 단계를 따라가서 순서대로 반

복하는 것이 어떤 기분인지 자신의 몸으로 경험할 수 

있게 해주었다. 이러한 유형의 신체적 기술은 컴퓨터 

프로그램을 코딩할 때 필요한 기술과 유사하다. 예를 

들어, 신체에 댄스 패턴을 어떻게 수행해야 하는지를 
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알려주는 것은 알고리즘을 쓰는 것과 비슷하다. 

수업 참여자들은 신체 댄스 연습을 코딩 세션과 번

갈아 가며 신체 표현력과 CT 사이를 오갔다. 코딩 세션 

동안 각 참여자들은 개인 노트북으로 개별적으로 작업

하였다. 이러한 활동의 주요 목표는 최근 획득한 것을 

적용할 수 있는 멀티미디어 스크래치 프로젝트를 만드

는 것이었다. 

본 연구에서는 프로그래밍 경험이 없는 예비교원 1

학년 학생들을 대상으로 3단계 학습 유닛 효과를 테스

트했다. 우리는 다음과 같은 결과를 예상하고 있다. 

가설 1 수업 참가자들은 1단계 학습 유닛에서도 비디오 

수준의 만족스러운 알고리즘을 만들어 낼 것이다. 

가설 2  2, 3단계 학습 유닛을 통해 수업 참여 학생들의 

컴퓨팅 사고 과정 이해에 크게 기여할 것이다.

본 연구는 다음과 같이 3단계 학습 유닛을 설계하였다.

� 1단계 학습 유닛 

수업에 참여한 학습자들에게 Fig. 3과 같은 춤 동작

이 포함된 동영상을 보여준다. 예시 이외의 동영상도 

학습자가 자율적으로 선택 가능하도록 하였다. 본 학습 

유닛에서 학생들은 강의 및 짝 활동을 통해 아이디어를 

교환하고 지식을 공유하며 강의와 관련된 문제를 짝과 

협력하는 액티브 러닝, 디지털 스토리텔링 및 PBL을 

통해 이를 수행하였다.

Fig. 3. Examples of kids’ songs and pop music videos 

with dance moves

� 2단계 학습 유닛 

본 학습 유닛에서는 선택한 댄스를 컴퓨팅 사고의 

구성요소들(분해, 패턴 인식, 추상화, 알고리즘)로 분석

하도록 하였다.

① 분해(decomposition)

복잡한 문제에서는 분해하지 않으면 문제를 해결하

는데 어려움을 겪을 수 있기 때문에 분해가 중요하다. 

여러 가지 단계를 한꺼번에 처리하는 것은 문제를 여러 

개의 작은 문제로 세분화하여 한 번에 하나씩 해결하는 

것보다 훨씬 더 어렵다. 따라서 문제를 더 작은 부분으

로 세분화한다는 것은 각각의 작은 문제를 더 자세히 

조사할 수 있다는 것을 의미한다. 마찬가지로, 복잡한 

시스템의 작동 방식을 이해하려고 하면 분해를 사용하

는 것이 더 용이하다. Fig. 3의 BTS 동영상에서 BTS 

맴버들의 댄스를 한꺼번에 분석하기보다는 Fig. 4처럼 

각 맴버들 각각의 댄스를 분석하는 것이 춤 동작을 표

현하기 쉽다.

Fig. 4. Expression of dance movs decomposition

② 패턴 인식(pattern recognition)    

패턴이란 일부 문제가 공유하는 유사성 또는 특성을 

의미한다. 패턴 인식은 컴퓨터 과학의 4대 초석 중 하

나로 우리가 더 복잡한 문제를 더 효율적으로 해결하도

록 도울 수 있는 작고 분해된 문제 사이의 유사성 또는 

패턴을 찾는 것을 말한다. Fig. 4에서 빨간색 박스 부분

이 춤 동작 중 찾아진 패턴의 일부이다. 

③ 추상화

추상화는 컴퓨터 과학의 4가지 초석 중 하나로 추상

화가 중요한 이유는 우리가 해결할 문제에 대한 이해와 

어떻게 문제를 해결할 것인가에 대한 일반적인 생각을 

만들 수 있게 해준다. 이 프로세스에서 문제를 해결하

는데 도움이 되지 않는 구체적인 세부사항과 패턴은 모

두 삭제한다. 이는 우리가 문제에 대한 우리의 생각을 

형성하는데 도움이 된다. Fig. 5와 같이 춤 동작을 좌우 

이동과 회전 유무 및 템포(댄스속도) 블록으로 추상화

하였으며, Fig. 6은 실제 스크래치 블록으로 추상화하

여 구현한 예이다.
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Fig. 5. Abstraction process of Dance moves

Fig. 6. Examples of Abstraction expression on 

Scratch stage

④ 알고리즘(Algorithm)    

CT와 밀접하게 관련된 개념은 알고리즘적 사고이

다. CT는 컴퓨터를 사용하여 데이터를 요약하거나 메

시지를 보내거나 보다 쉽게 이해할 수 있는 형태로 변

환함으로써 데이터에 대해 생각하는 것이다. 도구를  

구축하기 위해서는 알고리즘적 사고가 필요한 반면, 도

구 사용에는 컴퓨팅 사고가 필요하다.

알고리즘적 사고는 특정 목적을 달성하는 방법에 대

해 생각하는 것이다. 즉, 방법에 대한 세부지향적사고이

다. 컴퓨터 프로그래머에게 알고리즘적 사고는 데이터 

구조와 프로그램의 설계에 들어가는 것이다[16]. 데닝

(Denning)은 알고리즘이 CT의 핵심이라고 강조한다

[3]. 알고리즘적 사고는 식별할 수 있는 패턴이나 순서

를 가진 것을 단계별로 세분화하는 것으로, 구글 검색 

등과 같이 알고리즘은 일상적인 기술에 깊이 녹아 있

다. 알고리즘이 종종 알려진 시작과 끝을 가지고 있다

는 것을 고려하면, 창의성은 문제가 아닌 것처럼 보일 

수 있다. 그러나 알고리즘의 단계에는 반드시 정해진 

형식이 있는 것은 아니다. 이러한 단계의 순서 결정, 즉 

알고리즘 자체의 구축은 프로세스의 일부이다(Fig. 7 

참조). 알고리즘적 사고는 창의력을 필요로 한다.

Fig. 7. Expression of dance moves algorithm

� 3단계 학습 유닛

이 단계에서는 프로그래밍을 통해 알고리즘 결과를 

구현하도록 한다. 2단계 학습 유닛에서는 프로그래밍 

기술을 가르치는 것보다 CT의 발달을 중심으로, 즉 학

생들이 다양한 분야와 맥락에서 문제를 해결하는데 사

용될 수 있는 컴퓨터 과학 개념과 전략을 배울 수 있도

록 도와준다.

본 학습 유닛을 통해 우리는 프로그래밍 같은 잠재

력을 보았다. 대부분 학생들은 전문 프로그래머나 컴퓨

터 과학자로서 직업을 추구하지 않을 것이지만 프로그

래밍을 유창하게 할 수 있게 되는 것은 모두에게 가치

가 있고, 특히 예비교원들에게는 매우 중요하다. 3단계 

학습 유닛을 통해 예비교원들을 코드로 자신만의 이야

기를 만들면서 사물을 창조하고 새로운 기술로 자신을 

표현하는 능력에 대한 자신감을 키우기 시작했다(Fig. 

8 참조).

Fig. 8. Dance moves on Scratch Stage

4. 결론 및 제언

본 연구는 개발 중인 융합 수업 모델을 가지고 예비

교원들에게 댄스 동작을 통해 컴퓨팅 사고 과정을 쉽게 

이해시키는 수업을 진행하였다. 수업은 10시간 중 6시

간에 걸쳐 93명을 대상으로 진행되었다. 실제로 개발중

인 모델이 CT 역량을 기르는데 효과가 있는지를 알아

보기 위해 체육의 댄스를 선택하였다. 댄스와 CT를 결
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합한 이유는 댄스는 전문지식이 없이도 손쉽게 접할 수 

있기 때문에 선택하였다. 댄스는 전형적으로 컴퓨터에 

관심이 없는 학생들에게 호기심과 동기부여를 촉진하

고, 흥미를 유발시켜 CT를 기르는데 트리거 역할을 함

을 알 수 있었다. 또한, 액티브 러닝(active learning), 

디지털스토리텔링 및 PBL 융합 수업 모델을 통해 CT 

개념을 이해시키면서 창의적이며 고차원적인 사고를 

길러주고자 하였다. 

프로그래밍 경험이 전혀없는 1학년 예비교원들은 3

단계 학습 유닛을 통해 댄스 선택부터 댄스 알고리즘 

개발 및 각자의 생각을 디지털로 표현하는 프로그래밍

까지 진행하였다. 수업 참가자들은  1단계 학습 유닛에

서도 비디오 수준의 만족스러운 알고리즘을 만들어 냈

다. 또한, 2, 3단계를 거치면서 수업 참여 학생들이 직

접 프로그램을 개발해봄으로써 CT에 대한 이해에 크게 

도움이 됨을 알 수 있었다. CT를 댄스 동작과 융합함으

로써 예비교원들이 CT 개념을 탐구할 수 있는 학습 시

간을 찾을 가능성이 더 높음을 알 수 있었다. 

우리나라 SW교육 및 AI교육 연구자들 중 일부가 프

로그래밍의 가치를 경시하고 있으나 본 연구 결과 프로

그래밍은 학생들이 컴퓨팅 개념, 관행 및 관점에 대해 

이해의 폭을 넓히는 효과적인 방법이 될 수 있다는 것

을 수업 중 발견했다. 학생들이 자신의 프로젝트를 코

드화할 때 의미 있는 맥락에서 개념과 문제해결 전략을 

접하게 된다. 

본 논문에 사용된 융합수업 모델은 10시간 중 6시간

에 걸쳐 93명을 대상으로 진행되었기 때문에 개발 중

인 모델 효과에 대해 일반화하기는 어렵다. 또한, 초등

학교에서 널리 적용될 가능성은 높지 않을 것이다. 그 

이유는 시수와 수업 내용이 교육과정 범위를 벗어나 있

으며, 현재 교사의 CT에 대한 이해와 융합 역량이 부족

하기 때문이다. 개발 중인 모델에 대해 앞으로 연구를 

통해 더 많은 예비교원과 초등학교 학생들을 대상으로 

통계적인 유의성 검증을 할 예정이다.

대부분 학생들이 문학가로 자라지는 않겠지만, 모든 

학생들이 글쓰는 법을 배워야 한다는 강한 공감대가 형

성돼 있다. 글쓰기를 통해 학생들은 아이디어를 조직하

고 표현하고 공유할 수 있는 능력을 개발하고 자신을 

다르게 보기 시작하기 떄문이다. 이와 같이 디지털 시

대에 프로그래밍은 디지털 글쓰기인 것이다. 따라서 AI 

시대에 살아가기 위해서는 컴퓨터 과학을 초등 교육과

정에 필수로 도입하여 컴퓨터 과학에 기초가 되는 CT 

스킬을 가르쳐야 할 것이다. CT는 확실히 가치 있는 목

표지만, 초중등학교 현장에서는 문법을 가르치거나 학

생들에게 하나의 정답을 가진 문제를 제시하는데 너무 

좁게 초점을 맞추고 있다. 본 연구에서는 프로그래밍이 

학생들에게 자기만의 프로젝트를 만들고 자신의 아이

디어를 표현할 기회가 있을 때 얼마나 동기부여가 되고 

의미 있게 되는지를 인지시키는데 중점을 두었다. 이러

한 경험을 통해 학생들이 컴퓨팅 사고자

(computational thinker)뿐만 아니라 컴퓨팅 창조자

(computational creator)로 발전하게 될 것이다. 
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