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< ABSTRACT >

The purpose of this study is to explore the viability of software education in early childhood 

education. To this end, year five class teachers were trained in computational thinking for the 

purpose of employing software education. Through in-service teacher training, they developed an 

understanding of sub-constructs such as problem decomposition, pattern recognition, algorithm, 

abstraction, and debugging thinking, which compose computational thinking. After that, they try to 

evaluate children's computational thinking. This series of training programs improved teacher 

computational thinking from an average of 2.2 to 3.3(5-point Likert scale). In addition, it was 

confirmed through content and word cloud analysis that the computational thinking of the teacher 

was relatively close to expert level. Considering the link with elementary education, which 

requires software education, efforts are needed to provide in-service teacher training through a 

decentralized approach developed according to the situational needs of early childhood education 

institutions. Furthermore, software education is needed to improve the computational thinking of 

preservice teachers in preparation for societal demand.
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< 요 약 >

본 연구는 유아교육에서 소프트웨어 교육의 가능성을 탐색해보는데 그 목적이 있다. 이를 위해 

만 5세 영유아교사 5명을 대상으로 소프트웨어 교육의 목적인 컴퓨팅 사고에 대한 교사 연수를 시

행하였다. 우선 이들로 하여금 컴퓨팅 사고의 하위 요소인 문제분해, 패턴인식, 알고리즘, 축약화, 

디버깅 사고 등에 대한 개념이해를 하게 한 후, 내재된 방식으로 컴퓨팅 사고를 교수학습 활동에 

적용해보도록 하였으며, 루브릭으로 유아의 컴퓨팅 사고를 평가해보게 하였다. 이러한 일련의 연수 

과정을 통해 교사의 컴퓨팅 사고는 평균 2.2에서 평균 3.3으로 향상되었다. 또한 질적 평가를 위해 

수업 일지 자료를 활용하여 내용 분석과 워드클라우드 분석한 결과, 교사의 컴퓨팅 사고는 비교적 

전문가 수준에 가깝게 형성되었음을 확인하였다. 향후 소프트웨어 교육이 의무화된 초등교육과 연

계성을 고려하여 유아교육기관의 상황과 요구에 따라 분산적 접근 방식으로 교원 연수를 제공하는 

노력이 요구된다. 더 나아가 미래사회에 대비하여 현직교사뿐만 아니라 예비교사 양성을 위한 교직

과목 내에서 문제해결사고와 관련하여 컴퓨팅 사고를 다룰 필요가 있다. 

주요어 : 유아교육, 소프트웨어 교육, 유아소프트웨어 교육, 컴퓨팅 사고, 교사 연수
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Ⅰ. 서 론

4차 산업혁명으로 인해 21세기 미래 인재에게 요구되는 역량 중 하나로 컴퓨팅 사고가 강

조되고 있다. 교육 분야에서 컴퓨팅 사고자(computational thinker)를 양성하기 위해 미국의 

경우 STEM 교육을 STEM-C(STEM-Computing K-12 Education)로 전환한 바 있으며, 국내에

서는 2015 개정교육과정에서 초·중등 소프트웨어 교육을 의무화하였다. 소프트웨어 교육을 

강화함에 따라 담당 교원의 교과 지도 전문성과 지능정보역량 강화가 요구되고 있으며(Lim, 

Ryu, & Kim, 2017), 국정과제 54(미래 교육 환경 조성 및 안전한 학교 구현)를 통해 다양한 

연수가 진행되고 있다(MOE, 2018). 연수 내용으로는 프로그래밍 언어를 활용한 학생 참여 

중심‧놀이(체험) 중심 교육, 교과 융합‧실생활 문제 해결 교육을 통해 교육과정의 성취기준 

등을 다루고 있다. 또한 최근 스토리텔링, 콘텐츠, 창의성 등의 인문학이나 수학․과학 등의 

인접 학문과 연계․융합하는 방식이 연수에서 권장되고 있다. 

교육과정 개정 연수로 인해 초·중등교원을 대상으로 소프트웨어 교육 연수가 시행되면

서 교원연수 시간이 증가되었다. 그럼에도 불구하고, ICT4ED 전문가회의에 따르면 여전히 

소프트웨어 교육을 위한 교사의 준비가 미흡하다고 지적되고 있다(KERIS, 2017). 초·중등교

육에서 소프트웨어 교육 및 교사 연수의 중요성과 마찬가지로 유아교육에서도 소프트웨어 

교육에 대한 필요성이 인지되어, 관련 연구가 이루어지고 있다. 국내 선행연구로는 유치원 

교사의 소프트웨어 교육에 대한 관심을 관심중심수용모형으로 조사(Park, Jung, & Kang, 

2018), 인식과 요구 내용을 조사(Jo, Park, & Hong, 2017)하거나 누리과정 기반 유아소프트웨

어 교육과정 구성 방향 탐색(Jo & Hong, 2017), 유아 교사를 위한 소프트웨어 교육 연수 프

로그램 개발(Hong, Jo, & Park, 2017) 등이 있다. 기존 연구들의 공통점은 현직 교사를 대상

으로 한 소프트웨어 교육에 대한 가능성 탐색과 방향 설정이라는 수준에 머물러 있다. 그러

나 보다 근본적으로 소프트웨어 교육의 목적인 컴퓨팅 사고에 초점을 두어야 하며, 이에 대

한 유아 교사의 이해 수준 향상과 교수학습 활동에 적용할 수 있도록 실제적인 지원 노력이 

중요하다.

본 연구는 소프트웨어 교육에 있어 유초연계가 필요한 만 5세반 담당 영유아교사를 대상

으로 하였다. 유아소프트웨어 교육을 위해 컴퓨팅 사고의 개념 이해, 교수학습활동에 컴퓨

팅 사고의 적용, 유아의 컴퓨팅 사고 평가방법 등의 내용으로 집체연수를 시행하였으며, 이

를 통해 교사의 컴퓨팅 사고 변화를 관찰하였다. 교사들로 하여금 기존 수·과학 수업에서 

유아의 컴퓨팅 사고 향상에 필요한 활동을 내재시키도록 하였는데, 이는 2015 소프트웨어 

교육 운영 지침에서 컴퓨팅 사고력 향상에 수·과학 수업과의 연계를 권장하고 있기 때문이
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다(MOE, 2018).  

II. 이론적 배경

1. 유아 수·과학교육에서 컴퓨팅 사고

컴퓨팅 사고는 Seymour Papert(1980)의 저서 Mindstorms에서 처음 언급된 후 Wing(2006)

에 의해 대중화되었다. 초기에 컴퓨팅 사고는 컴퓨터 과학자들이 사고하는 방식으로 정의되

었다. 컴퓨터 과학자들은 복잡한 문제를 이해하기 위해 문제를 분해하고, 해결에 불필요한 

부분을 없애는 축약화 사고 및 다양한 해결책을 탐색하기 위해 발견적(경험적) 추론, 그리고 

반복적으로 절차를 활용하는 재귀적(알고리즘) 사고를 한다. Wing(2006)은 이러한 문제해결

력을 컴퓨터 과학자의 사고에 국한시키지 않고 모든 이가 모든 분야에서 범용적으로 적용 

가능한 분석적 사고로 정의하였다. 이후 학자와 기관마다 상이하게 정의하고 있는데, 이를 

Bers(2017)는 두 가지로 범주화하였다. 첫째, 컴퓨팅 사고를 문제해결 과정으로 보는 관점이

다(Wing, 2011;  ISTE & CSTA, 2011). 컴퓨팅 사고는 문제를 수립하고 해결책을 만들어 컴퓨

팅 시스템 혹은 인간과 같은 정보처리 에이전트(information processing agent)를 통해 효과

적으로 수행되도록 하는데 필요한 사고 과정으로 정의된다. 둘째, 컴퓨팅 사고를 표현의 기

술로 보는 견해이다(Bers, 2017). 컴퓨팅 사고란 디지털 미디어 혹은 컴퓨터 미디어와 같은 

표현 에이전트(expressive agent)로 아이디어를 표현하고 커뮤니케이션하는 수단으로 정의된

다. 

Zhong, Wang, Chen, & Li(2016)는 기존의 두 관점을 혼합하여 컴퓨팅 사고를 문제해결 과

정에 필요한 사고이면서 시각화 사고로 정의하고 있다. 따라서 컴퓨터 사고를 하는 사람은 

문제분해, 패턴인식, 알고리즘, 축약화, 디버깅 사고를 통해 문제를 분석할 수 있으면서, 디

지털 기기로 자신의 생각을 표현하고 타인과 공유할 수 있게 된다. 이러한 관점을 취하고 있

는 Brennan & Resnick(2012)은 컴퓨팅 사고를 교육하고 이를 평가하기 위해 개념, 실천, 관

점 등 세 차원으로 구분해야 함을 주장하였다. 컴퓨팅 사고 개념(computational concepts)이

란 프로그래밍하는데 사용되는 주요 용어(개념)에 대한 이해로서, 이벤트, 조건, 루프가 그 

예이다. 컴퓨팅 사고 실천(computational practices)이란 문제해결에 사용되는 실제 사고 과

정인 문제분해, 패턴인식, 축약화, 알고리즘, 디버깅 사고를 말한다. 컴퓨팅 사고 관점

(computational perspectives)이란 자신의 생각을 표현하고 동료와 함께 공유하는데 필요한 

역량으로 프로그래밍에 흥미를 가지는 태도 및 자신감, 프로그래밍 효능감 등을 말한다. 
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이러한 컴퓨팅 사고 향상을 위해 우리나라의 경우 연계성 높은 학문 분야인 수학과 과학

을 통합하여 실생활 문제 해결을 중심으로 교실 수업이 이루어지도록 권장되고 있다(MOE, 

2018). 미국의 경우 국가연구위원회(National Research Council, NRC)가 제시한 차세대과학

교육표준(NGSS)에서 컴퓨팅 사고가 강조되었으며, 이를 위해 수·과학 교육 분야에서 컴퓨

팅 사고 향상에 노력을 기울이고 있다(Kwon, 2019). 대부분의 나라처럼 우리나라 초·중등

교육에서도 저학년의 경우 통합 교과로, 고학년의 경우 독립 교과로 운영되고 있으며

(KERIS, 2017), 최근 유아교육 분야에서도 컴퓨팅 사고력의 중요성을 인지하여 현장 적용 연

구들이 부분적으로 이루어지고 있다. 그러나 아직까지는 일상과의 관련성이나 수·과학 수

업과의 연계 측면을 강조하기보다 코딩을 위한 교구 개발(Kim, Hong, & Kim, 2016), 교사나 

학부모의 인식 및 요구 조사(Jo, Park, & Hong, 2017), 언플러그드 컴퓨팅 활동 효과 분석

(Jung & Park, 2018) 등에 초점을 두고 있다. 반면 기존 수·과학 수업에서 컴퓨팅 사고력 

향상을 위한 수업 설계나 교사나 유아를 대상으로 한 컴퓨팅 사고력 평가와 관련된 연구는 

다소 부족한 편이다(Kwon, 2019). 이는 유아교사가 관련 수업을 진행하기에 초중등교원에 

비해 컴퓨팅 사고력에 대한 연수 기회가 적어 이해 수준이 상대적으로 낮거나 그렇지 않더

라도 유아를 대상으로 한 컴퓨팅 사고 변화를 측정할 수 있는 평가 방법이 제한적이기 때문

이다.

수·과학 수업에서 컴퓨팅 사고를 향상시키고 그 효과를 측정하기 위해서 무엇보다 관련 

개념에 대한 교사의 이해가 선행되어야 한다. 초·중등교육의 경우 국가주도로 교사 대상의 

소프트웨어 교육 연수가 시행되어 컴퓨팅 사고에 대한 개념 이해 및 수업 활동을 지원하고 

있다. 또한 지필검사와 코딩 능력 평가 도구들이 개발되어 있어 학생들의 컴퓨팅 사고 변화

를 명시적으로 측정가능하다. 그러나 유아교육의 경우 별도의 연수 지원이 부족한 상황이며 

교사가 수업 적용에 참고할 수 있는 활동이 다양하게 개발되어 있지 않은 편이다. 뿐만 아니

라 초중등 학생을 대상으로 한 평가방법을 유아에게 적용하는데 한계가 있으며, 무엇보다 

근본적으로 문제해결과정이라는 컴퓨팅 사고력 향상의 본연의 목적을 고려한다면 유아를 

포함한 학생 평가 방법은 교사의 주관적인 관찰 평가에 무게를 두어야 함이 강조되고 있다

(KERIS, 2017). 이를 종합적으로 고려하였을 때 컴퓨팅 사고와 관련된 개념 이해와 수·과학 

수업에서 컴퓨팅사고 향상을 위한 수업 방법, 교실 수업 상황에서 유아의 컴퓨팅 사고의 변

화를 관찰하는 방법에 대한 교사 연수가 필요하다. 

2. 컴퓨팅 사고 향상을 위한 유아소프트웨어 교육

초·중등교육의 경우 컴퓨팅 사고 개발의 중요성을 인식하고 2015개정교육과정에서 소프
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트웨어 교육(이하 SW 교육)으로 의무화하였다. 초등학교는 2019년 5·6학년 ‘실과’ 과목

에서, 중학교는 2018년부터 ‘정보’ 과목에서 소프트웨어 필수 교육이 시작되었다. 이러한 

교육과정 반영과 함께 SW 교육 담당교원의 역량강화를 위한 연수가 지속적으로 시행되고 

있다. SW 교육을 위한 교사역량 강화를 지원하는 기관인 과기부는 한국과학창의재단을 실

행기관으로 선도학교를 운영하고 있으며, 교육부는 한국교육학술정보원을 실행기관으로 하

여 연구학교를 운영하고 있다. 이처럼 과기부는 교육부와 협력하여 2015년부터 교원들의 소

프트웨어 교과지도 전문성 및 수업 능력 향상을 위한 연수과정을 개발하여 운영하고 있다

(MSIT, 2017). 소프트웨어 교육이 학교 현장에서 잘 이루어질 수 있도록 2018년에 초등학교 

5·6학년 담임교사와 중등 ‘정보·컴퓨터’ 자격교원을 대상으로 심화연수를 제공한 바 

있다.

SW 교육을 위한 교사연수 목표는 여섯 가지로 구분되어 있다(KOFAC, 2015). SW 교육에 

대한 태도 변화, SW 교육 이론에 대한 기본 지식획득, SW 교육환경 조성, 학생들의 SW 교

육 산출물을 평가할 수 있는 능력 배양, 창의적 SW 교육을 위한 다양한 수업방법에 대한 이

해와 적용, 교육과정과 연계된 SW 교육 실시 등으로 설정되어 있다. 초·중등 SW교육에서 

교사연수 목적을 활용하여 <표 1>과 같이 컴퓨팅 사고의 필요성 및 유아소프트웨어 교육, 

컴퓨팅 사고 핵심 구성요소에 대한 이해, 유아의 컴퓨팅 사고 평가방법, 요소별  교수학습 

활동, 누리과정과 연계 등 교사 연수에 대한 시사점을 도출할 수 있다.

〈표 1〉초·중등 SW교육 교사 연수 목표에 따른 유아SW교육

교사 연수 목표 유아소프트웨어 교육 연수 적용 사례 

① SW 교육에 대한 태도 변화 
4차 산업혁명 시대의 핵심역량으로 
컴퓨팅 사고와 유아소프트웨어 교육

② SW 교육 이론에 대한 
   기본 지식획득

컴퓨팅 사고의 핵심 구성요소
(분해, 패턴인식, 축약화, 알고리즘, 디버깅)

③ SW 교육환경 조성 유치원에서 언플러그드/플러그드 활동 사례

④ 학생들의 SW 교육 산출물을 
   평가할 수 있는 능력 배양 

핵심 구성요소별 유아의 
컴퓨팅 사고 변화 평가 방법

⑤ 창의적 SW 교육을 위한 다양한 
   수업방법에 대한 이해와 적용

핵심 구성요소별 유치원에서의 교수학습 활동

⑥ 교육과정과 연계된 SW 교육 실시 누리과정 연계된 수·과학 탐구 활동으로 수업 적용

Jo, Park, & Hong(2017)은 유치원 교사를 대상으로 유아소프트웨어 교육의 필요성에 대해 

설문조사하였는데, 이들은 보통의 인식 수준과 낮은 관심도를 보이고 있으며, Park et 

al.(2018) 연구에서도 관심 단계 중 가장 낮은 지각 수준에 머물러 있음이 확인되었다. 대부
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분의 교사들은 유아소프트웨어 교육에 대한 경험이 없기 때문에 비사용자 패턴을 보였다고 

할 수 있다. Hong, Jo, & Park(2017)의 경우 유아소프트웨어 교육에 대한 연수 프로그램의 

중요성을 주장하고, 이를 15차시로 구성하여 개발하였지만 현장에 적용하여 그 효과성을 검

증해보지 못했다는 한계를 가지고 있다. Jung & Park(2018)의 경우 생활도구 주제로 수·과

학 중심의 언플러그드 활동을 설계하여 교사로 하여금 수업에 적용해보게 하였고, 그 효과

를 분석한 바 있다. 그러나 기존 수업과 연계보다는 초등에서의 소프트웨어 교육처럼 코딩

교육에 초점을 두고 진행되었다. 이러한 점에 근거하여, 교사 연수를 통해 미래사회에 요구

되는 핵심역량인 컴퓨팅 사고 개발의 중요성을 인식하게 함과 동시에 컴퓨팅 사고의 핵심개

념을 이해한 후 기존 수업에 적용할 수 있도록 유도하는 것이 필요하다. 또한 수업 적용 후 

효과를 측정하게 함으로 교사의 컴퓨팅 사고에 대한 이해 및 적용 수준 정도를 평가할 수 

있을 것이다.

III. 연구방법

1. 연구 대상

연구 대상은 경기도에 위치한 A 어린이집에 재직 중인 만 5세 담임교사 5명이었다. A 어

린이집은 만 5세가 두 반인데, 1반의 경우 15명(남: 9명, 여: 6명), 2반의 경우 18명(남: 7명, 

여: 11명)으로 구성되어 있었다. 2018년 5월, 집체연수를 시행한 후 2019년 1월까지 9개월 동

안 교사들로 하여금 생활주제별로 유아의 컴퓨팅 사고 향상을 위한 수·과학 수업 진행과 

평가를 병행하게 하였다.

2. 연구 도구

만 5세 수·과학 수업의 목적을 유아의 컴퓨팅 사고 향상에 두었다. 이를 위해 유아교육  

및 교육공학을 전공한 박사 2인이 5명의 교사에게 컴퓨팅 사고와 유아소프트웨어 교육의 관

계 및 컴퓨팅 사고의 핵심 구성요소, 구성요소별 교수학습 활동과 누리과정과 연계, 유아의 

컴퓨팅 사고 평가방법 등의 내용으로 구성된 교사 연수 및 컨설팅을 제공하였다.

우선 교사들로 하여금 유아교육에서 핵심역량 중 하나인 컴퓨팅 사고의 필요성과 개념을 

다루었다. 컴퓨팅 사고는 여러 유형의 사고 중 분석적 사고로 분류되는데, 공통적으로 문제

분해(decomposition), 패턴인식(pattern recognition), 축약화(abstraction), 알고리즘(algorithm), 
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디버깅(debugging) 등 다섯 가지 핵심 요소로 구성되어 있다(Csizmadia et al., 2015). 문제분

해는 문제해결전략 중 하나로 한 번에 해결하기 어려운 문제를 여러 개의 작은 부분으로 나

눈 후 작은 단위의 하위 문제들을 하나씩 해결하는 사고 방법이다. 패턴인식 사고는 여러 문

제들간 혹은 문제 내에서의 유사성을 찾는 것이다. 축약화 사고는 문제 해결과 무관한 내용

을 제외하고 중요한 정보에만 초점을 두는 것을 말한다. 알고리즘은 문제 해결에 필요한 순

차적인 사고 단계이며, 이러한 절차를 수행하는 과정에서 발생하는 오류를 찾아내고 새로운 

방법을 찾아 적용해보는 활동이 디버깅 사고이다.

둘째, 교사들로 하여금 유아의 컴퓨팅 사고 향상을 위해 별도의 활동을 마련하기보다 기

존의 교육과정에 관련 활동을 내재시켜 수업을 진행하도록 하였다(Yadav, Zhou, Mayfield, 

Hambrusch, & Korb, 2011). 수·과학 수업의 경우 컴퓨팅 사고를 향상시키기 위한 수업 전

략으로 내재된 방식(embedded strategy)이 권장되고 있다(Weintrop et al., 2016; Yadav, 

Hong, & Stephenson, 2016). 해당 방식은 컴퓨팅 사고를 별도로 다루기에 충분한 활동이 개

발되지 않은 교육 현장에 적합하며, 이에 교사들의 수업 부담도 경감된다. 또한 컴퓨팅 사고 

향상을 위한 내용이 수·과학과 통합되어 진행된다면 모든 학생들이 수업에 참여할 수 있게 

된다는 장점이 있다. 별도로 진행하여 흥미를 느끼지 못하는 학생들이 배제되는 경우를 방

지할 수 있기 때문이다. 

마지막으로, 교사들은 유아의 컴퓨팅 사고 역량을 측정하는데 사용하는 루브릭(Kwon, 

2019)을 훈련받은 후 평가에 활용하였다. 해당 루브릭은 컴퓨팅 사고력을 유형별(문제분해, 

패턴인식, 알고리즘, 축약화, 디버깅)로 구분하여 각각의 사고를 수준별(발현, 발달, 숙련, 완

성 단계)로 측정하고, 그 이유를 기술할 수 있도록 구성되었다. 연구자들은 수업에서 교사들

이 유아의 컴퓨팅 사고의 변화를 얼마나 정확하게 측정하는지 그 과정을 모니터링하면서 이

들의 컴퓨팅 사고 이해 정도를 평가하였다. 

3. 자료 분석

가. 내용 분석

만 5세의 수·과학 수업에서 교사의 컴퓨팅 사고 이해 수준을 탐색하고자 Krippendorff 

(2004)가 제시한 단위화, 표본추출, 기록과 코딩, 간소화, 귀추적 추론, 서사화 단계에 따라 

수업 일지에 기록된 내용을 분석하였다(Choi, Jung, & Jung, 2016). 이 단계는 순차적으로 진

행되지 않으며 필요에 따라 순환되었다. 수업 내용을 분석하기 위한 컴퓨팅 사고의 코딩 범

주를 하위 요소인 문제분해, 패턴인식, 축약화, 알고리즘, 디버깅으로 설정하였다. 만 5세 담
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임교사들이 작성한 수업 일지를 연구자들이 전체적으로 검토하면서 교사가 보고한 내용이 

유아의 컴퓨팅 사고를 향상시키기 위한 수업 경험과 관련되어 있는지를 검토하였다. 또한 

연구자들은 교사 면담을 통해 이들이 구술한 내용 중에서 의미 있는 진술들을 발견하여 의

미를 구성하였다. 유아의 컴퓨팅 사고를 측정할 수 있는 루브릭을 활용하여 많은 양의 자료

를 간소화한 후 귀추적 추론을 통해 맥락적 현상을 발견하고, 서사화 과정을 거쳤다.   

나. 워드클라우드 분석

워드클라우드 기법은 출현 빈도가 높은 핵심어를 중심부에 큰 글씨로 표현해주어 직관적

으로 의미를 파악할 수 있게 해준다. 본 연구에서 교사들로 하여금 만 5세 유아의 컴퓨팅 사

고 향상을 위한 수업을 진행한 후 자신이 이해한 컴퓨팅 사고를 하위 요소별(문제분해, 패턴

인식, 축약화, 알고리즘, 디버깅)로 정의해보게 하였다. 이들의 이해 수준을 한 눈에 파악할 

수 있도록 시각화하기 위하여 워드클라우드를 활용하였다.

Ⅲ. 연구결과

1. 컴퓨팅 사고 향상을 위한 수·과학 수업

2018년 10월, ‘가을’이라는 생활주제로 진행된 수업을 컴퓨팅 사고의 하위 요소별로 구

분하였다. [그림 1]은 만 5세 교실에서 교사로부터 엽록소의 특징과 잎의 색에 대한 설명을 

들은 후 유아가 초록색 나뭇잎의 색을 변화시키기 위한 방법에 대해 논의해보는 상황을 구

조화한 것이다. ‘문제에 대한 정의’(나뭇잎 물들이기: 낙엽처럼 초록색 나뭇잎의 색깔을 

변화시키기)가 교사에 의해 이루어진 후 유아들이 해당 문제를 해결하기 위한 방법을 예측

해보면서 하위 요소를 다음과 같이 분해하기 시작하였다. 유아들은 ‘해결방법을 예측’하

기 위해 나뭇잎 색깔이 변화하는 요소 중 ‘가을’이라는 계절의 특징에 초점을 두었다. 유

아들은 가을이 옴으로 수반되는 날씨 변화에 대해 자신이 체감했던 건조, 낮은 온도, 바람이

라는 세 가지 측면을 ‘패턴인식’ 사고로 도출하였다. ‘하위 과정(문제)으로 분해’하기 

위해 건조와 낮은 온도, 바람에 초점을 두고 “나뭇잎을 냉동실에 넣는다”와 “바람을 쏘

여 주기 위해 냉동실 문을 열어준다”라는 해결책을 제시하였다. 그 외 나뭇잎 물들이기라

는 주제이기 때문에 ‘물’에 초점을 둔 유아는 “물티슈” 사이에 나뭇잎을 넣는 방법을 

제안하기도 하였다. 유아들은 구체적인 실험 방법과 예측되는 결과까지 ‘알고리즘’ 사고

를 통해 실험계획서에 작성하였다. 실험을 진행한 결과 예측되었던 변화가 일어나지 않았으
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며, 오류를 수정해보는 ‘디버깅’ 사고를 통해 냉동실에 잎을 두는 시간을 늘려보기, 잎을 

교실 밖에 놓아 바람을 쐬게 하기 등이 나타났으며, 일련의 과정을 통해 불필요한 내용들이 

없어지고 핵심적인 내용만 남게 되는 ‘축약화’사고로 이어졌다. 

[그림 1] 수·과학 수업에서 유아의 컴퓨팅 사고

문제
나뭇잎 물들이기

: 초록색 나뭇잎(은행잎)의 색깔 변화시키기
생활주제: 가을 

↓

가을 날씨

가설1: 엽록소는 물을 좋아하기 때문에 
       수분을 없애면 나뭇잎 색깔이 변할 것이다. 
가설2: 온도가 낮고 건조하고, 바람이 부는 
       가을 날씨로 인해 수분이 없어지기 때문에 
       나뭇잎 색깔이 변하는 것이다.
가설3: 온도를 낮추고 건조하게 만드는 냉동실에 
       나뭇잎을 넣고 가끔씩 문을 열어주어 바람을 
       쐬게 해주면, 나뭇잎 색깔이 변할 것이다.

문제
분해

건조 낮은 온도 바람
(패턴인식)
-낮은 온도: 냉동실에 얼어있는 음식
-낮은 온도와 건조: 가을에 손과 입술이 틈

↓

알고
리즘

실험계획서 작성

↓

알고
리즘

접시 위에 
나뭇잎을 
올려놓음

→
냉동실에 
초록잎을 

넣음
→

문을 
정기적으로 
열어주어 
바람을 
쐬게 함

(축약화)
-초록색 은행잎이 끝에서부터 노랗게 변할 것으로 
 예측하였으나 노랗게 변화하지 않음을 확인함
-기존 방법을 수정하여 냉동실에 있는 시간을 늘려봄디

버
깅

나뭇잎에 
바깥 

바람을 
쏘여줌

냉동실에 
있는 

시간을 
늘려봄

나뭇잎을 
물티슈 
사이에 
넣기
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2. 수·과학 수업에서 교사의 컴퓨팅 사고 변화

교사는 수업을 진행하면서 관찰된 유아의 컴퓨팅 사고를 일지에 기록하였다. 연구자는 수

업 초반부에 교사들에게 생활주제와 무관하게 모든 유아의 컴퓨팅 사고를 기록하게 하였으

며 중후반부부터는 생활주제를 중심으로 기록하게 하여 교사의 컴퓨팅 사고의 변화를 분석

하였다. 

가. 수업 초기에 관찰된 교사의 컴퓨팅 사고

교사들은 수업에서 컴퓨팅 사고 루브릭으로 만 5세 유아들의 컴퓨팅 사고 수준을 측정함

과 동시에 관련된 유아의 활동을 일지에 기록하였다. 연구자들은 교사의 루브릭과 일지를 

검토하면서 이들의 컴퓨팅 사고에 대한 개념 이해 수준을 평가하였다. 수업 초기에 교사는 

컴퓨팅 사고를 구성하는 다섯 가지 하위 요소에 대해 오개념을 형성하거나 부분적으로 개념

을 이해하고 있었으며, 개념을 이해하더라도 루브릭 수준을 적절하게 판단하지 못하는 경우

가 관찰되었다. 특히 여러 개념 중 축약화의 경우 모든 교사가 이해하기가 어렵다고 토로하

였으며, 알고리즘 사고의 경우 다른 사고에 비해 비교적 정확하게 이해하는 편이었다. 이를 

종합하여 유형별로 분류하면 다음과 같다. 

첫째, 교사가 용어에 대해 생소함을 느끼면서 이해하기 어려워한 경우이다. 모든 교사들

은 컴퓨팅 사고를 구성하는 다섯 가지 개념 중 특히 축약화 사고를 이해하는 데에 어려움을 

토로하였다. 다른 개념에 비해 평소에 접해보거나 일상에서 사용하지 않는 용어이기에 생소

함을 느꼈고, 수업과 연계하거나 관찰에 어려움을 겪었다. 교사의 일지를 분석한 결과, 유아

의 축약화 사고를 구별해내거나 수업에 적용하는데 있어 오류가 확인되었다. 축약화 사고란 

제시된 문제의 복잡성을 줄이기 위해 문제해결에 있어서 중요한 부분과 그렇지 않은 것을 

구분한 후, 중요하지 않은 부분을 제거하고, 주어진 문제나 문제의 해결책의 핵심 요소를 추

출할 수 있는 능력이다(Kwon, 2019). 이에 근거하면, 곡류를 종류별로 분류하기 위해 유아들

이 도구를 선택하는 과정(문제 해결 과정)에서 곡류 크기에 초점을 두게 되는 사고 활동을 

기술해야 한다. 그런데 교사는 곡류 분류를 위한 문제해결책 도출(도구)에만 초점을 두었으

며, 이를 축약화 사고로 판단하였다.  

유아들은 바구니에 담긴 곡류(콩, 팥, 쌀)를 분류하는 과정에서 수저를 사용하였는데, 수월하게 고르

기 힘든 문제 상황에 직면하였다. 교사는 직조형태의 바구니를 제안하였고, 유아들은 이를 활용하여 

쌀을 거른 후 바구니에 남은 콩, 팥을 분류하기 시작하였다. (교사 1)
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둘째, 교사가 개념에 대한 부분적 이해를 형성한 경우이다. 예를 들면, 문제분해 사고를 

하는 유아는 가장 먼저 문제를 정의한 후, 성공적인 문제 해결방법을 예측하고, 성공적 해결

을 위해 정의된 문제를 하위 요소들로 분해하는 활동을 한다. 다음은 교사가 이러한 세 가지 

요소 중 일부에 초점을 두고 기술한 내용이다. 교사의 일지를 분석한 결과, 유아는 거북이의 

언어를 이해하기 위해 언어탐지기라는 문제해결책을 도출하였으나 언어를 탐지하기 위해 

구체적으로 어떤 하위 요소들이 요구되는지 분해하는 활동이 누락되어 있다. 단지 설계도를 

그리고, 이를 미술재료를 활용하는 방법에 초점을 두고 있었다.    

김○○은 거북이를 관찰하던 중 거북이 언어탐지기 필요성을 느꼈으며, 미술재료로 만드는 방법을 

생각하고, 설계도를 그리기 시작하였다. 교실에 있는 미술재료를 사용하여 설계도대로 거북이 언어

탐지기를 만들었다. (교사 2)

 

셋째, 유아의 컴퓨팅 사고 수준을 루브릭에 한 단계 낮게 혹은 높게 평정하는 경우이다. 

교사는 컴퓨팅 사고의 하위 요소를 구분하면서 동시에 발현, 발달, 숙련, 완성 등 수준을 선

택해야 한다. 예를 들면, 교사 2는 유아가 언어탐지기의 설계도를 그리고 그에 따른 제작 활

동을 수행하여 창의적 결과물을 도출하는 일련의 활동을 관찰한 후 이에 대해 알고리즘 사

고로 정확하게 판단하였다. 그런데 교사는 유아가 문제 상황의 의미를 스스로 정의하는 모

습을 관찰하였으나 흥미를 확장시키는지 여부를 구분하지 못하고 이를 숙련 단계로 체크하

였다. 유아가 스스로 언어탐지와 관련된 지식을 대입하면서 흥미를 확장시키는 모습이 관찰

되었기에 이는 한 단계 높은 완성 단계로 평정되어야 한다.   

마지막으로, 알고리즘 사고의 경우 대부분의 교사들이 비교적 정확하게 이해하는 편이었

다. 알고리즘 사고란 문제 해결을 위한 과정을 순서가 있는 절차로 나열하고 문제 해결 단계

에 적절하게 배치할 수 있는 능력을 말한다. 일반적으로 최적의 해결책을 찾기 위해 알고리

즘 사고는 반복적으로 수행되는데, 유아 A가 거북이 언어탐지기를 만들기 위해 설계도를 그

리고 제작하는데 일어난 일련의 사고 과정을 알고리즘 사고로 볼 수 있다. 

나. 수업 중반부에 관찰된 교사의 컴퓨팅 사고

초기에 교사에게 관찰된 오류들이 연구자와의 조율 및 재연수 과정을 통해 점차적으로 줄

어들면서, 교사의 컴퓨팅 사고는 연구자들의 이해 수준과 유사해지기 시작하였다. 이에 교

사는 루브릭으로 유아의 컴퓨팅 사고 변화를 비교적 정확하게 측정하고 기록하기 시작하였

다. 다음은 교사가 제시한 나뭇잎의 색변화라는 주제(문제)에 대해 유아는 호기심을 보이고 

하위 과정들로 분해하기 시작하였다. 다음은 이러한 문제분해 사고와 함께 이전의 경험과 
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연관시켜 문제해결방법을 찾는 패턴인식 사고가 기록된 내용이다.

- 중략 -

(지난주 활동을 통해 유아들은 엽록소로 인해 색이 변하는 것에 대해서는 알게 되었음.)

교사가 초록색 잎을 어떻게 물들일 수 있을지 문제를 제시하였다. 유아 A는 물을 들이기 위해서는 

엽록소를 없애야 한다고 하였다. 나뭇잎이 물드는 가을에는 추워지면서 건조해지고 손이 튼다는 친

구의 말을 듣고, 엽록소를 없애려면 건조해야 한다고 이야기하였다. 유아 B가 나뭇잎을 건조하게 만

들며 춥게 만들 수 있는 방법을 모색하던 중 냉동실에 넣어 놓았던 음식이 얼었던 것을 회상하며 

냉동실은 음식을 얼릴 정도로 춥기 때문에 냉동실에 나뭇잎을 넣어 나뭇잎을 물들이자고 방법을 제

시하였다. 더불어 가을은 바람이 불기 때문에 냉동실에 넣은 나뭇잎에 바람도 쐬어주어야 할 것 같

다고 말하였다. (교사 3)

교사가 대집단 활동에서 나뭇잎과 관련된 동요의 가사에서 반복되는 문장 구조(‘오늘 아

침 ~에 ~이요’, ‘~하면서 발발 떱니다’)를 밑줄로 표시해주는 도움을 주었고, 유아들은 

중요한 부분과 그렇지 않은 부분을 구분하는 축약화 사고를 기록한 내용이다.

- 중략 -

교사: 가사를 보면 노래 가사가 반복 돼서 표현되고 있어. 

유아: 2연? 

교사: 동시 시간에 했던 것을 기억하고 있었구나. 그렇기도 해. 그런데 잘 보면 비슷한 말이 반복되  

      고 있는데, 찾을 수 있겠니?

(유아들이 먼저 찾지 못하는 모습이어서 ‘나뭇잎’, ‘산새들’에 동그라미를 침.) 

C: 어! 또 찾았어요. ‘소근소근’이랑 ‘재잘재잘’ 부분도 비슷한데요?

교사: 그래, 그런데 또 있어. 찾아볼까? 

교사: 음, ‘어제 저녁 바람’ 거기는 그냥 똑같고…… ‘담 밑에’ 여긴가? (교사 4)

유아들은 알고리즘 사고를 하면서 또래들과 협의하여 실험계획서를 작성하였고, 절차에 

따라 진행하면서 오류를 경험하고 수정하는 과정에서 디버깅 사고를 하였다.

- 중략 -

냉동실에 넣어 물들이자는 가설에 동의한 유아들끼리 모여 그룹을 만들었고 실험 계획서를 작성하

였다. 실험 방법을 작성하며 유아 C가 첫 번째 순서로 접시에 나뭇잎을 넣어야 한다고 이야기했고 

교사는 이유를 물었다. “냉동실에 넣었을 때 나뭇잎이 얼어서 안 떨어질 수도 있잖아요.”라고 이

야기 한 후 다음 방법을 이어 작성하였다. 옆에 앉은 친구가 냉동실에 5분마다 변화가 있었는지 확

인해보는 방법을 제시하여 내용을 추가하여 실험방법을 완성하였다. 반면 다른 그룹은 뜨거워야 건

조해지고 엽록소가 없어질 것이라고 이야기하고 뜨겁게 오븐이나 전자레인지에 넣어 열을 가하기로 
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하자 유아 C는 “오븐이나 전자레인지에 그냥 넣으면 나뭇잎이 타버릴 것 같아.”라고 이야기했고 

“보호할 수 있는 걸 생각해 봐.”라고 말하며 다른 팀에서 타지 않을 방법을 생각할 수 있도록 말

하였다. 실험을 시작하고 냉동실에 은행잎을 넣었으며, 이후 시간에 따라 변화를 관찰하였다. (교사 

5)

다. 수업 후반부 교사의 컴퓨팅 사고 수준

연구가 종료된 후 2019년 2월에 교사들의 컴퓨팅 사고 이해 수준의 변화를 측정하기 위해 

수업 전과 후를 구분하여 문제분해, 패턴인식, 알고리즘, 축약화, 디버깅 사고별 이해 수준을 

5점 척도(1:매우 낮은 편, 2:낮은 편, 3:보통, 4:높은 편, 5:매우 높은 편)로 표시하게 하였으며, 

주관식으로 각 요소별 개념 정의를 기술하게 하였다. 컴퓨팅 사고력 이해 수준의 변화를 양

적 분석한 결과는 다음과 같다. 

첫째, 수·과학 수업 전후로 컴퓨팅 사고에 대한 교사의 이해 수준은 각각 평균 2.2점과 

3.3점으로 1점 상향되어 보통 이상의 이해 수준을 형성하였다. 하위요소별로 살펴보면, 문제

분해의 경우 전후 2.2점에서 3.2점, 패턴인식의 경우 전후 2.2점에서 3.2점, 알고리즘의 경우 

전후 2.8점에서 3.6점, 축약화의 경우 전후 1.4점에서 2.8점, 디버깅의 경우 전후 2.6점에서 

3.6점으로 모두 상향되었다. 둘째, 수업 전후를 통틀어 평균보다 높은 점수를 유지한 컴퓨팅 

사고는 ‘알고리즘’이었다. 이는 수업 초기에 이루어진 질적 분석 결과에서도 알고리즘 사

고에 대한 교사 이해도가 높게 나타난 바 있다. 셋째, 축약화는 다른 하위 요소들과 비교했

을 때 가장 낮은 이해도를 보였지만 수업 전후를 비교하였을 때 가장 큰 폭(1.4점)으로 점수

가 증가하는 특징을 보였다.

교사의 컴퓨팅 사고의 변화를 전문가의 개념과 얼마나 일치하며 변화했는지를 분석하였

다. 연구자는 교사에 의해 기술된 내용을 (1)루브릭에 따라 컴퓨팅 사고의 수준을 정확하게 

평정하였는지, (2)컴퓨팅 사고의 하위 요소에 해당하는 유아의 행동을 정확하게 기술하였는

지와 같은 기준으로 검토되었다. 대체적으로 교사는 컴퓨팅 사고의 개념을 어느 정도 이해

하고 있었으며, 관련된 활동들을 구체적으로 잘 기술하는 편이었다. 그러나 루브릭을 활용

한 컴퓨팅 사고의 하위 요소별 수준을 판단하는데 있어서 연구 초기에 한 단계 정도 높게 

평정하는 경향을 보여 연구자에 의해 일부 하향 조정되었다. 교사와 연구자의 평정자간 신

뢰도를 확보하기 위해 퍼센트 일치도를 계산한 결과 1반의 경우 66.7%였으며, 우연에 의해 

일치될 확률을 제거하기 위하여 Cohen's Kappa를 구한 결과 0.488로 0.41-0.60에 있어 적당

한 일치도를 보였다. 2반의 경우 퍼센트 일치도는 80%, Cohen's Kappa은 0.695로 0.60-0.80

에 있어 상당한 일치도를 보였다. 

문제분해에 대해 교사들의 개념 이해를 정성적으로 분석하기 위해 워드클라우드를 활용

하였으며, [그림 2]와 같다. 핵심어를 활용하여 교사들의 개념 이해를 종합하면, “문제분해
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란 문제를 인식하고 또는 호기심/관심/궁금증을 갖고 작은 부분/다양한 방법으로 나누는 

것”으로 정의되었다. 교사별로 정의된 내용은 다음과 같다. 

·문제를 인식하고 문제 해결 방법을 찾아 해결하는 과정 중 문제를 작은 부분으로 나누는 것 (교

사 1)

·어떤 문제가 주어졌을 때 호기심을 가지고 원인과 가설을 생각해보고 다양한 해결방법들을 생각

해 보는 과정 (교사 2)

·유아가 문제 상황에 대한 관심을 가지고(문제 해결이 필요하다는 문제인식) 문제를 보다 성공적으

로 해결하기 위해 작은 부분, 단계로 나눌 수 있는 능력 (교사 3) 

·어떤 사물이나 주제에 관심을 갖고 다양한 방법으로 탐색하는 것 (교사 4)

·유아가 문제 상황에 직면했을 경우, ‘왜?’라는 질문을 가졌을 때 그것의 지속기간이 짧고 깊이

가 얕은 호기심부터, 지속 기간이 길고 깊이가 깊은 호기심까지 모든 궁금증에 대해 생각하는 것 

(교사 5)

패턴인식에 대해 교사들의 개념 이해를 정성적으로 분석하기 위해 워드클라우드를 활용

하였으며, [그림 2]와 같다. 핵심어를 활용하여 교사들의 개념 이해를 종합하면, “패턴인식

이란 이전 / 유사한 경험을 떠올려 / 연관지어 / 대응시켜 해결방법을 생각 / 모색하는 것”

으로 정의되었다. 교사별로 정의된 내용은 다음과 같다. 

·문제 해결과정에서 자신의 유사한 경험과 연관지어 문제해결방법에 적용하는 것 (교사 1)

·문제를 해결하기 위해 이전 경험을 떠올리며 다양한 탐구방법들을 사용해 문제를 해결할 수 있는 

방법이 괜찮은 방법인지 생각해 보는 과정 (교사 2)

·문제 분해 단계에서 도출된 하위 개념 중 보다 능숙하고 효과적으로 문제를 해결할 수 있도록 이

전 경험에 근거한 지식을 활용하는 능력 (교사 3)

·이전 경험을 토대로 일정한 규칙이나 흐름을 파악하는 것 (교사 4)

·유아가 직면한 문제 상황과 관련되건 관련되지 않건 간에, 유아 스스로 생각했을 때 연결고리가 

있는 이전의 경험을 회상하고 현재의 상황과 1:1 대응시켜 해결 방법을 모색해보는 것 (교사 5) 

  

[그림 2] 문제분해(좌)와 패턴인식(우) 워드클라우드
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알고리즘에 대해 교사들의 개념 이해를 정성적으로 분석하기 위해 워드클라우드를 활용

하였으며, [그림 3]과 같다. 핵심어를 활용하여 교사들의 개념 이해를 종합하면, “알고리즘

이란 해결방법을 수행 / 진행하기 위한 순서 / 순차적인 단계”로 정의되었다. 교사 개별로 

정의한 내용은 다음과 같다. 

·문제를 해결하기 위해 일의 순서를 순차적인 단계로 수립하는 것 (교사 1)

·자신이 수립한 해결방법을 수행하기 위해 순차적으로 방법을 나열해 보거나 직접 순차적으로 해

보는 과정 (교사 2)

·문제를 해결하기 위한 과정 중 분해한 하위 개념들을 적절한 순서에 맞추어 진행할 수 있는 능력 

(교사 3)

·해결방법을 찾기 위한 순서를 설정하는 것 (교사 4)

·문제 해결 과정에 지속적인 관심과 호기심을 가지고 참여하며, 그 문제 해결 과정을 논리적으로 

생각하고 정리하는 과정 (교사 5) 

축약화에 대해 교사들의 개념 이해를 정성적으로 분석하기 위해 워드클라우드를 활용하

였으며, [그림 3]과 같다. 핵심어를 활용하여 교사들의 개념 이해를 종합하면, “축약화란 중

요한 / 의미 있는 / 필요한 또는 중요하지 않은 / 사용하지 않아도 될 / 불필요한 요소를 구

분하는 / 걸러내는 / 제거하는 / 생략하여 / 찾는 / 정리하는 과정”으로 정의되었다. 교사별

로 정의된 내용은 다음과 같다. 

·문제 해결에서 중요한 요소와 중요하지 않은 요소를 구분지어 문제 해결 과정에 적용하는 것 (교

사 1)

·알고리즘을 세워 순차적으로 해결하는 도중 사용하지 않아도 될 방법이나 중요하지 않은 과정을 

걸러내는 과정 (교사 2)

·최상의 문제 해결 과정을 위해 다양한 해결방법 중 불필요한 과정을 제거할 수 있는 능력. 경험

과 지식으로 습득한 하위 단계를 생략하여 필요한 해결 방법만 거칠 수 있는 능력 (교사 3)

·여러 정보 중 자신에게 의미 있는 내용을 찾아 적용해 보는 것 (교사 4)

·문제 해결 과정에서 알고리즘 작성을 위한 패턴을 찾아 목록화하는 것 (교사 5)

[그림 3] 알고리즘(좌)와 축약화(우) 워드클라우드
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디버깅에 대해 교사들의 개념 이해를 정성적으로 분석하기 위해 워드클라우드를 활용하

였으며, [그림 4]와 같다. 핵심어를 활용하여 교사들의 개념 이해를 종합하면, “디버깅이란 

오류 / 실패 요인을 수정 / 보완 / 개선안 / 다른 방법 / 새로운 방법을 제시하고 적용하는 

것”으로 정의되었다. 교사별로 정의된 내용은 다음과 같다. 

·문제 해결 과정 중 오류가 생겼을 때 오류를 인식하고 새로운 문제 해결 방법을 제시, 적용하는 

것 (교사 1)

·자신이 생각한 방법대로 행하였으나 실패했을 때 실패 요인을 생각해 보완하여 해결하는 과정 

(교사 2)

·유아가 세운 알고리즘으로 사고하는 과정 중 의도치 않은 상황이 생겼을 경우 오류를 정확하게 

인지하고 개선안을 제시하여 적용시킬 수 있는 능력 (교사 3)

·문제의 오류를 수정하고 다른 방법으로 접근해 보며 해결하는 과정 (교사 4)

·오류 해결을 위해 이전에 사용하지 않았던 새로운 방법을 생각할 뿐 아니라 문제에 적용 시도하

는 것 (교사 5)

[그림 4] 디버깅 워드클라우드

Ⅳ. 결론 및 제언

1. 결론 

지능정보사회에서 학교교육의 변화로 인해 교사에게 교수학습 측면의 다양한 역량이 요

구되고 있다(KICE, 2019; Lim, Ryu, & Kim, 2017). 본 연구는 A어린이집의 만 5세 교사를 대

상으로 미래사회에 요구되는 핵심역량 중 하나인 컴퓨팅 사고의 중요성을 인식하게 함과 동

시에 교수학습 활동에 관련 개념을 내재시켜 적용해보도록 함으로 실천적 시사점을 제공하
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였다는데 의의가 있다. 또한 수업에서 교사가 유아의 컴퓨팅 사고 변화를 측정하기 위해 사

용한 루브릭과 질적 자료를 통해 이들의 컴퓨팅 사고에 대한 개념 이해 정도를 직접적으로 

평가했다는데 의의가 있다. 

연수 전 교사의 컴퓨팅 사고력은 평균 2.2로 보통 이하였는데 그 이유는 다음과 같다. Jo 

et al.(2017)은 유치원 교사를 대상으로 컴퓨팅사고 향상을 목적으로 하는 유아소프트웨어 

교육의 필요성에 대해 설문조사하였는데, 이들은 보통의 인식 수준과 낮은 관심도를 보이고 

있으며, Park et al.(2018) 연구에서도 관심 단계 중 가장 낮은 지각 수준에 머물러 있음이 확

인되었다. 대부분의 교사들은 유아소프트웨어 교육에 대한 경험이 없기 때문에 비사용자 패

턴을 보였다고 할 수 있다. 

교사 연수를 통해 문제분해, 패턴인식 등 관련 개념들의 이해와 교수학습 활동에 적용 및 

평가 등을 지원하였다. 이러한  개념 이해, 수업 적용, 유아 평가 활동에 이르는 일련의 연수 

과정을 통해 교사의 컴퓨팅 사고가 평균 3.3으로 보통 이상의 이해 수준을 형성하였다. 기존 

연구들은 유아소프트웨어 교육과 관련된 연수 프로그램을 15차시로 구성하여 개발한 바 있

으나 현장에 적용하여 그 효과성을 검증해보지 못했다는 한계를 가지고 있다(Hong et al., 

2017). Jung & Park(2018)의 경우 생활도구 주제로 수·과학 중심의 언플러그드 활동을 설계

하여 교사로 하여금 수업에 적용해보게 하였고, 그 효과를 분석한 바 있으나 기존 수업과 연

계보다는 초등에서의 소프트웨어 교육처럼 코딩교육에 초점을 두고 진행되었다는데 한계가 

있었다. 본 연구의 경우, 만 5세 교사 5명을 대상으로 하였기에 연구결과를 일반화하는데 어

려움이 있다. 그러나 이러한 교사 연수를 통해 미래사회에 요구되는 핵심역량인 컴퓨팅 사

고 개발의 중요성 인식 및 핵심개념을 이해하게 한 후 기존 수업에 적용할 수 있도록 유도

하였으며, 수업 적용 후 유아의 변화를 측정하게 함으로 교사의 컴퓨팅 사고에 대한 개념 이

해를 실제적으로 평가하였다는데 의의가 있다. 

2. 제언 

교사의 컴퓨팅 사고 역량 제고를 위해 다음과 같은 제언을 하고자 한다. 

첫째, 유아교육에서 현직교사를 대상으로 체계적 연수가 시행되어야 한다. 현직교사를 대

상으로 할 때 연수 방식과 연수 내용에 대한 고려가 필요하다. 소프트웨어 교육을 진행하는 

주요 8개국이 ‘2017 ICT4ED 국제전문가 회의’에서 현직교사 연수방법으로 중앙집중식과 

분산식으로 구분한 바 있다(KERIS, 2017). 중앙집중식 접근은 우리나라가 채택한 정부 주도 

방식으로 단시간에 다수의 교사에게 필요한 기초 소양을 제공할 수 있다. 분산식 접근은 미

국과 영국 등 대부분의 참여국에서 수행되는 방식으로, 교사 및 학교의 상황과 요구에 따라 
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적합한 연수를 제공할 수 있다. 이에 중앙집중식에서 발생할 수 있는 현장과의 격차를 줄일 

수 있으며, 교사가 자발적으로 소프트웨어 교육에 필요한 지식과 자료를 공유하는 협력적 

학습문화가 형성될 수 있다. 유아교육의 경우 현직교사를 대상으로 각 기관의 상황에 적합

한 분산적 접근 방식을 채택하는 것이 융통성을 가질 수 있을 것이다.

둘째, 현직교사와 함께 예비교사를 대상으로 한 소프트웨어 교육이 필요하다. 국가 수준

에서 초중등 현직교사를 대상으로 교원연수가 이루어지고 있으나 보다 중장기적 관점에서 

예비교사에게 컴퓨팅 사고력을 향상시키고, 자신의 전공 교과분야에 적용시킬 수 있도록 교

직과목으로 파이프라인 역할을 수행토록 해야 한다(Yadav, Gretter, Good, & McLean, 2017). 

예를 들어, 교육심리 과목에서 문제해결과 관련된 내용을 다룰 때 컴퓨팅 사고에 대한 교육

이 가능하며, 교육공학 과목에서 공학을 활용한 문제해결과 관련된 내용을 다룰 때 적용가

능하다(Mouza, Yang, Pan, Ozden, & Pollock, 2017). 예비유아교사의 소프트웨어 교육에 대

한 관심도 수준 측정(Jung, 2017)과 같은 연구는 수행되고 있으나 보다 근본적으로 교직과목

에서 교사에게 요구되는 지능정보역량 향상을 위해 컴퓨팅 사고와 같은 내용을 필수 지식으

로 다루어야 할 것이다.
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