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A B S T R A C T

Computer education at school uses a lecture method in which instructors communicate ICT knowledge 
and software usage to learners. However, it has been pointed out that it is difficult to cultivate talented 
people with creative thinking and problem-solving skills necessary for the digital age. On the other 
hand, software education improves higher cognitive abilities such as learner 's logical thinking, problem 
solving ability, achievement and confidence through completion, cooperation and interaction through 
discussion. To apply the software education to the school site, it is necessary to provide software 
education centered on student activities in addition to the existing lecture class method. The purpose of 
this study is to apply computing thinking activity of software education to programming learning and to 
analyze its learning effect. To do this, we analyze the programming textbooks and design a class model 
to apply computing thinking activities to learning. And applied it to the actual class and compared it 
with the existing lecture method. In this study, we divided into experiment group applying computational 
thinking activities method and control group applying existing lecture class. Prior to the experiments, 
assured the homogeneity of two groups by academic achievement pre-test, after that, analyzed results of 
t-test by academic achievement post-test. As a result, the computational thinking activity applied to the 
programming lesson showed positive results both in interest and attitude of programming learning as 
well as achievement improvement.
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1. 서 론

교육부는 2014년 7월 23일‘소프트웨어 중심사

회 실현 전략 보고대회’에서 창조경제 시대에 필

요한 창의적 사고력과 문제해결력을 갖춘 인재 양

성 기반 조성을 위해서 학교에서 소프트웨어 교육

을 체계적으로 배울 수 있는 교육 기회를 확대하

고 우수 인재를 조기에 발굴 및 육성하겠다고 발

표했다[1]. 그러나 지금까지 학교에서의 컴퓨터 교

육은 교수자 주도로 ICT 관련 지식과 소프트웨어 

사용법을 학습자에게 전달하는 강의식으로, 디지털

시대에 필요한 창의적 사고력과 문제해결력을 갖

춘 인재를 양성하기 어렵다는 지적을 계속 받아왔

다. 반면 그 대안으로 떠오르고 있는 소프트웨어 

교육은 학습자의 논리적 사고력 증진, 문제해결 능

력 신장, 완성을 통한 성취감과 자신감의 획득, 토

론을 통한 협동심과 상호작용 효과와 같은 고등 

인지 능력을 향상시킨다는 많은 연구결과가 발표

되었다[2]. 이러한 소프트웨어 교육을 학교 현장에 

적용하여 더욱 큰 효과를 보기 위해서는 앞서 언

급한 강의식 수업 방법 이외에 학생 활동 중심의 

소프트웨어 교육이 이루어져야 한다.

이에 본 연구에서는 소프트웨어교육의 학습 효

과를 높일 수 있도록 프로그래밍 학습에 컴퓨팅 

사고 활동을 적용하여 그 효과를 분석하였다. 이를 

위한 논문의 구성은 다음과 같다. 제 2장에서는 컴

퓨팅 사고에 관한 기존 연구를 설명하였다. 제 3장

에서는 프로그래밍 교재를 분석하여 내용을 재구

성한 후 이것을 기반으로 컴퓨팅 사고 활동을 수

업에 적용할 수 있도록 설계한 수업 모델을 제시

하였고, 제 4장에서는 이를 실제 수업에 적용하여 

본 연구에서 제시한 컴퓨팅 사고 활동이 프로그래

밍 학습의 흥미, 태도, 성취도 향상에 미치는 영향

을 분석하였다. 마지막으로 제 5장에서는 결론 및 

추후 제안사항을 제시하였다. 

2. 관련 연구

2.1 컴퓨팅 사고

컴퓨팅 사고에 관한 연구는 미국 MIT의 S. 

Papert교수가 그의 저서에서 ‘절차적 사고’라는 

용어를 사용한 이후, 2006년 미국 카네기멜론 대학

의 Wing교수의 연구에 의해 ‘Computational 

Thinking’이라는 용어가 재조명되면서 컴퓨터교육

현장에서 이슈화되기 시작하였다[3,4]. 컴퓨팅 사고

는 실생활에서 발생하는 복잡한 문제를 효과적이고 

효율적으로 해결하기 위해 컴퓨팅의 기본적인 개념

과 원리를 활용하는 인간의 사고과정 또는 종합적

인 능력으로, 크게 추상화, 자동화 단계로 구성된다

[5,6]. 추상화는 실생활의 문제를 컴퓨터를 통해 해

결 가능한 형태로 표현하기 위한 사고과정으로 이

를 위해 문제 해결에 필요한 자료를 수집 및 분석

하고, 도표, 그래프 등을 활용하여 자료나 정보를 

논리적으로 구조화하여 보기 쉽게 나타낸다. 자동

화 단계는 추상화 단계에서 만들어진 알고리즘을 

컴퓨터가 이해할 수 있도록 프로그래밍언어로 구

현하고, 이를 실행함으로써 문제해결과정을 자동화

하고 이와 같은 문제해결과정은 다른 문제에도 적

용할 수 있도록 일반화한다.

2.2 기존 연구

전통적으로 소프트웨어 교육에서는 알고리즘과 

프로그래밍에 대한 학습이 이루어지며 소프트웨어

를 구현하기 위해서는 프로그래밍이 필수적이므로 

교육기관에서는 프로그래밍 언어를 중심으로 한 교

육이 이루어져왔다.

최형신은 컴퓨팅 사고의 세부역량을 정의하고 스

크래치를 활용한 교육에서 컴퓨팅 사고에 대한 세

부역량을 증진할 수 있는 수업내용을 제시하였으나, 

구체적인 교수학습방법에 대한 연구는 진행되지 않

았다[7]. 김수환, 한선관은 디자인 기반학습을 적용

한 컴퓨팅 사고 교육의 효과로 컴퓨팅 사고 능력의 

향상과 자기 프로그래밍 능력의 향상 등을 제시하
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였으며, 디자인 기반학습이 컴퓨팅 사고 교육에서 

효과적임을 밝혔다[8]. 특히, 교육단계에 따른 효과

적 교육전략으로 친구들과 협력하기, 창작물 공유 

및 발표하기, 다른 친구 작품과 결합하기 등을 제시

하였다. 박정호의 경우는 이솝우화를 바탕으로 한 

스토리텔링 기반의 소프트웨어 교육을 실시하고 소

프트웨어 개념, 구현능력, 교육태도가 향상되었음을 

검증하였다[9]. 또한 소프트웨어 교육 지침에 의하

면 소프트웨어교육은 프로그램을 개발할 수 있는 

역량을 교육하기 보다는 컴퓨팅 사고를 기를 수 있

는 교육내용과 방법이 전개되어야 하고, 이를 위해

서는 지식 위주의 교육보다는 수행 중심의 교육이 

이루어질 수 있도록 교수학습방법과 평가방법을 제

시할 필요가 있다고 강조하고 있다. 또한 문제해결 

활동에 있어서 협력과 프로젝트 학습, 효과적인 의

사소통을 포함한 학습 활동이 이루어지도록 설계하

도록 권장하고 있다.

이상의 연구들에서 나타난 바와 같이 국내의 컴

퓨팅 사고에 대한 교육은 교육내용에 대한 연구와 

교육방법에 대한 연구가 시작되고 있는 시점이다.

3. 컴퓨팅 사고를 위한 교수ㆍ학습 방법

의 실제

3.1 컴퓨팅 사고를 이용한 수업 설계

컴퓨팅 사고를 프로그래밍 학습에 적용시키고, 

효과를 분석하기 위하여 먼저 관련 문헌 연구를 통

해 컴퓨팅 사고의 세부 역량을 도출하였고, 선택된 

컴퓨팅 사고 세부 역량을 다룰 수 있는 프로그래밍 

수업 내용을 설계하기 위해 2007 개정 교육과정에 

따라 출판된 2011년 정보 교과서를 이용하였다[10].

또한 국내·외의 프로그래밍 관련 연구들을 검토

하여 흐름을 파악하고 컴퓨팅 사고 관련 평가에 초

점을 두고 있는 연구들로 본 연구에서 설계하고자 

하는 프로그램 설계 및 평가 방안에 관한 기초 자

료를 확보한 후 이를 통해 프로그래밍 수업 내용을 

개발하였다.

3.2 컴퓨팅 사고 활동 교수ㆍ학습 

지도안 설계방향 및 개발

이 연구는 춘천에 위치한 특성화 고등학교 3학

년 2개 반 54명을 대상으로 하였고, 학습 내용은 

도출된 6개의 컴퓨팅 사고 활동을 진행할 수 있도

록 프로그래밍 수업을 설계하였다. 

본 연구에서 사용한 컴퓨팅 사고 세부 역량은 

절차 및 알고리즘, 병행화 및 동기화, 자료 표현, 

추상화, 문제 분해, 시뮬레이션의 6개 분야로 이는 

모두 CSTA에서 제시한 요소로 시뮬레이션 요소만

을 제외하고는 컴퓨팅 사고평가 프레임워크의 컴

퓨팅 사고 요소와도 일치한다[11,12]. 

수업은 스탠포드 대학교에서 제시한 디자인사고

과정을 따르는 NDIS 모델을 이용하였다. 이 모델은 

프로그래밍이 단지 기계적인 제품 개발을 위한 것

이 아닌 인간의 삶을 개선하는 창의적 설계를 진행

하는 것이라는 것을 학습자에게 인식시키며, 컴퓨팅 

사고를 신장시키기 위한 설계와 개발의 과정을 통

해 시뮬레이션을 제작하는데 유리한 모델이다.

Process Learning method

Needs
ㆍ주어진 문제에 대한 고찰

ㆍ사용자 중심 요구 분석

Design
ㆍ분해와 패턴 찾기

ㆍ알고리즘 설계

Implementation
ㆍ프로그래밍과 피지컬 컴퓨팅을 

이용한 산출물 구현

Share
ㆍ산출물 공유

ㆍ피드백을 통한 자기 성찰

표 1. NDIS 모델의 개요
Table 1. NDIS model

또한 개발된 결과를 공유와 평가를 통해 개선의 

방법을 찾는 선순환 구조를 갖는 모델로 개요는 
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그림 1. 프로그램 소스 코드
Figure 1. Source code

<표 1>과 같다.

3.2.1 로봇청소기 알고리즘 구현

1차시에는 ‘로봇청소기 알고리즘 구현’을 주

제로 하여, 학습자들이 NDIS 모델을 이용하여 로봇

청소기의 기능을 분해하여 패턴을 찾고, 이를 프로

그래밍과 피지컬 컴퓨팅을 이용하여 산출물을 구

현하도록 구성하였으며 컴퓨팅 사고 요소로 문제 

분해, 패턴인식, 추상화, 알고리즘, 시뮬레이션을 

사용하였다.

이를 통해 개발한 수업지도안은 <표 2>로 설계 

방향에 맞추어 학습자들이 주어진 문제를 해결할 

수 있도록 하였고, 컴퓨팅 사고 활동 중 실제 구현

한 프로그램의 소스코드는 <그림 1>과 같다. 

Learning 
Phase Teaching and Learning Activities

Needs

ㆍ상황 제시를 통하여 청소로봇의 필요성을 이

해한다.

ㆍ일반적인 로봇 청소기가 수행해야할 기능이 

무엇인지를 도출한다.

   예) 먼지제거, 자동이동, 충전 등

 ㆍ로봇 청소기의 기능 중 만들고자 하는 로봇

의 기능에 대하여 정의한다.

   예) 어떤 방식으로 이동하여 청소할 것인가

Design

ㆍ패턴인식 : 전체는 한 칸 이동을 전체만큼 

반복하는 패턴을 찾아내도록 지도한다.

ㆍ추상화 : 바둑판처럼 되어 있는 바닥을 청소

하며 로봇이 움직일 때는 한 칸씩 움직이도

록 단순화 한다.

ㆍ알고리즘 : 한 칸씩 이동, 벽을 만나면 회전

하여 처음 위치로 복귀하고 계속 이동한다.

Implement

-ion

ㆍ설계된 알고리즘을 바탕으로 프로그램으로 

구현하여 알고리즘대로 로봇이 이동하는지 

확인한다.

ㆍ프로그램을 실행해보고 오류사항을 발견하게 

되면 디버깅을 수행하도록 지도한다.

Share

ㆍ모둠별로 완성된 프로그램을 발표하고 공유

해본다.

ㆍ좋은 점과 개선할 점을 이야기하고, 여기서 

나온 피드백을 중심으로 개선점을 반영하여 

구현해 본다.

ㆍ개발 과정에 대한 간략한 소개 글을 작성하

여 온라인에 탑재하고 댓글 등의 반응을 통

해 자기성찰을 한다.

ㆍ개발과정에서의 자기 성찰을 해보고 몇몇 학

생들에게 발표하도록 한다.

표 2. NDIS 모델을 적용한 수업지도안
Table 2. Lesson plan applying NDIS model



- 267 -

Journal of Knowledge Information Technology and Systems(JKITS), Vol. 13, No. 2, pp. 263-271, April 2018

3.2.2 커튼 및 조명 자동화 알고리즘 

구현

2차시에는 햇빛의 밝기에 따른 커튼 작동 및 조

명 작동에 대한 관계를 이해하여 자동화에 필요한 

요소를 분해하여 패턴을 찾아 시각화하고 알고리

즘을 설계하여 프로그래밍 하는 전체 과정을 이해

할 수 있도록 <표 3>과 같이 수업지도안을 개발하

였다.

4. 컴퓨팅 사고 활동을 적용한 

교수ㆍ학습 방법의 효과성 검증

4.1 연구의 설계

이 연구에서는 2017년 9월부터 10월까지 프로그

래밍 수업에 컴퓨팅 사고 활동을 이용하여 학습 

한 후 결과를 분석하였다. 연구대상의 구성은 강원

도 춘천 소재의 특성화 고등학교 3학년 학생 46명

을 실험집단 20명과 통제집단 26명으로 나누어 적

용하였다. 실험집단은 컴퓨팅 사고 활동을 이용하

여 학습을 진행하였고, 통제집단은 기존의 전통적 

방식으로 일반적인 프로그래밍 학습을 진행하여 

컴퓨팅 사고 활동을 활용한 프로그래밍 교과 수업

이 프로그래밍에 대한 흥미, 태도 및 성취도에 미

치는 영향을 검증하였다. 

4.2 검사 도구 및 분석 방법

결과 분석에 사용한 검사 측정도구는 학업 흥미

도, 학업 태도, 성취도 검사이다.

학업 흥미는 프로그래밍 학습에 대한 학생 흥미

도를 조사한 것으로, 전공자 3인을 통해 타당성을 

검증받은 4문항을 사용하였다. 

Learning 
Phase Teaching and Learning Activities

Needs

ㆍ상황 제시를 통하여 커튼 및 조명 자동화의 

필요성을 이해한다.

ㆍ자동화가 인간에게 얼마나 이로움을 가져다

주는지 그 가치를 탐색한다.

ㆍ자동화를 통해 구해야 할 것이 무엇인지 이

해하고 분석한 후 탐색한 내용을 모둠별로 

발표한다.

Design

ㆍ문제분해 : 빛과 커튼, 조명과의 상호 동작 

관계를 파악한 후, 빛의 밝기에 따라 처리 

가능한 작은 단위의 문제로 분해하여 필요한 

요소를 추출하여 구조화 해 본다.

ㆍ패턴인식 : 요소 간 패턴을 쉽게 파악할 수 

있도록 시각화하며, 이 때 마인드 맵, 브레인

스토밍, 그래프와 도식화 등의 다양한 전략

을 사용하도록 지도한다.

ㆍ추상화 : 빛의 밝기에 따라 변화되는 커튼과 

조명의 동작 패턴을 공식으로 표현한다.

ㆍ알고리즘 : 구현할 알고리즘을 설계하여 순

서도, 의사코드 등으로 표현한다.

Implement

-ion

ㆍ센서나 기타 필요한 교구를 이용하여 실제 

상황과 비슷한 환경을 만들어 제작한다.

ㆍ실제로 커튼과 조명을 자동으로 조절하는 프

로그램을 구현한다.

Share

ㆍ프로그램을 발표하고 공유한다.

ㆍ다른 그룹의 작품과 비교하여 자신들의 프로

그램을 수정한다.

ㆍ완성된 작품을 공유하고 자기 성찰을 한다.

표 3. NDIS 모델을 적용한 수업지도안
Table 3. Lesson plan applying NDIS model

기존 다수의 연구에서 Likert 3점을 활용함에 따

라, 본 연구의 도구는 모두 Likert 3점 척도로 연구
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를 진행하였으며 문항내적일치도 신뢰도 계수인 

Cronbach의 α는 .75로 신뢰성을 확보하였다[13].

학업 태도는 프로그래밍 구현에 대한 태도, 프로

그래밍 태도의 적용에 대한 문항을 Likert 3점 척

도의 6문항을 전공자 3인을 통해 타당성을 검증받

아 사용하였으며 문항내적일치도 신뢰도 계수인 

Cronbach의 α는 .82로 신뢰성을 확보하였다.

본 연구는 프로그래밍 학습에 컴퓨팅 사고 활동

을 적용한 집단과 기존 방식으로 학습한 집단의 

프로그래밍에 대한 흥미, 태도 및 성취도의 차이를 

분석하기 위해 SPSS를 활용하였다.

4.3 학습 효과성 분석

4.3.1 프로그래밍 교과 학업흥미

컴퓨팅 사고 활동과 기존 방식을 이용한 프로그

래밍 학습 성과인 프로그래밍 흥미에 대한 비교결

과는 <표 4>와 같다. 

Element Group M SD MD F

관심
실험집단 2.80 .41

.72 .13*
통제집단 2.08 .48

재미
실험집단  2.80 .41

.88 12.85*
통제집단  1.92 .85

흥미
실험집단 2.50 .51

.42 .04*
통제집단 2.08 .67

타 교과 비교
실험집단  2.50 .68

.65 .09*
통제집단  1.85 .62

프로그래밍흥미 전체
실험집단 2.65 .38

.67 15.27*
통제집단 1.98 .42

표 4. 학업태도 하위요소별 집단 간 사후 검사 결과
Table 4. Result of post-test for academic attitudes element

* 
p < .05

컴퓨팅 사고 활동 집단이  기존 학습 방법 집단

에 비해 프로그래밍에 대한 흥미 전체 영역의 평

균이 높게 나타났다. <표 4>에서 보면 컴퓨팅 활동 

집단은 관심, 재미, 흥미, 타 교과 비교순으로 프로

그래밍에 대한 흥미가 높게 나타났으나, 기존 방식

으로 학습한 집단에서는 관심, 흥미, 재미, 타 교과 

비교순으로 나타났다. 영역별 차이는 재미, 관심, 

타 교과 비교, 흥미 순이다. 두 집단 간의 모든 프

로그래밍 흥미 영역별 평균은 유의수준 5%에서 통

계적으로 유의한 차이가 나타났다.

4.3.2 프로그래밍 교과 학업 태도

컴퓨팅 사고 활동 집단과 기존 방식 학습 집단

의 프로그래밍 학습 성과인 프로그래밍 태도에 대

해 비교한 결과는 <표 5>와 같다. 

Element Group M SD MD F

태도의 적용
실험집단 2.90 .30

.21 15.27
통제집단 2.69 .47

구현에 대한 태도
실험집단  2.80 .41

.34 13.92
통제집단  2.46 .76

프로그래밍태도 전체
실험집단 2.85 .23

.28 18.56
통제집단 2.57 .52

표 5. 학업태도 하위요소별 집단 간 사후 검사 결과
Table 5. Result of post-test for academic attitudes element

* 
p < .05

컴퓨팅 사고 활동 집단이 기존 방식으로 학습한 

집단에 비해 프로그래밍 태도 전체 영역의 평균이 

높게 나타났다. 두 집단 모두 태도의 적용, 구현에 

대한 태도 순으로 프로그래밍 태도가 높게 나타났

다. 영역별 차이는 구현에 대한 태도, 태도의 적용

순이다. 두 집단 간의 모든 프로그래밍 학습 태도 

영역별 평균은 유의수준 5%에서 통계적으로 유의

한 차이가 나타나지 않았다.
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4.3.3 컴퓨팅 사고 활동 성취도

컴퓨팅 사고 활동 집단과 기존 방식 학습 집단의 

프로그래밍 학습의 성과인 성취도에 대한 비교결과

는 <표 6>과 같다. 컴퓨팅 사고 활동 집단의 평균은 

1.68, 기존 방식 학습 집단의 평균은 .87로 기존 방

식 집단에 비해 성취도가 유의하게 높게 나타났다.

Element Group M SD MD F

성취도 전체
실험집단 1.68 .53

.81 6.63*
통제집단 .87 .83

표 6. 학업태도 하위요소별 집단 간 사후 검사 결과
Table 6. Result of post-test for academic attitudes element

* p < .05

5. 결론 및 제안사항

본 연구는 컴퓨팅 사고 활동을 활용한 프로그래

밍 학습이 기존의 프로그래밍 학습과 비교하여 교

육성과인 프로그래밍 흥미, 프로그래밍 태도 및 성

취도에 어떠한 영향을 미치는지 알아보고자 하였다. 

본 연구의 결과는 다음과 같다.

첫째, 본 연구는 기존 방식 학습 집단보다 컴퓨

팅 사고 활동을 활용한 집단의 프로그래밍에 대한 

흥미도가 더 높게 나타났다. 이는 다양한 상황을 

제시하고 이를 해결하기 위한 컴퓨팅 사고를 이용

하여 프로그래밍에 대한 흥미를 높이는 것으로 ~의 

연구와 동일한 결과이다. 또한 학습자는 생활이나 

자신의 관심분야와 관련된 되거나 직접 참여할 수 

있는 경우에 학습흥미가 높게 나타난다는 연구를 

뒷받침한다[14]. 본 연구에서 로봇 청소기 알고리즘 

구현 및 햇빛과 커튼, 조명과의 관계를 분석하여 

시뮬레이션 하는 컴퓨팅 사고 활동을 제공하였기에 

기존 학습 집단 보다 프로그래밍 흥미 향상에 유의

한 영향을 미쳤음을 알 수 있다. 따라서 프로그래

밍 학습을 설계하는 담당자들은 실제 생활에 접할 

수 있는 다양한 학습활동을 제공해야 할 필요가 있

음을 시사한다.

둘째 성취도는 기존 학습 집단에 비해 컴퓨팅 사

고 활동 집단이 더 높게 나타났다. 이는 프로그래

밍을 사용하여 주어진 상황을 해결하는 컴퓨팅 사

고 활동이 학습자의 정보 이해력을 향상시켜 과제 

해결 능력에 영향을 미쳤기 때문으로 보인다. 또한 

정보의 적시성[15]은 자신의 학습내용과 관련성이 

높은 곳에서 문제를 해결할 수 있게 도왔기에 성취

도를 높이는데 기인한 것으로 보인다. 그러나 평균

이 낮게 나타난 이유는 전문적인 프로그래밍 용어

의 이해 부족의 영향으로 보이므로, 프로그래밍 학

습을 설계하는 담당자들은 학습 대상자의 교육과정 

수준에 맞춘 컴퓨팅 사고 활동지를 개발하여야 할 

것이다.

셋째 컴퓨팅 사고 활동 집단은 기존 학습 집단보

다 프로그래밍에 대한 태도가 높게 나타났으나, 유

의한 결과는 아니었다. 이는 프로그래밍에 대한 태

도는 온라인 져지 및 프로젝트 수행 등 다양한 문

제 해결 과정을 직접 경험할 때 증진되기 때문에 

컴퓨팅 사고 활동 자체로는 유의하게 나타나지 않

은 것으로 보인다. 또한 학습을 위한 시간 및 프로

그래밍 프로젝트 수행과 연결성이 부족하여 프로그

래밍에 대한 태도가 유의하지 않은 결과를 나타낸 

것으로 파악된다. 프로그래밍의 경우에는 학교수업

에서는 제공할 수 없는 실제 프로젝트 진행 과정이

나 전문적 지식을 이용한 직접적인 체험과 구현의 

기회를 제공하여 동기를 부여하고 다양한 교육적 

기회를 제공할 수 있도록 학습 모형을 설계해야만 

할 것이다.

향후 연구과제로는 본 연구에서 적용한 수업 모

델 외에도 위에서 제시한 학습 설계 방향을 활용

한 지도안이 더 개발되어 학교 현장에서 프로그래

밍 학습에 컴퓨팅 사고 활동을 활용한 수업이 적
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프로그래밍 학습효과 향상을 위한 컴퓨

팅 사고 활용 방안 연구

박재현1, 박덕원2

1춘천한샘고등학교
2세명대학교 컴퓨터학부

요  약

학교에서의 컴퓨터 교육은 교수자 주도로 ICT 관련 

지식과 소프트웨어 사용법을 학습자에게 전달하는 강

의식으로, 디지털시대에 필요한 창의적 사고력과 문제

해결력을 갖춘 인재를 양성하기 어렵다는 지적을 계

속 받아왔다. 반면 그 대안으로 떠오르고 있는 소프트

웨어 교육은 학습자의 논리적 사고력 증진, 문제해결 

능력 신장, 완성을 통한 성취감과 자신감의 획득, 토

론을 통한 협동심과 상호작용 효과와 같은 고등 인지 

능력을 향상시킨다. 이러한 소프트웨어 교육을 학교 

현장에 적용하여 더욱 큰 효과를 보기 위해서는 기존

의 강의식 수업 방법 이외에 학생 활동 중심의 소프

트웨어 교육이 이루어져야 한다. 이에 본 연구에서는 

소프트웨어교육의 학습 효과를 높일 수 있도록 프로

그래밍 학습에 컴퓨팅 사고 활동을 적용하여 그 효과

를 분석하였다. 이를 위해 프로그래밍 교재를 분석하

여 컴퓨팅 사고 활동을 수업에 적용할 수 있도록 수

업 모델을 설계한 후 이를 실제 수업에 적용하여 기

존의 전통적 강의방법과 비교하는 것으로 진행되었다. 

연구대상은 특성화 고등학교 3학년 학생 54명을 대상

으로 실험집단과 통제집단으로 나누어 프로그래밍 학

습에서 컴퓨팅 사고 활동이 가져오는 긍정적인 요인

들에 대해서 연구하였다. 그 결과 프로그래밍 교과 수

업에 적용한 컴퓨팅 사고 활동은 프로그래밍 학습의 

흥미, 태도뿐만 아니라 성취도 향상에서도 모두 긍정

적인 결과를 보였다.
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