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A B S T R A C T

Computational thinking is the ability to solve problems logically and algorithmically, with the goal of 
solving problems with a computer. Developing problem solving skills based on computational thinking is 
gaining attention as an important capability in the era of the 4th Industrial Revolution. Research 
directions for increasing computational thinking power can be largely divided into research on education 
based on educational programming language and on physical computing. Education using physical 
computing requires a small programmable computer that elementary school students can easily access. 
This study presents the results of analyzing the educational effects of physical computing education on 
the basis of micro:bit-based physical computing education, which is recently attracting attention. The 
education program was designed according to the 2015 revision curriculum of the Ministry of Education. 
For the analysis of computational thinking ability, the pre and post thinking test was conducted based 
on the Beaver challenge problems. Statistical analysis was performed with pre and post test results. As a 
result, it was confirmed that physical computing education with education program using the micro:bit 
computing tool has a positive effect on the improvement of computational thinking of elementary school 
students. It was also evaluated to have a uniform positive impact regardless of grade level. 
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1. 서 론 

4차 산업혁명이 2016년 1월 스위스 다보스 세계

경제포럼에서 처음 언급된 이후, 4차 산업혁명시대

의 기술과 사회, 교육의 패러다임에 변화가 가속화 

되고 있다[1]. 변화하는 시대에 대비하여 미래 사회

를 이끌어 갈 학생들의 역량에도 변화가 필요하다. 

그 역량 중에서 Wing이 제안한 컴퓨팅사고력은 컴

퓨팅 기반으로 한 문제해결 능력을 기르는 것으로 

4차 산업혁명시대 중요한 역량으로 주목받고 있다

[2]. 우리나라에서도 변화에 맞는 교육을 위해 2015 

개정 교육과정을 발표하였다. 이 중 소프트웨어 교

육의 역할을 강조하였으며, 컴퓨팅사고력을 가진 

창의․융합 인재상을 제시하였다. 이 변화는 우리나

라만의 변화가 아니며 영국, 미국, 인도, 에스토니

아, 일본, 이스라엘, 핀란드 등의 나라에서도 기존 

정보통신 활용 교육에서 컴퓨팅사고력 중심이 되

는 소프트웨어 교육으로 방향을 바꾸고 있다.

2015 개정교육과정 중 소프트웨어 운영지침에 

따르면 “소프트웨어 교육은 지식 습득 위주의 교

육보다는 수행 위주의 교육을 통하여 디지털 사회

의 필수적 요소인 컴퓨팅사고력의 의미와 중요성

을 학습자 스스로 인식하고 그 가치를 확인할 수 

있도록 교육 방법을 설계한다.”고 하였다[3]. 이는 

기존의 지식 위주의 교육이 아닌 수행 위주의 교

육을 통하여 컴퓨팅사고력의 의미와 중요성을 학

습자 스스로 인식하고 그 가치를 확인함을 의미한

다. 이와 같이 컴퓨팅사고력은 소프트웨어 교육의 

핵심 개념 중의 하나이다. 컴퓨팅사고력을 기르는 

효과적인 교육방법에 대하여 다양한 시도가 있었

다. 기존의 프로그래밍 교육은 단순 강의식 교육 

방식으로만 이루어져, 언어를 반복하여 익히고 틀

에 박힌 코딩 능력 위주의 교육이 이루어지는 경

향이 있다. 컴퓨팅사고력이라는 교육 목적에 맞는 

수업을 위해서는 기존의 수업방식에서 벗어나 새

로운 교수방법, 교구, 프로그램들이 요구된다[4].

효과적인 소프트웨어 교육을 위하여, 스크래치 

같은 교육용 프로그래밍 언어를 사용하는 교육이 

있고, 다른 한편으로는 아두이노와 같은 피지컬 컴

퓨팅 도구를 활용한 방법이 있다. 피지컬 컴퓨팅이

란 해결해야 할 문제를 디지털 기기에 입력 후 소

프트웨어 형태로 처리한 후 그 결과를 모니터나 

LED등 다양한 센서, 여러 가지 장치로 출력하는 

것을 말하는데, 실제 세계와 컴퓨팅 환경과의 상호 

작용을 쉽게 구현하는 것이 가능하다. 피지컬 컴퓨

팅 기반의 교육은 다양한 센서 등을 통해서 실제 

세계의 문제를 직관적으로 해결할 수 있는 방법을 

제공하기 때문에, 교육용 프로그래밍 언어만을 사

용하는 방법 보다는 학생들의 관심을 더 끌 수 있

는 장점이 있다. 이에 따라서 다양한 피지컬 컴퓨

팅 도구로써 교육을 하는  시도가 다양하게 이루

어지고 있다.

본 연구의 대상이 되는 초등학생들에게는 쉽고 

간편하게 접근할 수 있는 피지컬 컴퓨팅 도구의 

선택이 중요하다. 초등학생도 비교적 쉽게 다룰 수 

있는 도구 중 마이크로비트가 있다. 마이크로비트

는 소프트웨어 교육을 위해 2015년 영국 공영방송 

BBC에서 개발한 ARM 기반 임베디드 시스템이다. 

개발 직후 영국의 7-12세 학생에게 무료로 배포되

었고, 교육용 임베디드 시스템으로 전 세계로 전파

되어 효과적으로 사용하고 있다[5, 6, 7]. 마이크로

비트는 주로 100줄 이내의 프로그램을 작성할 때에 

최적의 성능을 보이는 것으로 나타나며, 이에 따라 

주 사용 대상으로 소프트웨어 교육을 접한 지 오

래되지 않은 초등학생이 설정되었다[8]. 본 연구에

서도 피지컬 컴퓨팅 교육의 도구로써 마이크로비

트를 활용하였다.

이에 본 연구에서는 초등학교 3~4학년을 대상으

로 마이크로비트를 활용한 소프트웨어 교육이 컴

퓨팅사고력에 미치는 효과를 분석한 결과를 제시
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한다. 이를 위하여 2015 개정 교육과정에서 제시한 

소프트웨어 교육의 의미를 분석하고, 효과적인 소

프트웨어 교육을 위한 교수 학습 방안을 분석 후, 

마이크로비트를 활용한 수업 프로그램을 설계, 구

성한다. 그리고 두 초등학교에 각각 10차시, 25차

시 소프트웨어 교육을 진행하여, 수업 전과 후의 

컴퓨팅사고력 평가를 위하여 비버챌린지 문제를 

통해 사전․사후 사고력 검사를 실시하여 한 후, 마

이크로비트를 활용한 소프트웨어 수업이 초등학생

들의 컴퓨팅사고력에 미치는 영향에 대한 분석결

과를 제시한다.

본 논문의 구성은 다음과 같다. 2장에서는 관련

연구를 보이고, 3장에서는 이론적 배경이 되는 컴

퓨팅사고와 마이크로비트를 소개한다. 4장에서는 

연구 방법을 보이고, 5장에서는 실험 결과를 제시

한다. 마지막으로 6장에서 결론을 기술한다.

2. 관련연구

초등학생들의 소프트웨어 교육에 대한 연구의 

방향은 교육용 언어 기반의 연구와 피지컬컴퓨팅 

기반의 연구가 있는데, 여기서는 피지컬 컴퓨팅 기

반의 기존 연구 중 그 일부를 소개한다.

컴퓨팅사고력 효과성 검증을 목적으로 로봇을 

활용한 소프트웨어 교육 프로그램에 대한 연구가 

있다[9-11]. 주로 초등학교 5~6학년을 대상으로 로

봇 활용 소프트웨어 프로그램을 설계하고 수업에 

적용한 결과 컴퓨팅사고력, 창의성, 몰입도 등이 

유의하게 향상되었음을 제시하였다.

소프트웨어 교육의 한 방향으로서 스크래치와 

같은 교육용 프로그래밍 언어와 아두이노나 각종 

센서보드를 활용한 연구도 많이 진행되었다[12, 13, 

14]. 그 중에서 [12]에서는 초등학교 6학년을 대상

으로 스크래치와 센서보드를 활용한 프로그래밍 

수업이 프로그래밍 학습효과에 미치는 영향을 분

석하였다. 그 결과 피지컬컴퓨팅 교육이 학습의 흥

미도와 참여도 뿐 아니라 이해도에서도 우월한 것

으로 분석되었다.

최근에는 피지컬 컴퓨팅 교구로서 마이크로비트

를 활용한 연구가 많이 진행되고 있다[8, 15, 16]. 

예를 들어 [8]에서는  ADDIE 개발모형을 기반으로 

마이크로비트를 활용한 소프트웨어 교육프로그램

을 개발하여 적용한 후 그 효과를 분석하였다.  

TTCT (Torrance Tests of Creative Thinking) 검사

를 활용하여 사전, 사후 검사를 실시하고 교육적 

효과를 분석한 결과, 창의성 향상에 유의미한 효과

가 있음을 보였다.

그 외에도 다수의 피지컬컴퓨팅 관련 연구들이 

있는데, 이들은 주로 초등학교 5학년 대상에, 창의

력, 컴퓨팅사고력, 몰입도 등에 대한 평가를 하며, 

다양한 피지컬컴퓨팅 도구를 사용하고, 서로 다른 

평가도구를 사용해서 교육의 효과성을 검증하였다.

본 연구에서는 초등학생들의 컴퓨팅사고력 향상

을 위해 초등학교 3~4학년을 대상으로 피지컬 컴퓨

팅 교구 중 쉽게 활용이 가능한 마이크로비트를 

통하여 소프트웨어 교육 안을 제시하고 실제 수업 

진행하여 비버챌린지를 사용하여 교육의 영향을 

분석한 결과를 제시한다.

3. 컴퓨팅사고와 마이크로비트

본 장에서 컴퓨팅사고와 마이크로비트를 간단히 

소개한다.

 

3.1 컴퓨팅사고

Wing은 컴퓨팅 사고를 ‘해결해야 할 문제를 만

났을 때 컴퓨터 과학자처럼 사고하는 것’이라 정

의하면서 ‘컴퓨터 과학의 기초적인 개념들에 기

반을 둔 문제해결, 시스템 설계, 인간 행동의 이해
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를 포함하는 개념’이라고 정의하였다. 또 컴퓨팅 

사고가 사람이 읽기, 쓰기, 셈하기와 더불어 모든 

학습자가 컴퓨팅사고력을 배우고 학습해야 한다고 

정의하였다[17]. 학생들은 소프트웨어 수업을 통해

서 실생활에서의 문제를 발견하고, 해결방법을 찾

는 사고의 과정 속에서 그것을 스스로 인지하는 

것이 중요하며, 프로그래밍을 통해 해결하는 과정

들을 경험하는 것이 컴퓨팅사고력 증가에 도움이 

될 것으로 해석된다. 이 때 교사는 아이들의 진행

에 도움이 될 수 있는 안내자로서의 역할을 한다. 

2015년 개정교육 운영 지침에 따르면 컴퓨팅 사고

를 ‘컴퓨팅의 기본적인 개념과 원리를 기반으로 

문제를 효율적으로 해결할 수 있는 사고 능력’으

로 정의하고 있다[3]. 

컴퓨팅사고력의 구성 요소는 크게 추상화, 자동

화 단계로 나눈다. 추상화는 실생활의 문제를 컴퓨

터로 표현하기 위한 사고과정이다. 이를 위해 문제 

해결에 필요한 자료를 수집 및 분석하고, 도표, 그

래프 등을 활용하여 자료나 정보를 논리적으로 구

조화하여 눈으로 보기 쉽게 나타낸다. 또한 문제를 

구성하고 있는 복잡한 요소를 작은 단위로 분해하

고, 문제 해결에 필요한 핵심 요소를 추출하여 적

절한 해결책을 설계하는 모델링 과정을 거친다. 그

리고 문제해결과정을 알고리즘으로 표현한다. 자동

화 단계에서는 추상화 단계에서 만들어진 알고리

즘을 컴퓨터가 이해할 수 있도록 프로그래밍 언어

로 구현하고, 이를 실행함으로써 문제해결과정을 

자동화한다. 이와 같은 문제해결 과정은 다른 문제

에도 적용할 수 있도록 일반화한다.

3.2 마이크로비트

마이크로비트는 2015년 영국의 BBC를 중심으로, 

마이크로소프트, 노르딕반도체, 파이선 소프트웨어 

재단 등 협력사들과 공동으로 개발한 피지컬 컴퓨

팅 도구이다. 2016년 10월에는 Micro:bit 

Educational Foundation이 만들어져 전 세계 교육자

와 협력하여 마이크로비트를 이용하여 전 세계 어

린이들의 최고의 디지털 미래를 창조하도록 하고 

무료 교육 자료와 프로젝트, 아이디어를 제공하는 

가치 있는 프로젝트를 마이크로비트와 함께 하고 

있다[5-7].

마이크로비트는 기존의 피지컬 도구들에 비해 

가격도 저렴하고 사용하기 편리하여 초등학교 저

학년부터 사용 가능하며, 확장성이 뛰어나 중학교, 

고등학교, 대학교까지 전 연령에 걸쳐 활용성이 뛰

어나다. 또 웹브라우저에서 블록, 파이선, 자바스크

립트, 스크래치 등 특별한 소프트웨어가 없어도 바

로 프로그래밍이 가능하여 전용 소프트웨어의 설

치가 따로 필요가 없다. 

마이크로비트의 프로그래밍 언어는 블록형편집

기와 자바스크립트 편집기, 파이썬 편집기로도 작

성 가능하다. 특히 프로그래밍에 익숙하지 않은 초

보자들의 경우 블록형 언어로 작성 후 텍스트 형

으로 변환하여 확인해 보는 활용이 가능하다. 초등

학교 저학년의 경우 이미 엔트리나 스크래치와 같

은 블록형 언어에 익숙해져 있으므로 블록 편집기

를 사용하기에 어려움이 없다. 

프로그램을 작성한 후 마이크로비트로 전송하는 

과정도 간단하다. PC에 마이크로비트를 USB 연결 

장치로 연결 후 작성한 코드를 다운로드만 하면 

코드를 하드웨어에 쉽게 전송할 수 있으며 바로 

마이크로비트로 확인이 가능하다.

  

4. 연구 방법

4.1 연구 설계

본 연구는 <표 1>과 같이, 통영시 소재 A 초등

학교 3~4학년 6명과 , B 초등학교 3~4학년 11명을 
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대상으로 수업을 실시하였다. A 초등학교에서는 사

전 컴퓨팅사고력 검사 후 연구를 25차시 적용하고 

사후 컴퓨팅사고력 검사를 실시하였으며, B 초등학

교는 컴퓨터 사전 사고력 검사를 실시하고 연구를 

10차시 적용하고 사후 컴퓨팅사고력 검사를 실시

하였다. 

 표 1.  연구 대상자
Table 1. Research targets

구분
아동 수

3학년 4학년 계

A 초등학교(25차시) 3 3 6

B초등학교(10차시) 5 6 11

계 8 9 17

교육과정 설계를 위하여 EBS 교육방송 이솦 사

이트의 톡톡 소프트웨어(초등학교)와 마이크로비트 

공식사이트에서 제시된 기초 수업 과정 안을 토대

로 학생들의 수준에 맞게 재구성한 소프트웨어 수

업 교육과정안을 실험 집단과 비교집단에 처치하

였으며, 수업시간은 방과 후 학교 수업시간을 이용

하였다. 수업 차시는 실험집단은 주 3회(각 40분) 

25차시 진행, 비교집단은 주2회(각 40분으로) 10차

시, 두 집단 모두 사전․사후 컴퓨팅사고력 측정 시

간 포함 진행 되었다. 사전․사후 컴퓨팅사고력 측정 

도구는 비버챌린지 문제로 진행되었다.   

교육과정의 설계는 2015 개정교육과정에 의한 

초등 소프트웨어 교육 내용에 맞게 설계 하였다. 

2017년 소프트웨어교육 선도 교원 연수 자료에 따

르면, 교육내용은 크게 기슬시스템 영역과 기술 활

용 영역이다. 기술 시스템 영역에서는 소프트웨어

를 이해하며 실생활 문제에 대한 인식과 해결을 

위한 절차를 경험하고 프로그래밍 도구를 이용하

여야 한다. 기술 활용 영역은 기술 시스템 영역과 

연계하여 로봇, 교육용 센서, 보드로 교육할 수 있

다.

또한 교육부 자료에 따른 초등학교 소프트웨어 

교육의 성취 기준[3]을 토대로 2015 개정 교육과정 

중 초등 교육 자료에 의해 EBS 교육방송 이솦 사

이트의 “톡톡 소프트웨어 (초등학교)”와 마이크

로비트 공식사이트에서 제시된 기초 수업 과정 안

을 토대로 학생들의 수준에 맞게 아래와 같이 재

구성 하였다. 10차시 수업 내용은 사전 컴퓨팅사고

력 측정(1차시), 컴퓨터 과학 기초(2차시), 프로그래

밍의 이해(3차시), 마이크로비트를 활용한 피지컬 

컴퓨팅(4~8차시), 사후 컴퓨팅사고력 측정(10차시)

로 진행하였다.

25차시 수업 내용은 사전 컴퓨팅사고력 측정(1차

시), 컴퓨터 과학 기초(2~5차시), 프로그래밍의 이해

(6~10차시), 마이크로비트를 활용한 피지컬 컴퓨팅

(11~24차시), 사후 컴퓨팅사고력 측정(25차시)로 진

행하였다.   

본 연구에서 사용된 소프트웨어 교육의 교수․학
습 모형은 한국교육개발원과 한국교육학술정보원

에서 제시한 모형[18]을 사용하였다. 본 연구에서는 

컴퓨팅사고력 기반 교수․학습 모형 중, 시연중심

(DMM) 모델, 재구성 중심(UMC) 모델, CT요소중심

(DPAA)모델을 학습 목표와 주제에 따라 효과적인 

모델을 선택하여 사용하였다.

4.2 연구 도구

  

이전의 많은 연구에서 비버챌린지를 소프트웨어 

관련 핵심역량 측정을 위한 도구로 많이 사용되고 

있다. 또한 한국교육학술정보원에서 시행한 2017년 

소프트웨어 교육 효과성 측정도구 개발 연구를 통

해서 비버챌린지를 소프트웨어 교육의 효과성을 측

정하는 도구로 제시하였다. 이에 본 연구에서도 비

버챌린지 문제로 컴퓨팅사고력 검사를 진행하였다. 

영국 비버챌린지에서 사전․사후 검사 문항의 난

이도는 Kits(age 6~8), Castors(age 8-10), 
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번호

문항 내용

CT Contents EF
난

이

도

사후 

검사지

1 2진수 대문 Binary, combination DSR 중 

2 주차 공간
Binary, bit, and logical 

operations
DSR 하

3
알림 글 

전달

Internet Protocol, 
Packet

COM 중

4
팔이 

하나인 

비버

Exchange and sort 
variable values

ALP 상

5
웃어 

주세요

Pretreatment, Pattern 
recognition

DSR 중

6 새장
Pretreatment, Pattern 

recognition
DSR 하

7 벽 지우기 Array, data structure DSR 상

8
다섯 개의 

젓가락
algorithm ALP 상

9
벽의 틈을 

찾아라
repeat ALP 하

Juniors(age 10-12), Intermediate(age 12-14), 

seniors(age 14-16)에 따라 평가하고 있다. 본 연구

에서는  Juniors(age 10-12) 레벨의 난이도로 평가

하였다. 난이도 표기는 A(하), B(중), C(상)로 표기

하고. 난이도에 따라 점수가 달라진다. 항목 난이

도에 따른 평가 방법은 <표 2>와 같다. <표 2>에서 

점수는 난이도에 따라 점수가 다르고, 오답인 경우 

역시 난이도에 따라 감점 처리 점수가 다른 것이 

특징이다. 문항은 4지 선다형 과제로 구성된다.

표 2. 항목 난이도에 따른 평가 방법
Table 2. Evaluation method according to item difficulty

난이도 정답 무응답 오답

상 +12 0 -4

중 +9 0 -3

하 +6 0 -2

표 3. 사전 검사지 
Table 3. Pretest paper

번호

문항 
내용

CT Contents EF
난
이
도사전 

검사지

1 미로
문제

Searching Algorithm DSR 하

2 비밀 
요리법

 linked list, list, point DSR 중

3 마법의 
물약

Logical reasoning, set, 
intersection, union DSR 상

4 래프팅
Binary, sequence, 

diagram DSR 상

5 그림 
바꾸기

Image conversion, 
Algorithm ALP 하

6 공원 
청소

Rraph theory, Euler 
circuit ALP 상

7 꽃 색칠
하기

Mastermind, logical 
game ALP 중

8 네온 
글자

Parallel computing ALP 중

9 무당 
벌레

grid DSR 하

표 4. 사후 검사지 
Table 4. Posttest paper

본 연구에서 사용된 사전검사지 문항과 사후 검

사지 문항은 <표 3>과 <표 4>와 같다. 각 항은 컴

퓨터 과학과 관련된 5개의 평가 영역, Algorithms 

and Programming(ALP), Data Structures and 

Representations(DSR), Computer Processes and 

Hardware(CPH), Communications and 

Networking(COM), Interactions, Systems, and 

Society(ISS)로 구성된다.

5. 실험 결과

<표 5>는 통영 소재 A 초등학교 3~4학년 학생 

을 대상으로 수업 진행한 사전 사후 컴퓨팅사고력 

평가점수이다.
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 표 5. A 초등학교 평가 점수
Table 5. Evaluation scores of A elementary school

학년 사전 점수 사후 점수

3 12 24
3 0 42
3 39 42
4 42 63
4 15 42
4 0 33

162 273

<표 5>의 자료를 분석한 결과는 <표 6>과 같다. 

통영 소재 A 초등학교의 사전 검사의 평균은 18, 

사후 검사의 평균은 41이며, 대응표본 t 검정을 한 

결과 통계  값은 –3.9797이고, 유의 확률 0.0052로 

나타났다. 따라서 마이크로비트를 활용한 소프트웨

어 교육이 컴퓨팅사고력에 차이를 만드는 것으로 

분석되었다.

<표 7>은 통영 소재 B 초등학교 3~4학년 학생 

을 대상으로 수업 진행한 사전 사후 컴퓨팅사고력 

평가 점수이다. <표 7>의 자료를 분석한 결과는 

<표 8>과 같다. 

표 6. A 초등학교의 평가 결과 
Table 6. Evaluation result of A elementary school

요인 N
사전검사 사후검사

t
유의

확률평균
표준

편차
평균

표준

편차

컴퓨팅

사고력
6 18

18.
49

41
12.
96

-3.9
797

0.005
2

<표 8>에 따르면, 통영 소재 B 초등학교의 컴퓨

팅사고력 평가결과를 살펴보면 사전검사 평균은 

15.27, 사후검사 평균은 26.73, 대응표본 t 검정을 

한 결과 값은 –2.908,  유의 확률 0.007809로 나타

났다.

표 7. B 초등학교 평가 점수
Table 7. Evaluation scores of B elementary school

학년 사전 점수 사후 점수

3 15 18

3 21 15

3 9 15

3 0 15

3 0 42

4 0 6

4 9 21

4 30 45

4 42 57

4 30 51

4 12 9

168 294

표 8.  B 초등학교의 평가 결과 
Table 8. Evaluation result of A elementary school

요인 N

사전 검사 사후 검사

t
유의

확률평균
표준

편차
평균

표준

편차

컴퓨팅

사고력
11

15.2
7

14.0
4

26.7
3

18.2
7

-2.90
8

0.00
7809

 

한편, 이 결과가 3학년과 4학년 사이에 한쪽으로 

편향된 차이를 보이는가를 알아보기 위하여, 같은 

작업을 학년별로 실시하였다. 그 결과는 <표 9>와 

<표 10>과 같다. 표에서 보는 바와 같이 3학년과 4

학년 모두 유의미하게 교육효과가 있음을 알 수 

있으며, 이는 학년별로 편향된 결과를 보이지 않음

을 확인할 수 있다.
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표 9.  3학년 평가 결과 
Table 9. Evaluation result of third-grade students

요인 N

사전 검사 사후 검사

t
유의

확률평균
표준

편차
평균

표준

편차

컴퓨팅

사고력
8 12.0

13.4
164

26.6
25

13.0
7055

-2.29
41

0.02
773

표 10.  4학년 평가 결과 
Table 10. Evaluation result of fourth-grade students

요인 N

사전 검사 사후 검사

t
유의

확률평균
표준

편차
평균

표준

편차

컴퓨팅

사고력
9 20.0 16.5

36.3
33

20.5
3655

--4.5
252

0.00
0968  

  

6. 결 론

세계 4차 산업혁명과 함께 변화될 미래 사회의 

인재 양성을 위해 교육의 변화가 있고 그 중 소프

트웨어 교육에 대한 다양한 연구는 세계적인 흐름

이 되었다. 소프트웨어 교육의 목표 중 하나는 컴

퓨팅사고력 기르는 것에 있다. 컴퓨팅사고력을 기

르기 위한 소프트웨어 교육을 위해 학교 급별 과

정에 맞는 교육 방법과 교구 선택이 중요하다. 특

히 초등학생의 경우 학생들의 수준과 교육환경에 

맞게 구성하여야 한다. 

이에 본 연구는 마이크로비트를 활용한 소프트

웨어 교육이 초등학생의 컴퓨팅사고력 향상에 미

치는 영향을 분석하기 위하여, 초등학교 5~6학년에

서 시작되는 소프트웨어 교육을 초등학교 3~4학년 

대상으로 2015 개정 교육과정의 소프트웨어 수업 

안을 재구성하고, 마이크로비트를 활용하여 두 초

등학교에 각각 10차시, 25차시 소프트웨어 교육을 

진행하였다. 수업 전과 후의 컴퓨팅사고력 변화에 

대한 평가는 비버챌린지 문제를 통해 사전․사후 사

고력 검사를 실시하여 분석하였다. 실험결과 마이

크로비트를 활용한 소프트웨어 수업이 초등학생의 

컴퓨팅사고력을 향상에 차이를 보이는 것으로 평

가되었다.

본 연구에서 연구대상자의 수가 모두 17명으로

서 표본 수가 적기에 연구결과를 일반화하는 데는 

한계가 있다. 향후 일반화를 위하여 다수의 대상자

를 상대로 서로 다른 방법의 피지컬컴퓨팅 교육을 

실시함으로써, 실험집단과 비교집단 간의 컴퓨팅사

고력 분석연구가 필요하다. 
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요  약

컴퓨팅사고력은 컴퓨터로 문제를 실행하여  해결하

는 것을 목표로 하여, 논리적이고 알고리즘적으로 문

제를 풀어가는 능력을 말한다. 컴퓨팅사고를 기반으로 

한 문제해결 능력을 기르는 것은 4차 산업혁명시대에 

중요한 역량으로 주목받고 있다. 컴퓨팅사고력 증대를 

위한 연구방향은 크게 교육용 프로그래밍 언어를 활

용한 교육에 대한 연구와 피지컬컴퓨팅 기반의 교육

연구로 나눌 수 있다. 피지컬컴퓨팅을 활용한 교육에

서는 초등학생도 쉽게 접근할 수 있는 작은 프로그래

밍이 가능한 컴퓨터가 필요하다. 본 연구는 최근 주목

을 받고 있는 마이크로비트 기반의 피지컬컴퓨팅 교

육이 컴퓨팅사고력 증진에 미치는 교육적 효과를 분

석한 결과를 제시한다. 교육 프로그램은 교육부의 

2015년 개정 교육과정에 따라서 설계하였으며, 이를 

두 개의 초등학교 3, 4학년을 대상으로 각각 10차시, 

25차시 교육을 진행하였다. 컴퓨팅사고력 변화에 대한 

분석을 위하여 비버챌린지 문제를 기반으로 사전, 사

후 사고력 검사를 실시하고, 이를 기반으로  통계분석

을 하였다. 실험 결과, 마이크로비트 기반의 교육프로

그램을 이용한 피지컬컴퓨팅 교육이 초등학교 학생의 

컴퓨팅사고력 증진에 긍정적인 차이를 보이는 것으로 

평가되었으며, 또한 학년에 상관없이 균일하게 긍정적 

영향을 미치는 것으로 평가되었다.
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