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본 연구는 교육용 프로그래밍으로 활용할 수 있는 파이썬을 활용한 수학과 코딩의 융합 수업 교수·학습 자료를 개발
하기 위해 중학교 1학년 소인수분해 단원을 중심으로 수업지도안과 학생 활동지를 개발하는데 목표를 두고 있다. 본
연구에서는 파이선 프로그램을 사용해 본 경험이 없는 중학교 학생들에게 적용하여 수학과 코딩의 융합 수업 방법
및 내용의 적절성을 확인하고자 하였다. 이러한 과정에서 중학교 1학년 2명의 학생들에게 적용한 결과의 분석을 통
해 교수·학습 자료를 수정·보완 하여 최종 자료를 개발하였다. 본 연구에서 개발한 교수·학습 자료는 코딩을 활용하
여 소인수분해를 학습하는 융합수업이 이루어질 수 있도록 수업 방법 및 수업 내용을 구성하였으며 이를 통해 수학
과 코딩에 대한 융합 수업이 현장에서 시도될 수 있는 가능성을 보여주었다.

Ⅰ. 서론

최근 제4차 산업혁명 시대의 핵심 교육에 관심이 모아지면서 코딩과 수학과의 융합(Convergence)의 중요성이

부각되고 있다(방민권, 2017). 제4차 산업혁명이란 경제, 사회, 과학, 교육 등의 각 영역이 사물인터넷, 빅데이터,
인공지능 등 정보통신, 과학기술과의 융합을 통해 제품, 서비스, 체계 등이 보다 지능화 되고, 그 생산성과 질이

급격히 향상됨으로서 사회, 경제, 교육 등 사회 전반에 혁신적 변화가 일어남을 의미한다(백형윤, 2018). 이러한

제4차 산업혁명시대의 기술은 대부분 코딩의 결과물이다(신철헌, 2017). ‘코딩(coding)'은 코드(컴퓨터 언어)를 나
열해 프로그램을 만드는 것을 의미하며, 넓은 의미로 프로그래밍(programming)과 같은 개념으로 사용된다(김원

준, 김은아, 오세경, 2019). 즉, 컴퓨터 언어를 사용하여 프로그램을 만드는 것을 코딩이라 하며, 프로그램을 만들

수 있도록 알고리즘을 교육하는 것이 코딩(coding)교육이다(김원준 외, 2019).
교육 선진국이라고 일컬어지는 핀란드를 비롯한 영국, 미국, 에스토니아, 인도, 호주 등에서는 소프트웨어 교

육을 필수 정규 교과로 반영하여 사회적 요구 및 국가 대내외적으로 요구되는 현상을 발 빠르게 반영하여 추진

하고 있다(권점례, 이광상, 김성경, 2016). 이에 발맞춰 우리나라도 2015 개정 교육과정의 비전을 미래 사회가 요
구하는 창의·융합형 인재를 양성하고 핵심역량 함양이 가능한 교육과정을 마련하는 것으로 두었다(교육부,

2015a). 이에 따라 2018년부터 초·중등 소프트웨어 교육을 필수화하고 구체적인 실행과제와 인재양성 추진계획

* 본 논문은 제1저자의 석사학위 논문의 일부를 발췌하여 정리 및 수정하였음.
* 접수일(2020년 11월 10일), 심사(수정)일(2020년 12월 3일), 게재확정일(2020년 12월 22일)
* ZDM분류 : A73, U13, D73
* MSC2000분류 : 97D40, 97U50
* 주제어 : 코딩교육, 파이썬, 융합수업, 교수·학습 자료
✝ 교신저자 : huhnan@kyonggi.ac.kr



김 예 미ㆍ고 호 경ㆍ허 난564

을 발표하였다.
일명 ‘알파고법’이라고도 불리는 과학·수학·정보 교육 진흥법은 1967년 제정된 과학 교육 진흥법이 국가·사회

적 요구에 따라 전부 개정된 것으로, 알파고(Alpha-Go)가 보여준 소프트웨어의 가치와 영향력을 과학, 수학과

융합하여 시너지를 창출할 수 있는 교육의 필요성을 역설한다(정웅열, 이영준, 2018). 즉, 과학·수학·정보 교육 진
흥법이 실효성을 가지기 위해서는 소프트웨어, 수학, 과학 융합 교육을 위한 체계적인 연구가 필요하며 특히 공

교육 현장에 적용할 수 있는 융합 교육 방법에 대한 연구가 선행되어야 한다(정웅열 외, 2018). 이에 따라 교육

과정에 포함된 주제 또는 학생들이 관심을 가질만한 주제를 택하여 수학과 여러 학제의 융합을 위한 수업 자료
를 개발하는 것은 급변하는 4차 산업혁명의 시대에 적합한 교육활동 중의 하나이다(신기철, 서보억, 2019).

코딩은 효율적으로 코드를 작성하는 과정에 수학의 원리가 숨어있기 때문에 코딩과 융합하기 가장 좋은 과목

은 수학이고 수학과에서도 코딩은 수학의 가치를 느낄 수 있는 좋은 소재이므로 코딩과 수학이 적절히 융합된
것이 요구된다고 볼 수 있다(김나리, 서용현, 조한혁, 2018). 이제 새로운 시대를 맞이하여 학교수학에서 개념과

원리에 대한 철학적이고 역사적인 접근으로 상상하고 스스로 사고하는 교육을 바탕으로, 컴퓨터를 이용하는 문

제해결능력 개발을 중요하게 다루어야 하고, 이를 위하여 코딩 교육을 수학과 교육과정에 포함할 필요가 있다
(심광섭, 심성아, 2018). 또한 수학적 아이디어를 절차적 언어로 표현하는 코딩을 통해 수학적 문제해결의 과정을

경험할 수 있고 추상적 수학 개념을 보다 구체적으로 접근할 수 있도록 도울 수 있다(Clement, Battista, &

Sarama, 2001). 코딩의 기본이 되는 알고리즘 작성의 논리적 과정을 통하여 학생들이 수학에서 발생하는 여러
문제를 컴퓨터로 해결하는 직접적인 경험 그 자체가 수학적 문제 해결 교육의 실제가 될 것이다(심광섭 외,

2018).

코딩과 수학의 융합 수업을 위해 활용할 수 있는 프로그램은 여러 가지가 있다. 그 중 파이썬(Python)은 중
⋅고등학생들이 용이하게 접근할 수 있으며, 생산성과 효율성이 뛰어나며 무엇보다 초보자도 쉽게 배울 수 있는

언어로서 대학 및 산업계, 인공지능, 웹 개발 등 다양한 분야에서 활발히 사용되고 있는 고급 언어이다(이도영,

정종인, 2018). 하지만 이러한 장점에도 불구하고 파이썬 프로그램을 활용한 코딩과 수학과 융합 수업에 적용할
수 있는 교수·학습 자료 개발에 대한 연구는 아직까지 초기단계에 머물러 있다 할 수 있다. 이에 따라 현장에서

의 활용도 극히 제한적인 상태라 할 수 있다.

따라서 본 연구에서는 미래 사회에 필요한 과학기술 역량을 함양하기 위하여 코딩과의 융합한 수학 교육을
시도하고자 하였다. 이를 위하여 현장에서 활용 가능한 파이썬을 활용한 수학과 코딩의 융합 수업의 교수·학습

자료를 소인수분해 단원을 중심으로 개발하였다. 개발 과정에서 개발된 교수·학습 자료를 학습자에게 적용하여

수업 방법 및 수업 내용의 적절성을 확인, 자료를 수정・보완하였으며 학습자들의 학습목표 성취 정도, 학습자들
의 수학 흥미도 및 프로그래밍 흥미도를 분석하여 학교 현장에서 활용 가능한 자료를 개발하고자 하였다.

Ⅱ. 이론적 배경: 수학과 코딩의 융합교육

1. 교육 프로그래밍 언어로서의 파이썬 활용

교육용 프로그래밍 언어란 학습자를 실제적인 문제를 해결하는 프로그래머로 만들려는 것이 아닌 프로그래밍

교육을 통해 학습자의 논리적 사고력, 문제 해결력 등의 고등 사고력을 신장시키기 위한 것이므로 학습자가 이
해하기 쉬운 교육용 프로그래밍 언어를 선정하여 활용해야 한다(안경미, 2010).

파이썬은 1991년 네덜란드 수학자 귀도 반 로섬(Guido van Rossum)에 의해 개발된 프로그래밍 언어 중 하나

이다. 파이썬은 사용자가 만든 프로그램을 바로 실행하여 결과를 확인할 수 있으며 쉽고 간단한 문법을 가지고
있어서 처음 프로그래밍을 접하는 사람도 쉽게 배울 수 있다(박대륜, 유인환, 2018). 파이썬은 인터프리터(해석
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기) 언어여서 실행하기 전에 컴퓨터가 이해할 수 있는 기계어로 컴파일을 해야 하는 다른 언어와는 달리 한 줄
의 문장을 입력하고 엔터키를 치면 인터프리터가 해석하여 바로 실행하여 결과를 즉시 볼 수 있다(이도영 외,

2018). 따라서 파이썬은 구글이나 인포시크에서 사용되는 검색 프로그램들, 야후의 인터넷 서비스 프로그램,

NASA, 유튜브 등이 파이썬 언어로 개발되어 학습의 목적뿐만 아니라 실용적인 부분에서도 유용하다(김정아, 김
민규, 유혜진, 김용민, 김종훈, 2019). 파이썬은 이해하기가 쉽고, 프로그래밍의 원리를 배울 수 있으며 시각적으

로 학습결과를 확인할 수 있어 교육용 프로그래밍 언어로서 적합하다(, 2008). 또한 파이썬은 피아제의 인지 발

달 이론 중 형식적 조작기 단계인 중학생들의 사고발달에 적합한 코드 작성 언어이며 현업에서 널리 사용되는
언어로서 학교급간 교육과정의 연계가 가능하다(김지혜, 2015).

현재 초등학생 소프트웨어 교육에서 주로 사용하고 있는 스크래치나 엔트리는 처음 프로그래밍을 시작하는

학생들의 흥미를 지속시키기는 좋지만 실제 고급형 프로그래밍 언어로 넘어갈 때 연계성이 부족하므로 파이썬
은 프로그래밍 언어 간의 징검다리 역할을 할 수 있다(박대륜 외, 2018). 더불어 익히기 쉽고 생산성과 효율성이

높은 파이썬의 특징을 바탕으로 수학 통계 분야와 접목하여 융합교육과정을 구성하고 학생들을 교육할 때에 학

생들의 실생활에서의 문제해결력과 프로그래밍 및 수학 흥미도 향상에 긍정적인 영향을 끼칠 것이다(이도영 외,
2018).

하나의 프로그래밍 언어로 코딩을 잘 하는 사람은 다른 언어로도 그다지 어렵지 않게 코딩을 할 수 있으므로

코딩 교육을 할 때는 수많은 프로그래밍 언어 중에서 되도록 쉽게 구할 수 있고, 사용하기에 편리한 언어를 선
택하는 것이 바람직하다(심광섭 외, 2018). 파이썬은 오픈소스로 개발되어 무료로 프로그램을 다운받아 사용할

수 있으며 다양한 자료들과 정보가 있다. 또한 기존의 소프트웨어 교육의 도구들이 확장성에서 한계를 가지고

있는 반면(박대륜 외, 2018) 파이썬은 초보자도 쉽게 배울 수 있는 언어일 뿐 아니라 현대적 객체지향언어의 고
급 기능을 가지고 있어 다양한 분야에서 활발히 사용되고 있는 생산성과 효율성이 뛰어난 언어이다(이도영 외,

2018). 따라서 본 연구에서는 수학과 코딩의 융합수업을 위한 자료 개발을 위해 교육용 프로그래밍 언어인 파이

썬을 선정하였다.

2. 수학과 코딩과의 융합 교육 연구

현재 우리나라에서는 초·중등학생을 대상으로 한 코딩을 활용한 수학수업에 대한 연구가 활발하게 이루어지

고 있으며 주로 스크래치, 엔트리 및 파이썬 프로그램을 활용한 연구가 주로 이루어졌다. 대표적인 교육용 코딩
학습 환경으로 자리 잡은 스크래치(Resnick et al., 2009) 프로그램을 활용한 연구로서 Benton, Saunders, Kalas,

Hoyles, Noss(2018)는 초등학교 6학년 학생을 대상으로 받아올림의 개념을 이해하고 확장하는 데 스크래치를 활

용하여 스톱워치를 만드는 활동을 하였다. 그 결과 프로그래밍 활동을 통해 중요한 수학적 아이디어를 생각할
수 있도록 교사가 꾸준히 개입해주고 피드백을 주어야 함을 강조하였다.

한선관과 김수환(2010)은 초등학교 3학년 9명과 5학년 11명을 구성하여 코딩과 수학의 통합교육 수업을 진행

하였다. 수업은 총 10일 동안 스크래치를 예제로 탐색한 후 학습하고 이를 응용하는 절차에 따라 진행되었다. 또
한 학생들의 수학태도, 수학적사고력, 수학적 문제해결력을 연구하기 위한 양적검사 뿐만 아니라 질적 검사도 이

루어졌다. 그 결과 저학년이 고학년보다 수학적 사고력과 수학적 태도에서 긍정적인 결과를 보였다. 이를 통해

초등학교 저학년부터 코딩 프로그램을 적용하는 것은 더 효과적이라는 결과를 얻었다. 이와 유사한 연구로써 서
정환(2012)는 스크래치 프로그램을 이용하여 초등학교 6학년 2개 반 37명을 실험집단과 비교집단으로 구성하여

수학 수업을 개발하였다. 수업은 수학 교과에서 8개의 주제를 16차시로 구성하여 실험집단은 스크래치 프로그램

으로 수업하고 비교집단은 일반수업으로 진행하였다. 또한 사전·사후 학업성취도 검사를 통해 연구 결과를 분석
하였다. 그 결과 스크래치를 이용한 수업이 학생들의 수학적 개념 이해, 문제해결력, 수학 학업성취도에 효과적
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이라는 결과를 얻었다. 또한 초등학교에서는 보다 다양한 프로그램을 활용하고자 하는 시도도 이루어지고 있는
데 예를 들면, 엔트리 프로그램을 활용한 연구로 백구열(2019)이 수학 기반의 융합 프로그램을 총 10차시로 구

성하여 초등학교 6학년 52명에게 적용하여 분석하였다. 이 프로그램을 통해 학생들이 비와 비율의 개념을 이해

하는데 효과적인지 확인하였다. 이 때 실험반 26명에게는 엔트리를 활용한 수학수업을 했으며 비교반 26명에게
는 엔트리를 활용하지 않은 수학수업을 진행했다. 그 결과 비교반에 비해 실험반의 학생들이 비와 비율의 개념

이해와 자신감 상승에 효과적이었다. 또한 학생들이 엔트리를 활용한 수학수업에 대한 관심이 높아졌음을 보였

다. 이상경(2019) 역시 엔트리를 활용한 평면도형 단원에서 수학 영재교육 프로그램을 개발하여 초등학교 수학
영재교육원 3학년 학생 17명을 대상으로 수업에 적용하였다. 엔트리 프로그래밍을 이용하여 도형 그리기, 여러

가지 사각형 작도하기, 정다각형 작도하기, 원 작도하기의 내용을 가지고 수업을 진행하였다. 이 수업을 통해 학

생들이 학습하기 어려웠던 회전각에 대한 학습이 가능하며 도형 작도를 해봄으로써 수학적 다양성을 충족할 수
있었다. 더불어 시뮬레이션 학습을 통해 수학적인 실험이 가능함을 알 수 있었다.

중학교에서도 최근 정보 교과가 필수 교과가 되면서 정보교과와 수학과의 융합 연구도 이루어지고 있는데,

예를 들면, 송정범(2017)은 중학교 3학년 56명을 실험집단과 비교집단으로 구성하여 스크래치 프로그램을 활용
하여 수업을 개발하고 이를 학생들에게 적용하였다. 이 연구에서는 총 4차시동안 실험집단과 비교집단에게 삼각

비에 대한 수업을 진행하였으며 그 이후론 실험집단에게는 스크래치를 활용한 포트리스 게임을 제작하게 하였

으며 비교집단에게는 삼각비 개념으로 건물의 높이를 구하도록 각각 수업이 진행되었다. 또한 사전·사후에는 학
생들의 수학 가치인식과 흥미에 대한 검사가 진행되었다. 그 결과 실험집단이 비교집단보다 수학 교과에 대한

흥미, 가치인식이 유의미하게 향상되었음을 확인하였다.

수학과 코딩과의 융합을 위해서는 텍스트 기반 소프트웨어를 활용하고자 하는 시도들이 이루어지고 있는데,
이는 주로 파이선을 이용하고 있는 추세이다(이서빈, 고상숙, 2017; 이도영 외, 2018; 신기철 외, 2019; 심광섭 외,

2018). 이들 연구에서는 수학과 코딩을 융합함으로써 다양한 측면에서의 효과를 보고하고 있다. 이를 보다 구체

적으로 살펴보면 먼저 이도영 외(2018)는 파이썬 프로그램을 이용한 중학교 수학 통계 단원의 수학 교과의 융합
수업을 위한 교수·학습 자료를 개발하고 이를 중학교 2학년 남학생 20명을 대상으로 총 14주 동안 수업에 적용

하였다. 이 때 11주는 파이썬의 기초 수업과 3주는 통계-파이썬 융합수업으로 구성하였다. 또한 사전, 사후에는

학생들의 문제해결력, 프로그래밍 흥미도, 수학흥미도 검사를 진행하였다. 이 수업을 통해 학생들의 프로그래밍
흥미도, 수학 흥미도, 문제해결능력이 모두 향상되는 효과를 얻었다. 또한 신기철 외(2019)는 구조 및 프로그램의

기본적인 기능이 파이썬으로 구성된 SageMath 프로그램을 이용하여 고등학교의 동아리 또는 과학 고등학교를

대상으로 수업 할 수학 교과와 정보 교과를 융합한 수업모형과 교수·학습 자료를 개발하였다. 이 연구의 목적은
블록체인 환경인 비트코인 거래에 대한 주제로 개발된 수업 모형과 교수·학습 자료의 실현가능성과 효용성이었

다. 이를 위해 수학 관련 전문가 5인을 구성하고 개발된 모형과 자료에 대한 의견을 종합하여 이를 수정하고 보

완하였다. 하지만 수업내용이 2015개정 고등학교 수학과 교육과정에서 벗어나는 수업 내용이라는 한계점이 있었
다. 심광섭 외(2018) 역시 파이썬 프로그램을 이용한 중학교 수학 교과인 소인수분해 단원의 코딩 지도 방안을

제시하였다. 소인수분해의 사전 개념인 약수, 최대공약수, 배수, 최소공배수의 코딩 작성과 소수를 판별하는 알고

리즘 등에 대한 코딩을 설명한다. 그리고 소인수분해의 코딩 지도와 소인수분해 활용에 대한 코딩 방법을 제시
하였으나 학생들에게 직접 적용하여 효과를 확인하지는 못했다. 마지막으로 파이썬 프로그램을 활용하여 이서빈

외(2017)는 중학교 1학년 함수단원의 수학 교과와 코딩 수업을 위한 자료를 파이썬 프로그램을 이용하여 개발하

고 8주간 중학교 1학년 학생 59명을 대상으로 수업에 적용하였다. 또한 예비수학교사 25명도 보조교사로 참여하
여 학생들과 보조교사의 자기효능감의 변화와 코딩수업에 대한 인식변화를 분석하였다. 그 결과 이 수업은 학생

들의 프로그래밍 자기효능감에 긍정적인 영향을 미쳤으며 수업에 대한 예비수학교사들의 인식도 긍정적으로 나

타났다.
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이외에도 코딩용 로봇, 비봇 프로그램을 활용한 이연승과 성현주(2017)는 수학적 문제해결력(수와 연산, 대수,
기하, 측정, 통계) 프로그램을 개발하여 만 4세 유아 30명을 실험집단과 비교집단으로 구성하여 적용하였다. 실

험집단에게는 비봇을 이용한 활동을 하였고 비교집단에게는 누리과정에 따른 일반적인 활동을 진행하여 비교하

였다. 전문가와의 협의 후 활동내용을 구체적으로 추출 및 검토하고 보완하였으며 학생들에게는 사전·사후에 수
학적 문제해결력에 대한 검사를 진행하였다. 그 결과 대수, 측정, 통계 영역에서 실험집단에게 긍정적인 영향을

미치는 결과를 보고하였다.

이와 같이 코딩을 활용한 수학 수업에 대한 연구는 활발하게 이루어지고 있으며 이런 수업들이 실험집단인
학생들의 수학적 태도, 흥미, 문제해결력 등에서 긍정적인 영향을 준다는 결과를 보여 주었다. 또한 파이썬을 활

용한 수학수업에 대한 연구에서도 학생들의 프로그래밍 자기효능감, 프로그래밍 흥미도 및 수학의 흥미도, 문제

해결력에 긍정적인 영향을 주었음을 보여주었다. 하지만 이러한 연구들의 제언에서 실제 학교 현장에서 활용이
가능한 자료개발에 대한 연구가 필요함을 제안하고 있다. 따라서 본 연구에서는 학교 현장에서 활용할 수 있도

록 2015 개정 수학과 교육과정 기반 파이썬 활용 코딩과의 융합 교수·학습 자료를 개발하고자 하였다.

Ⅲ. 연구 방법

1. 연구 절차

본 연구에서는 수학과 코딩과의 융합 교육의 목적과 방향을 설정한 후 수학과 및 정보과 교육과정을 분석하
였다. 두 교과의 교육과정 재구성을 통하여 코딩과의 1차 융합자료를 개발한 후 개발된 교수·학습 자료의 검증

을 위해 한 차시 당 45분으로 총 5차시의 수업을 실시하였고 학생들의 학습 과정에 대한 관찰 및 수업 결과에

대한 분석을 실시하였다. 이는 본 자료에 대한 학생들의 인지적 영역을 포함, 수학 흥미도와 프로그래밍 흥미도
인 정의적 영역에서의 학생들의 적응도를 파악하여 자료를 수정보완하기 위함이다. 또한 수업 방법 및 수업 내

용에 대한 학생들의 반응을 알기 위하여 심층 면접을 실시하고 학습 성취 도달 정도를 파악하였다.

수학과 코딩 융합 자료 개발 방향 설정
↓

수학과 정보과 교육과정 분석
↓ 교육과정 재구성

1차 자료 개발
↓

실험 수업 실시
↓수업 결과 분석

개발 자료의 수정 및 보완
↓

최종 자료 완성

[그림 Ⅲ-1] 연구 절차
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2. 적용 대상

이는 개발한 교수·학습 자료를 연구 대상자인 학습자들에게 적용함으로써 세부적인 문제점과 개선점을 도출

해내기 위함이다. 이에 따라 자료를 개발하는 과정에서 중학교 학생들의 학습 내용에 대한 반응을 알아보고자
자유학년제가 진행되는 경기도 과천시 K중학교 1학년 학생 2명을 대상으로 프로그램을 적용하고 이에 대한 심

층 관찰 및 면담을 실시하였다. 연구 대상자에 대한 사전 개인별 면담을 통해 학생들의 평소 수학 흥미도 및 학

습태도, 수학 선행학습 정도, 프로그래밍에 대한 흥미도, 파이썬 프로그래밍에 대한 인식 정도, 수학과 코딩의 융
합 수업에 대한 기대정도를 파악하였다.

학생 A는 평소 수학이 다른 과목보다 재밌고 쉬워하며 학교 수업 중에 수학시간을 가장 재미있어 하였다. 초

등학생 때 학교 현장체험학습과 경기도 과천시 소재의 K도서관에서 블록코딩을 해본 경험이 있으나 그 때 코딩
이 재미있고 흥미로웠지만 큰 관심은 생기지 않았다고 하여 수학에 대한 흥미도가 높으나 코딩에 대한 관심 및

흥미도는 낮은 상태였다. 파이썬 프로그램은 들어본 적이 없고 전혀 알지 못한 상태로 파이썬 프로그램에 대한

사전 인지 및 지식은 없었다. 수학은 재미있고 블록코딩은 다뤄본 적이 있어 약간의 흥미를 가지고 있어서 수학
과 코딩의 융합 수업이 어떤 수업일지 궁금한 마음으로 수업에 참여해보고자 하여 수학과 코딩의 융합 수업에

대한 기대 및 관심이 많았다.

학생 B는 평소 수학 과목은 어렵고 머리를 쓰는 과목이라 좋아하지 않았으며 수학보다는 체육과 도덕을 재
미있어 하였다. 학교에서 진행하는 주제 선택 수업시간을 통해 일주일에 한번 2시간씩 총 8시간을 엔트리 프로

그래밍을 이용한 아두이노 프로그램을 다뤄본 경험이 있었다. 하지만 수업이 재미없었으며 코딩에 대한 관심은

없어 평소 수학에 대한 흥미도가 낮은 상태였으며 프로그램을 다뤄본 경험이 있으나 코딩에 대한 흥미와 관심
은 없는 상태였다. 파이썬 프로그램은 들어본 적이 없고 전혀 알지 못한다고 하여 파이썬 프로그램에 대한 사전

인지 및 지식은 없었다. 수학과 코딩 모두에 흥미가 없어 수학과 코딩의 융합 수업에 대한 아무런 생각과 기대

도 없다고 하며 또한 어려울 것 같다고 하며 수학과 코딩의 융합 수업에 대한 기대 및 관심이 부족하였다.

3. 자료수집 및 분석

본 연구는 파이썬을 활용한 수학과 코딩의 융합 수업을 위한 교수·학습 자료를 개발하기 위한 연구이다. 이를

위해 1차 개발한 교수·학습 자료를 수업에 적용하여 수업 방법 및 수업 내용의 적절성과 학습자들의 학습목표

성취 정도를 분석하여 교수·학습 자료를 수정·보완하고 학습자들의 흥미도의 변화를 분석하였다.
본 연구에서 개발한 활동지는 학습자들이 실습 시작 이전에 어떤 방법으로 문제를 해결하고자 했는지, 실습

을 하며 어떤 어려움을 겪었는지 등과 같은 학습자들의 사고과정을 확인할 수 있도록 수학과 코딩의 융합수업

을 위한 내용으로 구성되었다. 활동지는 수업 방법 및 수업 내용의 적절성과 학습자들의 학습목표 성취 정도를
확인할 수 있도록 구성하였다.

학습자들의 특성과 수학학습 태도 파악을 위한 사전 면담과 학습자들의 수학 흥미도와 프로그래밍 흥미도를

분석하기 위한 사전·후 면담은 녹취하여 분석 자료로 활용하였다. 또한 수업에서 이루어지는 학습자들 사이의
비형식적 대화 내용은 수업 방법과 수업 내용 적절성과 학습자들의 학습목표 성취 정도를 분석에 활용하였다.

수업과정과 면담 내용은 학습자들의 동의를 얻어 녹취하여 자료화 하였으며 이에 대한 분석은 수학교육 전공

교수 2인이 함께 참여하였다.

4. 수학과 코딩 융합 교수·학습 자료 개발 방향

가. 2015 개정 교육과정 분석
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2015개정 수학과 교육과정인 중학교 1학년 소인수분해 단원은 수학의 큰 주제이면서 컴퓨터 기술과 이론의
중요한 개념이다(심광섭 외, 2018). 실제로 메일 로그인, 휴대폰 패턴암호 등과 같은 암호 프로그램을 처리하는
데 소인수분해가 많이 사용되고 있다. 또한 소수를 찾는 방법인 ‘에라토스테네스의 체’와 같은 접근을 통해 파이
썬을 활용한 소수를 판별하는 것은 심광섭 외(2018)의 주장처럼 소수의 개념에 대한 철학적이고 역사적인 접근
을 통해 스스로 사고할 수 있으며, 컴퓨터를 이용하는 문제해결능력 개발을 다룰 수 있다는 장점이 있다. 따라서
학생들이 중학교 1학년 수학과 교육과정을 통해 소수의 개념과 소인수분해의 원리를 배우면서 동시에 컴퓨터
프로그램으로 소수를 찾는 알고리즘을 직접 작성해보는 것은 자연스럽고 효과적인 수업지도가 될 것이다(심광섭
외, 2018).
또한 교육부(2015b)에서 제시한 수학과 교육과정에서의 교수·학습 방법 중 학생의 능력과 수준 등을 고려한

‘매체 및 도구 활용 학습’과 ‘창의·융합 능력을 함양하기 위한 교수·학습’에 주목하였다. 매체 및 도구 활용 학습
은 학생의 수준과 학습 내용에 적합한 매체와 도구를 활용하여 흥미를 유발하고 학습의 효율성과 다양성을 도

모하는 교수·학습 방법으로, 시청각 자료, 멀티미디어나 인터넷 등의 컴퓨터 활용 매체와 교구, 계산기, 교육용

소프트웨어 등의 도구를 이용하는 것이다(교육부, 2015b).
교육부(2015c)에 따르면 정보 교과의 교육 목표는 정보윤리의식, 정보보호능력, 정보기술 활용 능력을 기르고

컴퓨터과학의 기본 개념과 원리, 컴퓨팅 기술을 바탕으로 실생활과 다양한 학문 분야의 문제를 창의적으로 효율

적으로 해결하는 능력과 협력적 태도를 기르는데 중점을 두고 있다.
따라서 수학과 코딩의 융합수업을 위한 자료 개발을 위해 2015개정 수학과 교육과정과 정보과 교육과정에서

제시한 목표, 내용체계, 성취기준 및 교수·방법을 개발 준거로 삼았다. 수학과 교육과정은 수와 연산 영역의 소

인수분해 단원을 중심으로 하였으며, 정보과 교육과정은 프로그래밍영역을 중심으로 분석하여 중학교 1학년 소

인수분해 단원을 중심으로 한 교수·학습 자료 개발 방향 및 내용을 설정하였다.

나. 수학과 및 코딩 융합 교수·학습 내용 설정
본 연구에서의 교수·학습 자료의 내용은 2015개정 교육과정과 이도영 외(2018)의 수업 내용 설정을 바탕으로

본 연구에서 선정한 단원에 맞게 <표 Ⅲ-1>과 같이 수정·보완 하였다.

학습 내용
2015 개정 교육과정 내용 요소 연계

수학과 정보과

파이썬

파이썬 소개 및 설치방법

입력과 출력 ∙입력과 출력

변수와 데이터 형식
∙변수와 연산

연산자

조건문

∙제어 구조반복문

함수

소인수분해

소수 판별하기

∙소인수분해

∙문제 이해
∙핵심요소 추출
∙알고리즘 이해
∙알고리즘 표현
∙파이썬에서 소인수분해
알고리즘 구현

소인수분해하기

<표 Ⅲ-1> 교수·학습 자료 내용 설정
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Ⅳ. 결과 분석 및 논의

1. 수업 적용 결과

본 절에서는 1차 개발한 교수·학습 자료의 문제점 및 개선점을 도출하여 이를 수정·보완하기 위한 적용 예시

로 ‘소인수 분해’ 프로그램을 만들기 위해 적용한 1-3차시 수업에 대한 결과를 제시하고자 한다.

가. 1차시
1차시는 본격적인 활동수업에 앞서 활동지의 ‘자료’에 대한 수업으로 진행되었다. 제4차 산업혁명이란 용어를

처음 접하였을 뿐 아니라 이와 관련하여 전혀 생각해보지 않았던 학습자들은 수학과 컴퓨터의 관계에 대한 설

명을 들었을 때 수업에 대한 호기심을 갖기 시작했다.

학습제목 수학과 컴퓨터 프로그래밍의 관계

학습목표
- 제 4차 산업혁명과 프로그래밍(코딩)이 무엇인지 이해할 수 있다.
- 파이썬 프로그래밍을 실행하고 기본 명령어를 이해할 수 있다.
- 수학과 프로그래밍의 관계를 이해할 수 있다.

학습 및
활동내용

Ÿ 자료 1: 제 4차 산업혁명(The Fourth Industrial Revolution) 이란?
Ÿ 자료 2: 컴퓨터 프로그래밍(코딩) 이란?
Ÿ 자료 3: 수학과 컴퓨터의 관계
Ÿ 자료 4: 파이썬(Python)이란?
Ÿ 활동 1: 파이썬 프로그램의 설치 및 실행
Ÿ 활동 2: 파이썬 기초 명령어

함수, 출력명령어(print), 연산자, 입력명령어(input, 자료형)
Ÿ 활동 3: 수업을 통해 느낀 점을 적으시오.

[그림 Ⅳ-1] 1차시 교수‧학습 내용 및 활동지

본격적인 활동수업에서는 활동지를 보면서 파이썬 프로그램을 본인의 노트북에 설치하였다. 이 때 학생들은

‘활동 1’의 파이썬 프로그램을 설치하는 과정에서 ‘windows 검색이 어디 있어요?’ 라는 질문과 함께 순조롭게 설
치하지 못했다. ‘활동 2’의 파이썬 기초 명령어를 배우고 예시에 대한 예상결과를 적을 때 ‘print’, ‘input’과 같은

처음 보는 명령어의 예상결과는 ‘모르겠다.’ 또는 틀린 답을 적었지만 사칙 연산과 같은 수학계산과 비슷한 연산
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자 명령어의 예상결과는 올바른 답을 적었다. 또한 연습해보기를 통한 실습에서는 한 개의 예제로는 이해가 안
되고 부족하다며 학습자 스스로 예제를 만들어 연습해보았다. 수업에 대한 설명과 실습을 모두 45분 안에 하려

다 보니 시간이 부족하여 끝까지 마무리할 수 없었다.

이러한 결과를 통해 1차시의 활동지는 전체적인 내용구성을 그대로 하되 몇 가지 추가적인 설명만 추가하는
것이 필요함을 알 수 있었다. 또한 파이썬 프로그램의 설치 방법에 대한 것을 그림과 함께 설명하도록 구성하고

다양한 연습해보기를 제공하여 학습자들이 명령어에 익숙해지도록 하는 것이 필요하였으며 수업시간을 연장하

여 진행하는 것이 필요함을 알 수 있었다.

나. 2차시

2차시 수업의 본격적인 활동 수업에 앞서 수학 ‘개념’에 대한 설명이 진행되었다. ‘소수’와 ‘합성수’는 학습자들
이 1학기 정규 수학수업시간에 배운 내용으로 학습자들이 쉽게 이해하였다.

본격적인 활동 수업에서 학습자들은 '활동 1'의 파이썬 기초 명령어인 판단문 True(참)와 False(거짓), if문에

대한 것은 내용이 어렵지 않아 예상결과를 올바르게 적었다. 하지만 반복문인 for문과 while문에 대해서는 어려
워했다. 이 때 ‘들여쓰기’를 하지 않아 에러가 자주 발생했다.

다음 [그림 Ⅳ-2]는 ‘소수 판별하기’ 프로그램을 만들기 위해 ‘17’이 소수인지 판별하는 과정을 단계별로 적고,

이를 코딩하기 위해 필요한 명령문을 적은 결과이다. 학습자들은 '소수 판별하기'에서 17에 대한 소수를 판별할
때 2로 먼저 나눠야 한다는 것을 공통적으로 생각했다. 그리고 소수를 판별하는 원리를 단계별로 적을 때는 쉽

게 적어냈다. 하지만 코딩으로 실습을 할 때는 이를 어려워했으며 교사의 도움을 계속적으로 요구했다. 학습자들

은 처음부터 끝까지 코딩을 해야 한다는 부담감은 가졌으나 손코딩의 작성 내용을 살펴본 결과는 학습자들이
어떤 명령어를 사용해야하는지 어느 정도 생각해냈음을 알 수 있었다. 특히 같은 내용이지만 학생 A는 for문을

이용하려했고, 학생 B는 while문을 이용하겠다는 차이점을 보였다.

학습제목 파이썬으로 수학 문제 풀기1
- 소수 판별하기 -

학습목표 - 파이썬 프로그래밍의 기본 명령어를 이해할 수 있다.
- 파이썬 프로그래밍을 이용하여 소수를 판별하는 프로그램을 만 들 수 있다.

학습 및
활동내용

Ÿ 개념 1: 수학 복습하기: 소수, 합성수
Ÿ 활동 1: 파이썬 기초 명령어

① 판단문(True/False, 비교연산자, if문)
② 반복문(for문, range, while문)

Ÿ 활동 2:
문제1. 17이 소수인지 판별하고 그 과정을 단계별로 적고 손코딩을 해보시오.
문제2. 임의의 정수를 입력받아 소수를 판별하는 프로그램을 만드시오.

Ÿ 활동 3: 수업을 통해 느낀 점을 적으시오.

[그림 Ⅳ-2] 2차시 교수‧학습 내용 및 활동 결과
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이와 같은 적용 결과를 통해 2차시의 활동지에 에러와 들여쓰기에 대한 설명을 추가해야하며 소수 판별 프로
그램을 만들기 위한 보다 많은 정보를 제공하는 것이 필요함을 알 수 있었다. 2차시는 부족했던 1차시 수업 내

용이 완료된 이후 진행이 가능하도록 설계되었으므로 1차시가 완료되지 못한 상태에서는 수업 시간 내에 설계

된 모든 활동을 마칠 수 없었다. 따라서 1차시 수업과 연계하여 2차시의 수업 시간 안배가 고려되어야 함을 알
수 있었다.

다. 3차시
3차시 수업의 본격적인 활동 수업에 앞서 수학 ‘개념’에 대한 설명이 진행되었다. ‘소수인수’와 ‘소인수분해’는

학습자들이 1학기 정규 수학수업시간에 배운 내용으로 학습자들이 쉽게 이해하였다. 다음 [그림 Ⅳ-3]에서 제시

한 바와 같이 ‘소인수분해’ 프로그램을 만들기 위해 ‘12’를 소인수분해하는 과정을 단계별로 적고, 이를 코딩하기
위해 필요한 명령문을 적도로 하였으며 학생들은 소인수분해를 위한 알고리즘을 작성하였다.

본격적인 활동 수업에서 학습자들은 12를 2로 먼저 나눠야 한다는 것을 공통적으로 생각하며 활동지에 소인

수분해하는 단계를 어렵지 않게 적었다. 학습자들은 2차시에서 했던 활동 경험을 중심으로 수월하게 소인수분해
프로그램을 만들 수 있다는 자신감을 보였으나 실제로 결과물을 만드는 것은 어려워했으며 계속적으로 교사의

도움을 요청하였다. 학습자들은 2차시 때와 비슷하게 손코딩을 적는 곳에는 어떤 명령어로 구성해야 하는지는

생각해냈다. 특히 2차시 때와는 반대로 학생 A는 while문을 이용하려 했고 학생 B는 for문을 이용하겠다는 차이
점을 보였다. 각자 써본 명령문의 과정을 생각하며 서로 도와주며 프로그램을 완성했다.

3차시 활동지의 적용 결과는 소인수분해 프로그램을 만들기 위해 보다 많은 정보를 제공하는 것이 필요함을

보여주었다. 또한 3차시의 수업시간은 1, 2차시 수업과 연계하여 조정이 필요함을 알 수 있었다.

학습제목 파이썬으로 수학 문제 풀기2
-소인수분해-

학습목표 - 파이썬 프로그래밍을 이용하여 소인수분해 프로그램을 만들 수 있다.

학습 및
활동내용

Ÿ 개념 1: 수학 복습하기: 소인수, 소인수분해
Ÿ 활동 1:

문제1. 12를 소인수분해하고 그 과정을 단계별로 적고 손코딩을 해보시오.
문제2. 임의의 정수를 입력받아 소인수분해 프로그램을 만드시오.

Ÿ 활동 2: 수업을 통해 느낀 점을 적으시오

[그림 Ⅳ-3] 3차시 교수‧학습 내용 및 활동 결과

2. 학습목표 도달 여부에 대한 학생 인식 조사 결과

가. 1차시 수업 적용 결과

1차시 수업의 학습목표는 ‘제 4차 산업혁명과 프로그래밍(코딩)이 무엇인지 이해할 수 있다. 파이썬 프로그래

밍을 실행하고 기본 명령어를 이해할 수 있다. 수학과 프로그래밍의 관계를 이해할 수 있다.’ 이다. [그림 Ⅳ-4]
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에 제시한 바와 같이 1차시 수업에 대해 느낀점을 말하는 수업 활동지의 활동 3에 대한 응답으로 학생 A는 ‘4
차 산업 혁명이 무엇인지 알게 되었고 수학을 프로그래밍으로 다양하게 다룰 수 있을 것 같다.’라고 했으며, 학

생 B는 ‘컴퓨터는 계산이 빠르고 정확하다. 수업이 신기했다. 4차 산업 혁명에 대해 무엇인지 알게 되었다.’라는

반응을 보였다. 이와 같이 학습자들은 몰랐던 제4차 산업혁명을 알게 되었고, 수학이 코딩과 관련이 있다는 것을
인식하면서 수업에 대한 학습목표에 도달하고 또한 흥미와 관심을 보이는 긍정적인 효과를 보였다.

[그림 Ⅳ-4] 1차시 활동 결과에 대한 학생의 사고

나. 2차시 수업 적용 결과

2차시 수업의 학습목표는 ‘파이썬 프로그래밍의 기본 명령어를 이해할 수 있다. 파이썬 프로그래밍을 이용하
여 소수를 판별하는 프로그램을 만들 수 있다.’ 이다. [그림 Ⅳ-5]에서 제시한 바와 같이 2차시 수업에 대해 느

낀점을 말하는 수업 활동지의 활동 3에 대한 응답으로 학생 A는 ‘활동 2에서 갑자기 어려웠는데 연습하다보니

괜찮았다. 수학을 프로그래밍으로 하니 신기하다.’라고 했으며, 학생 B는 ‘직접 만들고 해보니깐 신기하고 어려웠
다. 그리고 명령어가 한글로 안되는 게 아쉬웠다.’라고 하였다. 학습자들이 수학을 코딩으로 만드는 것에 신기함

과 호기심은 있었으나 실제로 ‘소수 판별하기’ 프로그램을 코딩하는 것은 어려워했다. 하지만 학습자들은 지속적

인 질문을 통해 끝까지 프로그램을 완성하였다. 이는 학습자들이 학습에 대한 흥미를 가지고 ‘소수 판별하기’ 프
로그램을 만드는 목표에 도달하였다.

[그림 Ⅳ-5] 2차시 활동 결과에 대한 학생의 사고

다. 3차시 수업 적용 결과
3차시 학습목표는 ‘파이썬 프로그래밍을 이용하여 소인수분해 프로그램을 만들 수 있다.’이다. [그림 Ⅳ-6]에

서 제시한 바와 같이 3차시 수업에 대해 느낀 점을 말하는 수업 활동지의 활동 2에 대한 응답으로 학생 A는

‘내가 계산을 하지 않아도 컴퓨터가 해줘서 편하다.’라고 했으며, 학생 B는 ‘프로그램을 만들 때 명령어를 조합하
는 게 어려웠고 명령에 맞게 글자를 쓰는 게 어려웠다. 만들고 답이 나오니까 신기했다’라고 하였다. 이를 통해

2차시와 마찬가지로 학습자들이 수학내용을 코딩으로 만드는 것에 신기함과 호기심은 있었지만 실제로 ‘소인수

분해’ 프로그램을 코딩하는 것은 어려워했다. 하지만 학습자들이 교사에게 질문하면서 끝까지 프로그램을 완성했
다는 점에서 학습자들에게 학습이 되었으며 ‘소인수분해’ 프로그램을 만드는 목표에는 도달하였다고 판단되었다.
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[그림 Ⅳ-6] 차시 활동 결과에 대한 학생의 사고

3. 학생들의 심층 인터뷰 결과

가. 수학에 대한 흥미도

학생들의 수업 및 자료에 대한 인식을 파악하기 위하여 실시한 심층 면담에서 수학과 코딩 융합 수업이 본인
의 수학 흥미에 도움을 주었는지에 대한 질문에 대하여 학생들은 다음과 같이 응답하였다.

∙ 학생 A: 대체적으로 도움을 주었다. 코딩을 할 때 수학적 원리를 이용하니깐 수학 내용이 오래 기억에 남

는다. 수학은 공부를 할수록 더욱 재미있다.
∙ 학생 B: 이 수업은 수학 수업이라기 보단 명령어를 공부하는 코딩수업 같다고 느꼈다. 그래도 이유 없이

외우기만 했던 수학공식을 코딩을 이용하여 수학적 원리를 꼼꼼히 살펴보면서 하니깐 수학이 좀

더 쉽고 재미있게 다가왔다.

학생 A는 블록코딩의 경험을 통해 코딩에 대한 약간의 흥미를 가지고 있었고 원래 수학을 좋아했는데 코딩

을 이용해서 수학이 더 재미있고 흥미롭다고 하여 코딩 융합 수업을 통해 수학에 대한 흥미가 더욱 높아졌음을

알 수 있다. 학생 B는 수학은 머리를 쓰는 과목이라 도덕과 체육이 더 좋다고 했지만 코딩을 이용해서 수학적
원리를 꼼꼼히 볼 수 있어 수학에 대한 흥미가 높아졌다는 것을 확인 할 수 있었다.

나. 프로그래밍에 대한 흥미도

수학과 코딩 융합 수업이 본인의 코딩에 대한 흥미에 도움을 주었는지에 대한 질문에 학생들은 다음과 같은
답변을 하였다.

∙ 학생 A: 원래 좋아했던 수학 공부를 코딩을 이용하니 더 재미있게 하게 되었다. 그래서 수학 공부를 한

다는 생각으로 코딩을 하니 흥미가 생겼다.
∙ 학생 B: 짧은 시간동안 한 수업이라 코딩에 큰 흥미를 가지지는 못했지만, 수학을 코딩으로 풀어내는 것

이 신기하고 처음에는 어렵겠지만 계속 하다보면 훌륭한 프로그램을 만들 것 같다.

학생 A는 수학은 좋아하지만 코딩에 대해서는 큰 관심이 없었지만 좋아하는 수학 과목을 이용해서 코딩을
하니 관심과 흥미가 생긴 것으로 수학과 코딩의 융합수업을 통해 프로그램에 대한 흥미도가 높아졌음을 알 수

있다. 학생 B는 수업이 지속적으로 이루어지지 않아 코딩에 큰 흥미를 가지지는 못했지만 지속적으로 한다면 좋

은 결과물을 만들 것이라는 관심을 가졌다.

4. 교수·학습 자료 개발 결과

가. 학생 적용 결과에 따른 개선점 도출
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1) 학생 적용에 따른 교수・학습 내용 개선점 도출
개발된 교수·학습 자료의 문제점을 중심으로 수업방법, 수업 내용 구성, 난이도로 영역을 나눠 개선점을 도출

하였다. 수업 방법에서는 수업 시간 연장, 모둠별 수업 추가를 개선하고 수업 내용 구성에서는 학생 활동지에 추

가할 내용과 소인수분해 프로그램을 쉽게 구성하고자 하였다. 교수·학습 자료에 대한 수정·보완 내용을 정리하
면 다음 <표 Ⅳ-1>과 같다.

영역 개선 사항 수정 및 보완 방향

수업 방법
1. 각 차시의 수업을 45분 안에 끝내기 어렵다.

1. 각 차시의 수업을 90분(한 수업 당 2차
시)으로 변경한다. 따라서 총 3차시에서
6차시로 수업한다.

2. 혼자서 하는 프로그램뿐만 아니라 모둠별로
하는 활동수업이 필요하다.

2. 모둠별로 하는 활동수업을 추가하여 프
로그램의 완성도를 높인다.

수업 내용
구성

1. 모든 차시 활동지의 ‘연습해보기’가 적어 학
습자들이 명령어가 익숙해지지 않는다.

1. 모든 차시 활동지의 ‘연습해보기’에 다양
한 예제를 추가하여 학습자들이 명령어가
익숙해지도록 한다.

2. 1차시 수업에서 파이썬 프로그램 설치방법
에 그림을 추가한 설명과 에러에 대한 설명
이 필요하다.

2. 1차시 수업에서 파이썬 프로그램 설치방
법에 ‘windows 검색’화면, ‘idle’ 실행화면
에 대한 설명을 추가하고 에러에 대한 설
명을 추가한다.

3. 2차시 수업에서 들여쓰기에 대한 설명이 필
요하다.

3. 2차시 활동지에 들여쓰기에 대한 설명을
추가한다.

4. 2, 3차시 활동수업에서 소인수와 소인수분해
코드 작성 시 교사의 도움을 계속적으로 요
청한다.

4. 3~6차시 활동수업의 소인수와 소인수분
해 프로그램을 위한 추가적인 정보를 제
공한다.

5. 2, 3차시 활동수업에서 소인수와 소인수분해
프로그램을 만들기 전에 다른 프로그램 코딩
연습이 필요하다.

5. 3~6차시 활동수업에서 소인수와 소인수
분해 프로그램을 만들기 전에 사전개념인
약수, 배수, 최대공약수, 최소공배수를 만
드는 코딩연습 프로그램을 추가한다.

난이도
소인수와 소인수분해 프로그램을 만드는 수업
은 대체로 어려워 하였다.

소인수와 소인수분해 프로그램 수업은 쉬운
내용으로 접근하기 쉽게 구성한다.

<표 Ⅳ-1> 교수·학습 내용에 대한 개선점 도출

2) 교수·학습 적용 방법 개선 결과
학생들에게 코딩과 수학과의 융합자료를 적용하면서 학습목표에 도달하는 과정에서 학생들의 반응에 따른 교수

학습 방법을 개선하고자 하는 노력을 기울였다. 수정 보완 내용은 수업 당사자의 수업에 대한 성찰 및 수업 동영

상을 관찰한 수학교육전문가에 의한 피드백으로 진행되었다. 수업에 대한 개선점 예시를 제시하면 다음과 같다.
먼저, 1차 개발된 교수·학습 자료를 적용한 결과 교수·학습 자료 적용방법에 대하여 수정⋅보완하였다. 3차시

로 구성하였던 ‘수업 방법’ 부분의 차시별 학습 및 활동내용은 도출한 개선점을 적용하여 수업 당 2차시로 변경

하여 총 6차시로 수정⋅보완 하였다([그림 Ⅳ-7]).
두 번째, 교수학습 방법 측면에서 수학교사가 코딩을 활용한 수업을 진행하는 과정에서 파이썬에 대한 사용

법에 대한 도움이 필요하였다. 따라서 교수학습 자료에 적용 결과의 수정 및 보완 사항을 반영하여 ‘수업 내용
구성’에 대해서는 ‘파이썬 프로그램의 설치 및 실행’ 활동 부분에서 학습자들이 ‘windows 검색’ 화면과 ‘idle'실행
화면을 잘 따라오지 못하는 부분에 대한 그림을 추가하여 설명함으로써 학생들이 따라 하기 쉽도록 수정·보완하
였다. 뿐만 아니라 학습자들이 실습 중 에러가 발생하였을 때 그 의미를 잘 이해하지 못한 것에 대해서는 1∼2
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차시 활동지에 에러에 대한 설명을 구체적인 그림과 함께 추가하여 에러의 의미를 파악할 수 있도록 하였다.
학생들이 판단문(if문)과 반복문(for문, while문)의 실습 중 나타나는 주된 에러가 들여쓰기에 대한 개념이 없

어 들여쓰기를 하지 않고 코드를 작성하기 때문으로 분석되었다. 이에 대한 개선을 위해 판단문(if문)과 반복문
(for문, while문)을 배우는 3∼4차시 활동지에 들여쓰기에 대한 설명을 구체적인 그림과 함께 추가하여 들여쓰기
에 대한 인식을 돕고 코드 작성에 대한 에러를 줄일 수 있도록 하였다. 이는 교사용 자료에 상세한 설명 및 에
러들의 예시를 추가하도록 하였다. 이러한 에러는 코딩에 익숙치 못한 사람들은 누구나 겪에 될 수 있는 상황이
므로 향후 코딩과의 융합 수학 수업에서 늘 고려해야 하는 부분일 것이다.
학습자들은 ‘소수 판별하기’와 ‘소인수분해’ 프로그램 만들기를 어려워하며 수업 시작 이전에 선수학습 개념에

대한 확인 학습을 하는 것을 원했다. 이를 반영하여 중학교 1학년 소인수분해 단원에서 배우는 약수, 최대공약

수, 배수, 최소공배수를 코딩하는 프로그램을 활동지에 추가하여 수와 연산 영역의 내용을 서로 연계하여 ‘소수
판별하기’와 ‘소인수분해’ 프로그램 만들기를 원활하게 수행 할 수 있도록 하였다.

학습자들이 ‘소수 판별하기’와 ‘소인수분해’ 프로그램 만들기를 어려워하며 교수자의 도움을 계속적으로 요청

하였다. 학생들이 주로 어려워하며 요청하는 부분들을 파악하고 이를 ‘힌트’ 부분으로 추가하여 학습자 스스로
‘소수 판별하기’와 ‘소인수분해’ 프로그램을 만드는데 어려움이 없도록 5~6차시 활동지에 추가하여 최종 자료를

개발하였다.

나. 교수·학습 개발 최종 자료
본 연구에서는 교육용 프로그래밍인 파이썬과 중학교 1학년 소인수분해 단원을 중심으로 수학과 코딩의 융합

수업을 위한 교수·학습 자료로서 교수·학습 과정안과 학생 활동지를 개발하였다.

1) 교수·학습 과정안 개발
본 연구에서는 총 6차시의 교수·학습 과정안을 구성하였으며 학습자들이 파이썬 프로그래밍을 처음 학습하게

되므로 코딩 실습을 하기 전에 파이썬의 기초명령어를 익힐 수 있도록 구성하였다. <표 Ⅳ-2>은 차시별 활동내

용이며 [그림 Ⅳ-7]은 이를 수업에 적용하기 위한 교수·학습 과정안의 예시이다.

차시 학습 및 활동내용

1∼2
▸ 제4차 산업혁명과 컴퓨터 프로그래밍의 개념 이해
▸ 수학과 컴퓨터의 관계 이해
▸ 파이썬에 대한 이해와 기초 명령어 학습
- 함수, 출력명령어(print), 연산자, 입력명령어(input, 자료형)

3∼4
▸ 수학 개념 복습하기 : 약수, 최대공약수, 배수, 최소공배수
▸ ‘약수와 최대공약수’ 프로그램 실습
▸ ‘배수와 최소공배수’ 프로그램 실습

5∼6
▸ 수학 개념 복습하기: 소수, 합성수, 소인수, 소인수분해
▸ ‘소수 판별하기’ 프로그램 실습(모둠별 실습)
▸ ‘소인수분해’ 프로그램 실습(모둠별 실습)

<표 Ⅳ-2> 차시별 활동 내용
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[그림 Ⅳ-7] 교수‧학습 과정안 예시

2) 학생 활동 자료 개발

본 연구에서는 총 6차시의 교수·학습 지도안을 중심으로 차시별 학생 활동지를 개발하였다. 활동지는 ‘자료’,
‘개념’, ‘활동’으로 구성하였다.

학습자들이 새로운 파이썬 프로그램을 배우기에 앞서 읽기 자료를 제공 하였다. 이 때 학습자들이 수업에 관

심과 흥미를 가지도록 내용과 관련된 동영상 자료도 함께 제공하였다. 활동지의 ‘활동’ 에 해당되는 내용은 1차
개발된 자료를 그대로 사용하여도 무리가 없었는데, 학습자들은 파이썬 기초 명령어를 배우고 각 명령어의 예시

에 대한 예상 결과를 생각하며 적도록 하는 활동지였다. 이를 통해 실습 전 명령어에 대한 결과를 예상해보고

이에 대한 결과를 실습을 통해 확인함으로써 명령어에 익숙해지도록 하였다. ‘연습해보기’를 통해서는 예제를 연
습해보도록 하였다. 또한 매 차시마다 마지막 활동에는 수업을 통해 느낀 점을 적도록 구성하였다.

[그림Ⅳ-8]의 예시 활동지는 정규 수학수업시간에 배운 수학개념을 복습하며 파이썬으로 코딩 할 수학개념을

학습하고 코딩할 내용을 생각해보도록 한 것으로써 ‘소수 판별하기’와 ‘소인수분해’ 프로그램 만들기를 원활하게
수행 할 수 있도록 선수학습 개념인 최대공약수, 배수, 최소공배수를 코딩하는 프로그램으로 제공하는 3～4차시

활동지이다.
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[그림 Ⅳ-8] 3～4차시 활동지 예시

[그림 Ⅳ-9]에서는 활동지의 ‘소수 판별하기 활동’ 예시를 제시하였다. 학생들은 ‘문제1. 17이 소수인지 판별하

고 그 과정을 단계별로 적고 손코딩을 해보시오.’에 해당되는 내용을 가지고 먼저 주어진 수학문제를 푸는 과정
을 단계별로 적어보고 배운 파이썬 기초명령어를 이용하여 손코딩을 해본 후 실습을 할 수 있도록 구성하였다.

미리 손코딩을 해봄으로써 문제를 풀기위한 명령어를 깊이 생각해 볼 수 있을 것이다. 또한 심화학습으로 ‘문제

2. 임의의 정수를 입력받아 소수를 판별하는 프로그램을 만드시오.’를 구성하여 다양한 방법으로 수학내용뿐만
아니라 파이썬 프로그래밍에 익숙해지도록 구성하였다. 이와 동일하게 5～6차시의 ‘소인수분해 활동’도 같은 방

식으로 구성하였다. 이러한 수업구성은 처음에는 예시를 따라하면서 이해하도록 지도한 후, 간단한 알고리즘을

스스로 여러 가지로 변형시켜보게 함으로써 수학적인 내용 이해를 체득하는 효과를 얻는다(심광섭 외, 2018).

[그림 Ⅳ-9] 5～6차시 활동지 예시
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Ⅴ. 결론 및 제언

근래 들어 지능정보화시대로 특징 지워지는 미래 4차 산업혁명시대를 맞이하며 교육에는 변화를 촉구하는 많

은 주장들이 일고 있다. 일찍이 OECD의 DeSeCo 프로젝트에서는 수학교과 역량 중 하나를 ‘구체물과 도구 활용
하기’를 제시하기도 하였으며(OECD, 2003), 이는 후에 보다 구체적으로 미디어 리터러씨나 공학도구 리터러씨와

같이 친 기술적 역량으로 강화되고 있는 추세이다(OECD, 2008). 이에 발맞추어 교육 당국은 이를 소프트웨어

친화적 교육‧문화 확산하고 교육 내용 바꾸어 나가는 교육으로의 방향을 제시하기 하였다.(과학기술정보통신부,
2019). 결국 미래사회의 가장 중요한 역량 중 하나가 문제해결과 미래의 역량이 결합한 수학 교육에 주목해야

한다는 주장을 받아드려(김창일, 전영주, 2017; 김정란, 김응환, 2017), 본 연구는 교육용 프로그래밍인 파이썬을

활용한 수학과 코딩의 융합 수업을 제안하기 위한 교수·학습 시범 자료를 개발하고자 하였다. 이를 위하여 중학
교 1학년 소인수분해 단원을 중심으로 교수·학습 자료를 구성한 후 중학교 1학년 학습자 2명의 성취 기준 도달

정도와 흥미도에서의 반응을 분석하며 개발한 자료의 내용 및 적용 방법을 수정·보완하여 최종안을 제안하였다.

본 연구에서 파이썬을 활용한 수학과 코딩의 융합 교수학습 자료를 개발하기 위한 절차로써는 먼저 2015개정
수학과 교육과정과 정보과 교육과정을 분석하여, 목표, 내용체계, 성취기준 및 교수·방법에 근거하여 공통으로

적용할 수 있는 내용으로 설정하였다. 이에 따라 파이썬 프로그래밍 내용과 소인수분해, 단원의 내용 요소를 적

절하게 연계하여 총 3차시의 수업지도안와 학생 활동 자료를 개발하였으며, 개발한 활동의 내용은 크게 ‘자료’,
‘개념’, ‘활동’으로 구성하였다. 개발한 자료를 최종 확정하기 위하여 학생들에게 적용하는 과정에서 도출된 시사

점을 제안하면 다음과 같다.

먼저, 본 연구에서 개발한 교수·학습 자료의 수업 방법 및 수업 내용은 대체적으로 학습자의 인지적 수준에
적절하다 판단하였다. 이는 학생들이 소인수분해 성취기준에 도달할 수 있는가를 근거로 판단하였는데, 학생들은

차시별 수업 적용 결과, 각 차시의 수업 시간 연장, 모둠별 활동 수업 추가, 에러와 들여쓰기 설명, 소인수분해

프로그램을 위한 추가 정보 제공에 대한 문제점을 보여 수정·보완하는 것 외에는 학습자들이 모든 차시의 정해
진 수업 방법에 따라 수업 내용을 대부분 이해하고 수학적 의미를 이해하였다. 이와 같은 결과는 Kafai,

Resnick(1996)이 언급한 바와 같이 파이썬을 활용한 외적 인공물을 구성하는 코딩 과정을 통해 ‘소수 판별하기’

와 ‘소인수분해’의 지식을 내적으로 구성하는 교수․학습 과정을 반영한 자료개발이 될 수 있음을 보여주는 것
이라 할 수 있다. 또한 본 연구에서 개발한 교수·학습 자료가 현장에서 수학과 코딩의 융합 수업에 효과적으로

활용될 수 있는 가능성이 있음을 의미한다.

둘째, 학습자들은 본 연구에서 개발한 교수·학습 자료를 통해 4차 산업혁명과 파이썬 프로그램을 이해하고 수
학과 프로그래밍의 관계를 이해하였다. 소수 판별과 소인수분해 프로그램은 코딩하는데 어려움을 겪어 계속적인

발문으로 프로그램을 완성하였으나 최종적으로 학습자들은 본 연구에서 개발한 교수·학습 자료의 적용을 통해

도달하고자 한 학습 목표에 도달하였다.
셋째, 개발한 교수·학습 자료를 학습자들에게 적용한 후 사후 면담을 통해 학습자들의 수학 흥미도와 프로그

래밍 흥미도를 분석한 결과, 학생 A는 평소에 좋아했던 수학을 코딩을 이용해서 하니 수학에 더 관심을 갖고

코딩에도 흥미가 생겼다는 반응을 보였으며 학생 B는 평소 수학은 머리를 쓰는 과목이라 좋아하지 않았지만 코
딩을 할 때 수학적 원리를 이용하니 수학과 코딩에 모두 흥미가 생겼다고 하였다. 이를 통해 코딩과 융합한 수

학한 교수·학습 적용이 학습자들의 수학뿐만 아니라 코딩에도 긍정적인 영향을 주는지에 대한 보다 적극적인 연

구가 수행되어야 하는 당위성의 근거가 될 수 있다.
본 연구는 소인수분해 내용의 교수·학습 자료를 개발하여 중학교 학생 2명을 대상으로 적용한 바, 그 결과를

일반화 할 수 없다는 제한점이 있으나 이러한 과정에서 도출된 시사점을 제안하면 다음과 같다. 먼저, 기 수행된
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연구에서 제안된 바와 같이(예, 이서빈 외, 2017; 이도영 외, 2018, 심광섭 외, 2018; 신기철 외, 2019), 코딩 교육
은 수학교과와 연계하여 그 중요성이 점점 강조되고 있는 시대인 만큼 범용 언어인 파이썬 프로그래밍을 활용

한 수업 개발 연구가 중·고등학교의 전 학년 학생들에게 시도되고 이를 활용할 수 있는 수학 내용 역시 다양한

내용 영역으로 확장되는 것이 바람직 할 것이다. 또한 수학과에서 3차시 분량으로 다룰 수 있는 소인수분해 내
용을 6차시로 운영하는 등의 현실적인 문제를 고려하기 위해 정보교과와 연계하여 융합수업을 운영하는 방안

마련이 필요하며, 이와 연계하여 컴퓨터 프로그래밍 학습과 수학 교육과의 융합의 교수․학습 측면에서의 후속

연구도 필요할 것이다. 마지막으로, 이러한 교수․학습이 현장에서의 실효성을 발휘하기 위해서는 코딩과 수학과
의 융합에 대한 교사의 전문성 및 효능감을 증대시키기 위한 노력이 선행되어야 한다는 연구(Holmes,

Prieto-Rodriguez, Hickmott, & Berge. 2018)와도 유사한 시사점이 도출되었다. 본 연구에서 수행한 코딩은 파이

썬의 사용법도 외에도 수학 교과의 목적과 지향점을 유지하는 방향으로 교수학습이 진행되어야 하는 필요성이
수반되었다. 따라서 후속 연구로써 예비수학교사나 수학교사의 소프트웨어 활용 역량을 항양할 수 있는 프로그

램 개발 및 적용을 제안하는 바이다.
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 A Study on Development of Integrating Mathematics and Coding Teaching 
& Learning Materials Using Python for Prime Factorization in 7th Grade 
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This study developed teaching-learning materials for mathematics and coding convergence classes using Python, 
focusing on 'Prime Factorization' of seventh graders. After applying the teaching methods and contents to the students, 
they analyzed whether the learners achieved their learning goals. The results were used to modify and supplement 
teaching and learning materials. Affective domain of learners were also analyzed. The results are that  the teaching 
methods and contents of the developed teaching-learning materials were generally appropriate for learners. The learners 
understood most of the lessons according to the set teaching methods of all classes. And learners have mostly reached 
their learning goals. In addition, as a result of analyzing the definition characteristics of learners through follow-up 
interviews, the interest in mathematics and programming has improved. The developed teaching and learning materials 
of this study are well consisted mostly of the teaching methods and the contents of the classes, and are organized so 
that learners can reach most of the learning goals. It also brought positive changes to the affective domain of 
mathematics and coding, demonstrating the potential for useful use in school.
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