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Ⅰ. 서 론

어린이 청소년들의 디지털 역량 교육의 중요성이 더

욱 부각 되는 가운데 2015 교육과정 이후 초등학교 17

시간, 중학교 34시간으로 시행되던 정보 교육 과정이

2025년에는 2배로 확대될 예정이다. 그런데 일부 학생

들은 장기간의 재택 교육으로 정보 교육의 사각지대에

놓여 있으며, 2022년 선정하여 운영한 1,092개의 AI 교
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놀이 중심의 블록 코딩 수업 사례 연구

A Case Study of a Play-oriented Block Coding Class

김정이

Jung-Yi Kim

요 약 디지털 역량 교육의 중요성이 부각되고 있는 가운데, 본 연구는 학생들의 정보 교육 격차 해소 등을 목적으로

초등학생 대상 방학 중 블록코딩 수업에 대한 사례 연구이다. 연구의 목적은 놀이 중심의 블록코딩 수업의 프로그램

을 설계하여 운영하고 학생들의 흥미도 향상에 효과가 있는지 알아보는 것이다. 2차의 자문과 수정을 통해 교안을 완

성하여 수업을 운영하고 학생들을 대상으로 학습 흥미도에 변화를 t-검정을 통해 분석한 결과, 본 연구에서 설계한

놀이 중심의 블록코딩 수업은 학생들의 흥미도 향상에 효과적이었다. 그리고 현실감 높은 놀이 활동을 통한 학생주도

의 학습 과정과 몰입, 그리고 그룹 활동으로 인한 친교와 협업, 의사소통 등의 흥미 요소를 발견할 수 있었다. 본 연

구는 코딩을 처음 접하는 학생들에게 학습 흥미를 높여주는 방안을 제안하였다는 의의가 있다.

주요어 : 블록코딩, 놀이, 학습 흥미

Abstract As the importance of digital competency education is highlighted, this study is a case study on block 
coding classes for elementary school students during vacation for the purpose of bridging the information 
education gap among students. The purpose of this study is to design and operate a play-centered block coding 
class program and find out if it is effective in improving students' interest. As a result of completing the 
teaching plan through the second consultation and revision, running the class, and analyzing the change in 
learning interest of the students through the t-test, the play-oriented block coding class designed in this study 
was effective in improving students' interest. In addition, it was possible to discover interesting elements such as 
student-led learning process and immersion through realistic play activities, friendship, collaboration, and 
communication through group activities. This study is significant in suggesting a plan to increase learning 
interest for students who are new to coding.

Key words :  block coding, play, learning fun
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육 선도 학교와 일반 학교의 정보 교육 시간은 약 1.5

배 차이가 있고 사교육 여부의 차이도 있다. 이렇게 학

생들의 정보 교육의 격차가 큰 상태에서 교육 격차 해

소를 위해 방학 캠프 등의 교육 기회가 요구된다.

연구에 앞선 초등학교 정보 교사 3인과의 사전 면담

에 의하면 초등학생 대상 SW 수업의 목표는 컴퓨팅

사고력(CT) 향상에 있어서 문법 위주의 코딩에 대한

학생 선호도 차이가 심하고, 선택 교육과정에는 성별

차이도 분명하게 나타난다. 따라서 코딩을 처음 배우는

학생들에게는 지식과 기술의 습득보다 관심과 학습 흥

미를 높일 수 있는 구성이 중요할 것으로 생각된다.

효율적인 코딩 교육을 위해서는 학생의 연령, 교육

내용, 환경, 언어 및 도구를 적합하게 활용하여야 한다

[1]. 따라서 본 연구는 학년, 교육적 경험이 혼재된 방

학 8차시 수업에서 컴퓨팅 사고력을 내용으로 학습 흥

미 향상에 목표를 둔 놀이 중심의 블록코딩 수업을 설

계하여 운영하고 그 효과를 알아보고자 한다.

연구의 방법은 먼저 놀이 중심의 블록코딩 수업의

프로그램을 설계, 운영하고, 수강생들의 사전⸱사후 설문
을 통해 학습 흥미가 향상되었는지 알아본 후 프로그램

에 대한 상세한 흥미의 내용을 알아보는 것이다.

Ⅱ. 문헌고찰

1. 놀이 중심의 수업

놀이의 사전적 정의는 ‘동물이 성장하는 동안에 특별

한 목적 없이 나타나는 능동적인 활동’이다[2]. 놀이에

대한 최초의 고찰은 후이징가(J. Huizinga)의 놀이하는

사람이라는 호모루덴스 개념이다. 카이요와(R. Caillios)

는 놀이의 특징을 경쟁, 우연, 모의, 현기증으로 정의하

였다[3]. 놀이 중심의 학습자 중심 교육은 어린 학생들

에게 더욱 효과적일 것으로 짐작할 수 있는데 2019 개

정 누리 과정에서 유아 중심, 유아가 주도하는 놀이 중

심의 교육과정을 통해서 학습자를 중심으로 한 놀이가

교육의 기본 정신임을 강조하고 있다. 초등학교 교육과

정에서도 누리 과정과의 연계, 놀이 지도를 명시 함으

로써 이러한 취지를 연계하고 있다.

초등 교육에서 놀이 기반의 교육 프로그램에 관한

다수의 연구가 진행되었다. 최근에는 학교의 배움에 놀

이가 필요하다는 인식으로 전환되고 있으며 놀이 연계

수업을 통해 다양한 놀이 활동 경험을 제공하도록 하고

있다[4]. 이러한 연구들은 놀이 자체를 교육 내용으로

보거나 놀이를 교육의 수단으로 보는 두 관점으로 나눌

수 있다. 전자는 놀이의 고유성을 강조하면서 놀이를

학교에서 더 많이 활용할 것을 제안한다. 후자는 놀이

를 통한 배움 등을 의미하며 놀이 관련 프로그램, 교수

법, 놀이 매개 교육 연구 등이다[5]. 2015 교육과정 총

론 해설서에도 소프트웨어 교육을 놀이처럼 재미있게

17시간 이상 학습하도록 규정하고 있다.

송정범(2020)은 놀이를 통한 한글 교육 선행 연구를

통해 초등학생의 인지, 언어발달 단계, 학습 수준, 학습

동기, 흥미 유발, 자아 존중감, 학습에 대한 긍정적인

태도 등에 효과적일 수 있다고 하였다[6]. 정은영(2020)

에 의하면 교수·학습 과정에서 놀이를 통해 동료집단과

의 상호작용, 협동과 규칙 준수의 필요성 등을 깨달아

사회성이 향상될 수 있다[7].

인공지능(AI), 컴퓨터 교육 등의 범주에서도 놀이가

활용된 연구가 진행되고 있다[8]. 소프트웨어 교육에서

가장 대표적인 검사 도구는 문제 해결 과정을 절차적으

로 생각해내는 CT 능력이다[2]. 놀이를 적용한 효과적

인 SW 교육을 위해서는 다음의 연구를 참고로 할 필

요가 있다. 유승희(2002)에 의하면 교과 목표 놀이는 놀

이의 즐거움이 교육 내용과 충실하게 연계된 것을 의미

한다. 놀이에서 아동은 내적 동기가 충만하며 적극적이

고 능동적인 지식 구성의 주체이다[9]. 이 과정에서 신

체 활동, 다양한 물체, 이야기 공유, 예술적 표현 등 활

동을 통해 학습자 중심의 수업으로 운영할 수 있다[5].

2. 학습 흥미

흥미는 학습 대상에 좋은 감정을 가지고 주의를 기

울이는 것으로 학습에 자발적 활동 추진의 동기라고 할

수 있으며[10] 활동의 성공적 수행을 예측의 요소가 될

수 있다[11]. SW 교육에서 학습 흥미에 관한 연구는,

교육을 통해 학습자의 흥미 향상 여부를 검증한 연구가

대부분이다. 문경환 외(2015)는 로봇 교육이 초등학생

의 창의성과 로봇에 대한 흥미도에 유의미한 영향을 미

친다고 하였다[12]. 이정민 외(2018)는 로봇 활용 SW

교육에서 학업 흥미 향상에 유의한 변화를 밝혔다[13].

노지예 외(2019)의 연구는 로봇을 활용한 초등학생 SW

교육에서 흥미에 성별의 차이가 있음을 밝혔다[11].

Ⅲ. 연구 방법
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1. 연구 절차

선행 연구와 초등학교 6학년 실과 교과서를 검토하

여 SW 교육 내용의 틀을 구성하였다. 놀이 중심 블록

코딩 교육 프로그램 교안의 초안을 작성하여 전문가 자

문을 통해 수정 후 타당도를 검증받았다. 초등학생 블

록 코딩 전문 담당 강사를 모집하여 교안과 수업 운영

에 대해 사전 교육을 하였다. 1, 8차시 수업은 연구자가

직접 담당하고 나머지 모든 수업을 참관하였으며 매일

수업 종료 후 전체 강사 그룹이 모여서 보완사항을 논

의하였다. 학생들에게는 수업 전후에 학습 흥미도 관련

설문을 하고 조사 결과를 분석하였다.

2. 연구 대상

연구 대상은 교육부와 한국과학창의재단에서 주관하

여 경기도의 한 대학에서 2022년도 겨울방학 기간에 2

일간 총 8차시로 운영한 코딩 캠프의 스피로 로봇 블록

코딩 수업이다. 전체 교육생은 240여 명인데 연구 윤리

문제로 보호자의 동의를 받은 학생만을 대상으로 수업

전, 수업 종료 후 연구자가 참관하지 않는 시간에 온라

인 양식에 응답하도록 하여 설문 결과 수집에 어려움을

겪었다. 회수된 설문지는 총 36부로 초등학교 4-6학년

33명, 중학교 1학년 3명이며 개별 연락처를 통해 사례

하였다. 중학생들은 코딩 교육 경험이 전혀 없었으므로

자문위원 2인과 중학교 교육과정을 검토하여 초등학생

과 지식 수준에서 큰 차이가 없다고 판단하였다.

Ⅳ. 교육 프로그램 설계

1. 교육 프로그램 초안 설계 및 전문가 검토

교육 프로그램은 정규 교과목의 교과 내용과 난이도

를 반영해야 한다. 2018년 개정 초중등학교 교육 과정

총론을 바탕으로 교과 역량을 설정하고 2019년 이후 현

재 운영 중인 초등학교 6학년 실과 교육 과정을 통해

놀이 중심 블록코딩 교육 프로그램 초안을 설계하였다.

초안은 수정을 전제로 하고 있으므로 연구의 편의상

전문가 3인으로 축소하여 초등학교 정보 교육 담당 현

직 교사 3인에게 교안 구성에 대한 전반적 타당성 6개

항목, 교육 내용 및 하위 요소 4개 항목에 대한 평가와

자문 의견을 받았다. 신뢰도와 타당도 검증을 위한 문

항은 김서영 외(2023)[14]와 김선희 외(2016)[15]의 연구

를 참고하여 구성하였다.

교안 구성 전반의 타당화 부분의 3개 항목과 교육

내용 및 하위 요소 타당화 부분의 4개 항목이 평균 4.00

미만이고, IRA(평가자 일치도)와 CVI(내용 타당도) 역

시 0.8을 상회하지 못하므로 서술형 자문과 전화를 통

해 상세한 내용을 확인하며 교안을 수정하였다.

표 1. 수업 설계 초안에 대한 타당화 검토 결과 요약
Table 1. Summary of results of validation review for
instructional design

항목 평균 표준편차 IRA CVI

교안 구성
전반의 타당화

1 3.80 0.84 0.60

0.40
2 3.60 1.14 0.60
3 3.80 1.10 0.80
4 4.20 0.45 1.00
5 4.00 0.00 1.00

교육 내용 및
하위 요소 타당화

6 3.80 0.45 0.75

0.00
7 3.60 0.89 0.6
8 3.60 0.55 0.6
9 3.80 0.45 0.8

서술형 문항의 긍정적인 의견은 다음과 같다. 전반적

으로 교육 내용과 하위 구성요소, 단계별 운영 계획이

비교적 타당하게 구조화되었으며 교안의 내용, 강사가

고려할 요소들이 충분하다. 다양한 수준을 가진 학생들

에게 보편적인 적용이 가능하다. 학생들의 이해도에 차

이가 있으므로 고학년 대상의 심화 과제에 대해 긍정적

인 의견을 받았다. 세부적으로는 다수의 수정사항이 요

구되었다. 수정된 점은 다음과 같다.

가독성과 이해를 고려하여 교안의 글씨 크기와 페이

지당 글자 수를 조절하고 코딩 블록 구성의 단계별 이

미지, 수업 내용, 게임이나 놀이 시연 등 참고 영상과

이미지를 추가하였다. 운영 방식에 있어서 학생들이 스

스로 생각할 시간을 배분하고 차시별 한 가지 주제에

대해서 학습활동 15분+학생활동 25분 정도로 학습보다

는 활동에 집중하도록 조정하였다.

다양한 수준의 학생들이 모인 수업의 각 분반에서

융통성 있게 운영할 대체 교안을 충분히 준비하였다.

반복문 일부 예제의 난이도를 조절하고, 각도 개념이

정립되지 않은 학생들의 작도 활동의 어려움을 고려하

여 대체 활동을 준비하였다. 함수는 탄력적으로 운영할

수 있는 심화 과정으로 했다. 1일 차와 2일 차의 난이

도 차이를 조정하고 센서, 지연 등의 개념 이해를 도울

수 있는 설명을 보강하였다.
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2. 2차 교육 프로그램 설계 및 전문가 검토

수정된 교안에 대해 초등학교 정보 교육 담당 교사

2인과 본 교육 과정을 담당할 초등학교 블록코딩 전문

강사 중 경력이 높은 5인에게 전문가 검토를 받았다.

모든 항목에서 평균 4.0 이상으로 성취도 기준을 잘 반

영했다고 볼 수 있으며 IRA, CVI 모두 0.8 이상으로 본

교안의 검토 결과를 신뢰할 수 있다고 볼 수 있다.

표 2. 최종 수업 설계안에 대한 타당화 검토 결과 요약
Table 2. Summary of results of validation review for
instructional design

문항 평균 표준편차 IRA CVI

교안 구성
전반의 타당화

1 4..29 0.49 1.00

0.80

2 4.00 0.58 0.86

3 4.14 0.38 1.00

4 4.29 0.49 1.00

5 4.29 0.49 1.00

교육 내용 및
하위 요소 타당화

6 4.14 0.38 1.00

1.00
7 4.29 0.49 1.00

8 4.14 0.38 1.00

9 4.14 0.38 1.00

결정된 교육 프로그램은 두근두근 폭탄 돌리기, 컬러

볼 축구, 볼링, 릴레이, 도형 그리기와 물감 놀이, 코딩

축구, 손전등 랠리 등의 놀이 활동이다. 절차적 사고,

변수, 조건문, 반복문을 기본으로 함수, 센서, 이벤트 등

을 일부 활용하도록 구성하고 그림 1에 나타내었다.

두근두근폭탄돌리기 컬러볼 축구 볼링

릴레이 물감 놀이 코딩 축구

그림 1. 놀이 중심의 블록 코딩 프로그램
Figure 1. Play-oriented block coding program

Ⅴ. 놀이 중심 블록코딩 수업의 효과

1. 조사 방법 및 대상

검사의 도구는 진승희(2021)의 학습 흥미도 관련 사

전⸱사후 정의적 요인 검사 도구[16]를 참고로 수업의 내
용을 지칭하는 용어만 최소한 수정하고 사용하였다. 초

등학생의 부담을 고려하여 설문 문항의 개수를 최소화

했다. 사전 조사에는 인구통계학적 정보와 코딩 수업

경험, 흥미도를 묻는 5점 척도 객관식 12문항으로 구성

하였고, 사후 조사에는 놀이 활동 흥미 요소에 대한 주

관식 6개의 문항을 추가했다.

응답자의 학년은 초등학교 5학년 31명(86%), 4학년

2명(6%), 중학교 1학년 3명(8%)으로 남학생 24명(67%),

여학생이 12명(33%)이다. 그 중 25명(69%)의 학생은

코딩 교육 경험이 있었다. 코딩 교육 경험은 학교 수업,

방과 후 수업, 동아리, 사교육 등으로 4주 이상의 과정

이고, 체험 수업은 제외하였다.

표 3. 조사의 대상
Table 3. Participants

성별 학년 코딩 교육 경험

남자 24명(67%) 초4 2명(6%) 있음 25명(69%)

여자 12명(33%) 초5 31명(86%) 없음 11명(31%)

중1 3명(8%)

계 36명(100%) 계 36명(100%) 계 36명(100%)

2. 수업의 효과

학습 흥미도 관련 사전⸱사후 정의적 요인 검사 결과
를 SPSS Statistics 25를 사용한 대응표본 t-검정을 통

해 분석하였다. 사후 검사의 평균 점수는 4.61로 사전

검사 평균 점수 4.00보다 .61 증가하였고, 두 검사 간의

차이는 통계적으로 유의하게 나타났다(t(23) = -9.20, p

<.05). 본 연구에서 설계하여 운영한 놀이 중심의 블록

코딩 수업을 통해 학생들의 학습 흥미도 향상에 효과가

있었음을 나타낸다.

표 4. 학습 흥미도 사전사후 검사 결과
Table 4. Pre-Post Test Results for Learning Interest
평가 N M SD t df p

사전 36 4.00 .57
-4.92 35 .000

사후 36 4.61 .50

* p< .05

6개 활동 모두 흥미로웠다고 응답한 학생이 11명

(31%), 5개 1명(3%), 4개 5명(14%), 3개 4명(11%), 2개

가 6명(17%), 1개가 9명(25%), 0개 0명(0%)이었다. 컬

러볼 축구 22명, 릴레이 23명, 볼링 23명, 코딩 축구 23
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명으로 선호도가 비슷하게 나타났다. 물감 놀이에서는

여학생 선호가 두드러져서 선행 연구[11]와 같이 활동

선호도의 성별 차이를 짐작할 수 있었다. 주관식 응답

에 나타난 학생들의 흥미 요인은 코딩 놀이 활동의 현

실감, 그룹 활동으로 인한 친구 사귐과 협업 등이다.

축구 골대와 축구공, 볼링 핀 등 다양한 설치물을 활

용한 스포츠 게임, 놀이 활동으로 구성되어 있는 본 프

로그램의 현실감에 대해 다수 언급하였다. 반복적으로

코딩을 수정하고 테스트하는 학생주도의 실험과 학습

활동을 통해 게임에 승리할수 있는데 점차 어려워지는

과제에 도전하는 과정에서는 도전감, 스릴감, 승부욕,

몰입의 경험을 유도한다. 학생들은 놀이에서 규칙과 방

법을 직접 바꾸고 역할을 분담, 작전, 승리 모색 등 과

정에서 창의성 향상을 도모할 수 있다. 또한 놀이 중

탐색을 통해 광범위한 기술과 반응 방법을 습득하고,

융통성 있는 사고를 하게 되어 창의성이 증진된다[7].

이와 관련된 표현은 “폭탄이 언제 터질지 몰라 조마조

마하고 재미있었다.” “실제로 게임하는 느낌”, “스릴감”,

“승부욕이 불타는”, “조금(꽤) 어려웠지만 도전하고 해

결하는 과정” 등이다.

학생들은 그룹 활동에 의한 사회적 관계 형성을 선

호했다. 조별로 스포츠 게임 전략을 짜거나 코딩 방법

을 의논하는 등 다수의 그룹 활동 과정에서 친목과 협

업을 도모할 수 있었다. 어린이들은 놀이 중에 인간관

계를 형성하며 자신에 대한 인식, 타인에 대한 역할 이

해 등을 배우고 협동, 질서, 규칙을 잘 지키게 된다[7].

그룹 활동에서 전략을 구사하며 서로 설명해주는 모습

도 다수 관찰되었는데, 박미혜 외(2009)에 의하면 친구

들에게 설명해주는 활동은 학습 관련 의사소통 능력 향

상을 가져올 수 있다[17]. 이에 관한 표현들은 “낯선 환

경에서 어색함이 없어지고”, “새로운 친구를 사귀고 싶

고”, “친구들을 사귈 수 있었고 분위기가 밝아졌다”,

“팀을 이루어 함께 하는 코딩이어서 더 재미있다”, “게

임에서 이기려고 전략을 짜고 코딩을 어떻게 할지 의논

했다.” 등이다.

소그룹 활동에서는 긍정적인 의견이 대부분이었지만

반 전체 대그룹 활동에서는 부끄러운 마음을 나타낸 경

우가 있어서 사춘기 연령대를 고려하면 발표 활동에는

소그룹 활동이 더 효과적일 수 있다. 관련된 표현들은

“앞에 나가서 발표하는 것이 부담스러웠다” 등이다.

Ⅴ. 결 론

본 연구는 초등학생을 대상으로 방학 중 놀이 중심

의 블록코딩 수업을 설계하여 운영하고 학습 흥미를 조

사한 사례 연구이다. 선행 연구 검토와 자문 위원 면담

을 통해 수업 목표를 지식과 기술의 습득보다 코딩을

놀이를 활용하였다. 스포츠, 게임, 미술 등의 다양한 놀

이로 구성된 블록코딩 수업의 교안을 설계하여 2차의

자문을 통해 수정한 후 수업을 운영하였다.

학생들을 대상으로 학습 흥미도에 변화가 있었는지

알아본 결과 본 연구에서 설계한 놀이 중심의 블록코딩

수업은 학생들의 흥미도 향상에 효과적이었다고 볼 수

있었다. 현실감 높은 놀이 활동을 통한 학생주도의 학

습 과정과 몰입, 그룹 활동으로 인한 친교와 협업 등에

대한 학생들의 흥미에 대한 의견을 들을 수 있었다. 현

실감을 높인 놀이 활동을 하면서 몰입의 경험을 할 수

있었고 조별로 전략을 짜고 코딩을 수정하는 등 협력을

통해 사회적 관계를 맺고 의사소통할 수 있었다.

연구의 한계는 연구 윤리를 고려하여 충분한 양의

설문지를 회수하지 못했고, 실험집단 외 비교집단을 설

정하지 못했으며 학습자의 자유 의지로 즐기는 놀이와

목적에 따라 학습자를 안내하는 교육은 근본적으로 상

충하는 특성이 있는데[8] 이를 조화롭게 적용하였는지

에 대한 논란이 있을 수 있다는 점이다. 그럼에도 불구

하고 본 연구는 놀이 중심의 코딩 교육의 사례를 통해

코딩을 처음 접하는 어린 학생들에게 학습 흥미를 높여

주는 방안을 제안했다는 의의가 있다. 향후 학생들의

연령, 성별 등의 다양한 특성에 따라 좀 더 세분화된

놀이 중심의 블록코딩 프로그램의 설계와 검증을 진행

할 예정이다.
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