
대한지구과학교육학회

22차 춘계학술대회

        주제: 미래 교육 환경(비대면․원격)에서 

             지구과학교육방안 모색

 일시: 2020년 일시: 8월 21(금) ~ 22(토)

 장소: 부산교육대학교(온라인 학술대회)

 ․ 주최 : 대한지구과학교육학회

 ․ 주관 : 부산교육대학교 과학교육과, 충북대학교 창의교육거점센터





- 1 -

[ 발표 제목 및 발표자 ]

기 조 강 연

과학․공합 융합교육의 쟁점과 방향

     – 남윤경(부산대학교) ·······································································································5

구 두 발 표

O-01 파도발생장치 실모형을 이용한 해양 융합인재교육 프로그램 개발 및 과학교육에서의 

제언 

     – 박영신1․문공주2․신성원3․김부희1(1조선대학교․2서울대학교․3한양대학교) ·························27

O-02 계절의 변화가 생기는 까닭은 무엇일까? - 채동현(전주교육대학교) ·······················29

O-03 여러 날 동안 달의 모양이 달라지는 까닭은 무엇일까? – 채동현(전주교육대학교) 30

O-04 창의적 융합인재교육(STEAM) 프로그램 개발 및 적용 : 중학교 과학 “태양계의

      구성과 운동” 단원을 중심으로 – 송하명1․김형범2(1광주과학관․2충북대학교) ··············31

O-05 A Case Study on Development Plan of Center on Creative Education 

for the Intelligence  Information Society – 김형범(충북대학교) ··················33

O-06 지속가능 발전을 위한 과학과 및 환경 교육과정 분석 – 윤진아․윤경(부산대학교) · 36

O-07 고등학교 여학생들의 이산화탄소 순환에 대한 지구시스템 사고 분석

     – 신진몽*1․남윤경2(1금명여자고등학교․2부산대학교) ···············································37

O-08 환경 교육을 위한 스마트 환경 측정기기 및 어플리케이션 개발

     – 조운석1노대일2․조성호3․윤진아1․남윤경1(1부산대학교․2동영․3코드코리아) ··········38

O-09 도심 내 백로 서식지 문제에 대한 고등학교 학생들의 환경인식 변화 연구

     – 유예진1․남윤경2(1구산고등학교․2부산대학교) ·······················································39



O-10 중, 고등학교 관리자의 창의교육 핵심역량 계발을 위한 연수 프로그램 개발 및 적용

     – 한신, 김형범*(충북대학교) ·····················································································41

포스터 발표

P01 과학 글쓰기를 활용한 과학 수업이 과학 개념습득과 과학적 태도에 미치는 효과

     – 김혜린․이용섭․김순식(부산교육대학교) ·····································································45

P02 하브루타 토론을 활용한 과학수업이 과학적 태도 및 학업성취도에 미치는 효과

     – 박선혜․이용섭․김순식(부산교육대학교) ·····································································46

P03 과학 일기 쓰기가 과학 학업 성취도와 과제 집착력에 미치는 효과

     – 이인호․이용섭․김순식(부산교육대학교) ·····································································47

P04 초등학교 과학 수업에서 면대면 수업의 온라인 수업 전환에 대한 실행연구

     – 노자헌1․손준호2․김종희1(1전남대학교․2태봉초등학교) ···············································48

P05 탐구적 과학글쓰기를 활용한  수업이 초등학생들의 과학탐구능력 및 과학적 태도에  

미치는 영향 

     – 김윤하1․이용섭2․김순식2(1승주초등학교․부산교육대학교) ··········································50

P06 엔트리코딩을 활용한 과학수업이 초등학생들의 과학적 태도 및 과학학습 동기에

     미치는 효과 

     – 박종찬1․이용섭2․김순식2(1동대초등학교․2부산교육대학교) ········································52

P07 비주얼 씽킹을 활용한 ‘화산과 지진’ 수업이 초등학생의 과학학습 동기 및 과학적 

태도에 미치는 영향

     – 안호정1․이용섭2․김순식2(1용당초등학교․2부산교육대학교) ········································54

P08 스토리텔링을 강조한 메이커 수업이 초등학생들의 과학수업동기 및 과학적 태도에 

미치는 영향 

     – 이성전․이용섭․김순식(부산교육대학교) ·····································································56

P09 코딩 중심의 SW활용 과학수업이 초등학생들의 컴퓨팅 사고력 및 과학적 태도에

     미치는 영향 

     – 이슬비1·이용섭2·김순식2(1녹명초등학교․2부산교육대학교) ······································58



기조강연





- 5 -



- 6 -



- 7 -



- 8 -



- 9 -



- 10 -



- 11 -



- 12 -



- 13 -



- 14 -



- 15 -



- 16 -



- 17 -



- 18 -



- 19 -



- 20 -



- 21 -



- 22 -



- 23 -





구두발표 





- 27 -

O-01

파도발생장치 실모형을 이용한 

해양 융합인재교육 프로그램 개발 및 과학교육에서의 제언

박영신1․문공주2․신성원3․김부희1

(1조선대학교․2서울대학교․3한양대학교)

21C 미래에는 창의적 아이디어와 과학기술 경쟁력이 곧 국가 경쟁력이 될 것이며, 

창의적이라 함은 융합적 사고가 필수가 되는 활동을 하는 것이라고 할 수 있겠다. 이

의 목적을 위해 현장에서는 STEAM 교육을 실시하고 있지만 지금까지의 STEAM교육

을 그대로 사용하기에는 기술(Technology)과 공학(Engineering)을 과학, 수학과 통

합시키는 데에 어려움이 있음을 보여주고 있다. 이러한 문제를 극복하기 위해서는 기

존의 STEAM에서 기술과 공학을 집중적으로 접목하고, 단순히 과학적 원리가 반영된 

예시를 보여주는 정도가 아니라 교육과정 전반에 걸쳐 기술공학의 관점과 지식이 녹

아있도록 하는 것이 중요하여 컴퓨팅 사고 실천을 반영함으로 STEAM 교육을 활성화

할 수 있겠다. 이 연구에서는 STEAM 프로그램에서 T와 E를 강조하는 컴퓨팅 사고실

천을 반영한 해양주제 자유학년제 프로그램으로 개발하여 활용하는 것이 목적이다. 컴

퓨팅 사고를 반영하기 위해 실모형 파도발생장치를 사용하며 여기서 실모형이라 함은 

연구용으로 실질적인 파도를 발생 및 관찰할 수 있는 대규모 크기의 모형을 말하는 

것으로 중학교의 경우 파도와 해일의 차이점을 아날로그적 방법 및 디지털 방법으로 

관련 파도, 해양, 해일에 대한 개념습득을 하고 방파제, 호완, 파력에너지 등의 개념적

용을 하도록 한다. 파도발생장치로 만들어지는 지진해일로부터 안전한 나만의 호안을 

만들고 집을 지어 (3D 프린터로 나만의 집 만들기) 모둠별로 호안이 얼마나 효과가 

있는지를 판단한다. 고등학교의 경우는 기후변화에 따른 해수면 상승, 고파랑 그리고 

연안개발과 같은 자연적 인위적 환경변화에 의한 연안 침식 피해 증가, 해안 침식 대

책 공법의 일환으로 설치되는 잠제는 풍파를 천해에서 강제로 쇄파시켜 해안선과 해

안 구조물을 보호하는 역할을 보여줌으로써 기술과 공학을 강조할 수 있다. 위의 중학

교 고등학교 STEAM 프로그램개발 시 STEAM 의 3단계 상황제시, 창의적 설계, 감성
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적 체험을 포함하고, 위의 T 와 E의 요소 활성화를 위해 컴퓨팅 사고 9가지 요소를 

반영하며, 인문학적 요소도 강조하며, 지역사회에 대한 책임감 소속감등을 강조하는 

민주시민으로서의 소양을 함양하는 프로그램으로 기여할 것으로 시사하는 바이다. 

주요어 : 융합인재교육, STEAM, 컴퓨팅사고, 파도발생장치
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O-02

계절의 변화가 생기는 까닭은 무엇일까?

채동현

(전주교육대학교)

이 연구는 초등학생들이 어려워하는 계절의 변화가 지구의 자전축이 기울어져 공전

하기 때문에 생긴다는 내용을 실험을 통해 쉽게 이해할 수 있게 하기 위한 것이다. 먼

저 실험 준비물과 실험 과정을 설명하고 실험을 직접 시연한 후, 실험 결과를 정리하

여 효과적으로 내용을 전달하고자 했다. 실험은 지구의 자전축이 기울어지지 않았을 

때와 기울어졌을 때, 태양의 남중고도를 측정하고 지구의 자전축 기울기와 위치에 따

른 태양의 남중고도 측정값을 비교하여 계절의 변화를 탐구하는 순서로 이루어졌다. 

그리고 계절변화 실험을 할 때, 범하기 쉬운 실수들을 제시하여 학생들이 직접 실험을 

할 때 올바른 결과 값이 나올 수 있도록 하였다.
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O-03

여러 날 동안 달의 모양이 달라지는 까닭은 무엇일까?

채동현

(전주교육대학교)

이 연구는 초등학생들이 어려워하는 지구와 달의 운동과 달의 위상 변화에 대한 내

용을 활동을 통해 쉽게 이해하고 설명할 수 있게 하기 위한 것이다. 활동은 지구 공전 

궤도 판, 달 공전 궤도 판 등을 조립하고, 스티로폼 공들로 태양, 달, 지구를 만든 후 

직접 지구의 달의 운동과 달의 위상 변화에 대해 관찰할 수 있게 하였다. 이 실험을 

통해 지구와 달이 어떻게 운동하는지, 달의 한쪽 면만 볼 수 있는 이유, 달의 위상 변

화 등 여러 가지 과학개념에 대해 학생들로 하여금 직접 눈으로 보게 하여 어려운 개

념을 쉽게 이해할 수 있다.
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O-04

창의적 융합인재교육(STEAM) 프로그램 개발 및 적용 : 

중학교 과학 “태양계의 구성과 운동”단원을 중심으로 

송하명1․김형범2

(1광주과학관․2충북대학교)

 

  이 연구의 목적은 중학교 과학 ‘태양계’ 단원에서 창의적 융합인재교육(STEAM) 

프로그램을 개발하고, 이에 대한 효과성을 알아보는 것이다. 연구 대상은 세종시 소재 

A중학교와 평택시 소재 B중학교의 1학년 중학생들을 대상으로 무선표집에 의한 총 

354명을 대상으로 이 연구에서 개발된 프로그램을 적용하여 효과성을 알아보았다. 따

라서 이 연구에서는 2015 개정 과학과 교육과정의 태양계 단원을 중심으로 비유에 

의한 창의적 STEAM 프로그램을 개발하였으며, 프로그램의 효과성을 알아보기 위해 

현장 적용에 의한 Pilot test 및 전문가 집단에 의한 프로그램의 타당도를 확인하였다. 

개발된 프로그램의 효과성 검증을 위해 논리적 사고력 검사와 STEAM 태도 검사를 

프로그램 처치 전과 처치 후에 실시하였으며, STEAM 프로그램에 대한 학생들의 만족

도를 알아보기 위해 프로그램 처치 후 STEAM 만족도 검사를 실시하였다. 이 연구의 

결과는 다음과 같다. 첫째, 비유를 활용한 STEAM 프로그램에 참여한 중학생의 논리

적 사고력 검사(GALT) 결과, 사전 검사 대비 사후 검사의 평균 점수가 .949점(p

<0.05) 향상되어 비유를 활용한 STEAM 프로그램이 중학생의 논리적 사고력 향상에 

긍정적인 영향을 미친 것으로 확인되었다. 둘째, 비유를 활용한 STEAM 프로그램에 

참여한 중학생의 STEAM 태도 검사결과, 사전 검사 대비 사후 검사의 평균 점수가 

.87점(p <0.05)향상되어 비유를 활용한 STEAM 프로그램이 중학생의 STEAM 태도 향

상에 효과적인 것으로 확인되었다. 셋째, 비유를 활용한 STEAM 프로그램에 대한 중

학생의 인식이 긍정적이었으며, 과학에 대한 흥미를 불러일으키는데 효과적인 것으로 

확인되었다. 따라서 이 연구의 제언은 다음과 같다. 첫째, 개발된 창의적 STEAM 프

로그램은 일부 지역의 중학생들을 대상으로 적용하였고, 프로그램의 적용기간과 지역

에 따른 교육환경의 차이가 STEAM 프로그램의 효과에 영향을 미칠 수 있기 때문에 

프로그램의 효과를 일반화하기 위해서는 다양한 지역의 중학교 및 학년별 적용기간에 
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따른 프로그램을 세분화하여 개발 및 적용할 필요가 있다. 둘째, 이 연구에서는 중학

생을 대상으로 한 STEAM 프로그램을 개발하였다. 후속 연구에서는 프로그램의 수준

을 다양화하여 초등학생부터 고등학생까지 적용할 수 있는 비유를 활용한 창의적 

STEAM 프로그램의 개발이 필요하다. 

주제어 : 비유, HTE, STEAM, 창의교육, 논리적 사고력, STEAM 태도 

*Corresponding author : hyoungbum21@chungbuk.ac.kr 
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O-05

A Case Study on Development Plan of Center on 

Creative Education for the Intelligence Information 

Society

Hyoungbum Kim 

(Chungbuk National University)*

The school environment due to the intelligence information society is 

expected to require new roles for teachers, and it is also believed that the 

role of teachers to actively cope with creative education will be important 

due to changes in the teaching and learning process caused by the 

convergence of intelligence information technology with various methods. 

Also, the future for teenagers to live on is the national competitiveness of 

creative ideas and science and technology. Therefore, it is necessary to 

develop the skills of teachers that fit the current paradigm of creative 

education. Thus, the goal of this study was to develop training programs that 

can enhance teachers’ ability to cope with changes in intelligent information 

society and creative school education in order to create an environment for 

future education in the era of the fourth industrial revolution. Therefore, this 

study aimed to develop a Here, There, Everywhere (HTE) creative education 

practice program focused on solving real-life problems at various ranges and 

levels, and to apply it to secondary schools in practice. 

The first year’s project of this study to develop a training program to 

enhance the teachers’ competence in creative education to prepare the 

intelligent information society is as follows. First, develop a HTE leading 

model, which is a class module for creative education. Therefore, a leading 

model of future creative education is researched and the contents are applied 
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to the curriculum at the school, and the creative education leading model 

HTE teaching guidance is developed by each subject and unit, focusing on 

the curriculum of secondary schools in Korea. Second, it will train teachers 

in charge of creative education classes. The training contents of all classes 

for the teachers are able to be centered on the training of creative education 

classes developed by researchers at the institution. The contents would not 

only guide the development methods and strategies of creative education 

teaching guides in the training activities but also encourage teachers who 

participated in the training to develop their own creative teaching plans by 

themselves. Finally, in order to strengthen practical knowledge that can be 

applied to creative education classes at the same time as a theoretical system 

of creative education classes, a platform for the operation of a creative 

education network (Crezon) and the leading model of creative education 

through forums. 

The results of the first year’s project are as follows. First, the HTE 

program was developed by applying the heuristic method of teaching and 

learning methods that are similar to intelligent information society as a 

leading model of creative education, and a manual for HTE model that 

applies to classes that are fit into school grades. Second, sic kinds of creative 

education practice programs were developed to train teachers, focusing on the 

subjects of English, math, integrated society, integrated sciences, life sciences, 

and earth sciences, which can be applied to school with the focus on the 

leading model of HTE’s creative education. Third, with planning and 

development of HTE programs, the training contents for the teachers in 

charge of creative education classes were developed by researchers at the 

center of the training program, one kind of creative education training 

program has been developed with more than 30 classes that require teachers 

who participate in training to be able to develop their own creative education 

teaching guidelines for each subject. Fourth, the creative education training 

program (e.g. hosting training and consulting) was conducted for the teachers 

for enhancing the competency of teachers in creative education through 

strengthening the competence of teachers in creative education (30th session) 
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,and administrator-centered training was also held for the spread of creative 

education(10th session). Fifth, to establish and operate creative education 

collaboration network and other proliferation activities (such as forums), the 

researchers of the center have written ‘foreign creative story and creative 

education’ three times a month and uploaded a total of 24 episodes to the 

Creative and Personality Education Net (Crezon). Sixth, an academic 

conference on the validity of developing a leading model for creative 

education at Chungbuk National University from 2019.05.30. to 2019.05.31., 

and a forum was held for teachers, parents, and the general public (including 

students) for the spread of creative education and performance after the pilot 

school application of the leading model for creative education at Chungbuk 

National University.

The study is designed to develop training programs to enhance teachers’ 

competence in creative education for the intelligent information society and to 

explore ways to enhance teachers’ accessibility to training and utilization of 

field applications. Therefore, expectations and utilization plans are as follows: 

First, HTE creative education leading model development research provides a 

theoretical framework for the development of creative education teacher 

training programs for the intelligent information society and also provides a 

theoretical basis for identifying the teacher’s competence required in future 

society. Second, by presenting a leading model of HTE creative education, it 

can be proposed measures to enhance the competency of teachers in the 

intelligent information society and contribute to the development of creative 

education policies. Through the cultivation of creative education, it could be 

expected to construct the foundation for the development of latent in national 

science and technology, while strengthening the theoretical systematization of 

creative education classes and practical knowledge of the use in the 

educational fields. 

*Corresponding author : hyoungbum21@chungbuk.ac.kr 
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O-06

지속가능 발전을 위한 과학과 및 환경 교육과정 분석

윤진아․남윤경

(부산대학교)

오늘날 과학기술의 발달은 4차 산업혁명과 초연결, 초지능화 사회를 예고하며 과학

교육에도 많은 변화를 요구하고 있다. 특히 환경 관련 문제와 교육은 자연현상에 대한 

원리를 알아가는 과학교육의 역할이 절대적이라고 볼 수 있다. 본 연구는 우리나라 과

학교육에서 다루어지는 환경문제와 관련하여 교육과정 분석하고 환경교과와의 상호연

계성과 시사점을 제공하고자 하였다. 이를 위해 각 교과의 교육과정과 그 변천에 대한 

문헌연구와 내용분석(Content Analysis)을 수행하였다. 교육과정 분석은 선행연구를 

토대로 과학과 환경의 공통 소양 요소인 지식, 태도, 탐구, 그리고 참여와 실천의 4가

지 범주를 도출하고 이를 토대로 두 교과의 내용체계를 재구성하여 핵심개념과 내용

요소, 그리고 세부 성취기준을 분석하였다. 4가지 소양요소에 따른 내용체계분석결과, 

‘태도’요소는 공통적으로 연구윤리를 다루며, 환경교과가 학습자의 관점을 중시하는 반

면 과학은 과학적 태도로 과학탐구자로서의 자세를 강조하였다. ‘지식’요소 분석결과 

환경교육의 효과성 측면에서 과학적 개념 이해와 과학교육의 지속적 연계성이 매우 

중요하게 다루어질 필요성이 제기되었다. ‘탐구’요소에서는 환경교과가 간학문적 주제

로 환경탐구가 진행된다면 과학교과는 과학개념학습기반 탐구활동을 제시하는 차이가 

있었으며 ‘참여와 실천요소’에서 환경교과는 참여와 실천에 목적을 두는 반면 과학교

과는 지속가능한 과학기술개발과 개선방안, 과학적 흥미와 의사결정능력을 기르는데 

초점을 두어 차이가 있었다. 본 연구는 과학교육 내 환경교육에 대한 이해를 촉진하

고, 의미 있는 학습과 연구를 위한 시사점을 제공할 것이다.

주요어 : 2015개정 과학과 교육과정, 환경 교육, 내용체계, 핵심개념

이 연구는 2020년도 정부(교육부)의 재원으로 한국연구재단의 지원을 받아 수행된 중견연구자 지원사

업임(2019R1A2C1090478).
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O-07

고등학교 여학생들의 이산화탄소 순환에 대한 

지구시스템 사고 분석

신진몽*1․남윤경2

(1금명여자고등학교․2부산대학교)

  본 연구에서는 탄소 순환에 대한 지구시스템 수업을 개발하고 적용하여 고등학생들

의 지구시스템에 대한 이해 및 사고 수준의 변화를 분석하였다. 본 연구에서 개발된 

수업은 엑셀을 활용한 데이터 분석 및 미래의 지구 이산화탄소 농도 변화 예측 모델 

만들기 등을 포함하는 4차시의 수업이다. 본 연구에 참여한 대상자는 부산에 있는 G

여자고등학교 1학년 학생 162명이다. 본 연구의 주요 데이터는 1) 수업 전 후 지구시

스템 구성 요소간의 상호작용과 지구 온난화에 의한 지구시스템 내의 피드백 루프에 

대한 인과지도, 2) 엑셀로 주어진 데이터를 활용한 미래 예측 결과 그래프, 3) 학생들

의 수업에 대한 인식검사지이다. 각 인과지도는 타당한 연결 개수와 유형을 분석해 지

구시스템에 대한 이해와 사고 수준의 변화를 확인하였으며 최소 2명의 연구자가 분석 

결과를 교차 검증한 결과를 이용하였다. 엑셀로 표현된 농도 예측 그래프는 시스템 사

고 수준에 근거한 조작적 정의에 의해 평가 가능한 범위 내에서 분석하였다. 학생들의 

인식 검사는 질적 분석 방법에 의해 분석되었다. 본 연구의 결과 인과지도에서 수업 

후 지구시스템에 대한 이해와 사고 수준이 향상되었음을 확인했으며, 엑셀의 기능을 

활용하여 데이터를 그래프로 표현하고 모델링함으로써 미래를 예측하는 활동을 통해 

학습 내용을 더 잘 이해하고 컴퓨팅 도구의 유용성을 깨닫는 인식 변화를 확인했다. 

본 연구는 이산화탄소 순환이라는 실제적 맥락에서 지구시스템에 대한 이해와 사고 

수준을 높일 수 있는 수업 모델을 제시함으로써 다양한 주제를 활용한 지구시스템 수

업 개발에 도움을 줄 것으로 기대된다.

주요어 : 지구시스템, 시스템 사고, 인과지도, 엑셀

  이 논문은 정부(과학기술정보통신부)의 재원으로 한국연구재단의 지원을 받아 수행된 연구

임(No. 2019R1A2C1090478)



- 38 -

O-08

환경 교육을 위한 스마트 환경 측정기기 및 

어플리케이션 개발*

조운석1노대일2․조성호3․윤진아1․남윤경1

(1부산대학교․2동영․3코드코리아)

환경교육에서 환경 정보 활용 역량을 강화하는 방안으로 환경 측정 및 모니터링을 

기반으로 한 교육이 필요하다. 환경교육을 위한 기존의 환경 측정기기는 비용이 높고 

학교현장에서 활용하기에 조작 환경 등의 어려운 한계가 있었다. 본 연구에서는 이러

한 한계점을 해결하기 위해 아두이노를 기반으로 한 환경 측정기기를 개발하고, 연동

되는 어플리케이션을 개발하여 환경교육을 위한 스마트 환경 측정기기를 개발을 목표

로 하였다. 더 나아가 스마트 환경 측정기기를 활용한 환경교육 시스템을 개발하고 운

용함으로써 측정 및 모니터링을 활용한 환경교육을 용이하게 하는 것을 목표로 하였

다. 환경 측정 기기는 대기 환경(온도·습도, 미세먼지, 이산화탄소 농도), 수환경(온도, 

pH, 탁도, 용존산소량), 토양환경(토양 pH, 토양 수분) 등 교육하고자 하는 환경에 맞

는 센서를 선택하여 활용이 가능하다. 어플리케이션은 교사 및 학생이 사용하기 쉽게 

UI를 구성하여 제작하였다. 수준별 UI로 교육 대상에 따라 선택이 가능하며, 측정 센

서 선택, 측정, 기록 및 전송 등의 조작이 가능하다. 본 연구에서 개발된 스마트 환경 

측정기기는 기존의 환경 측정기기 보다 저렴하게 제작이 가능하며, 스마트폰을 활용하

여 보다 용이하게 측정기기를 조작하는 등 기존의 환경측정기기의 제한점을 해결할 

수 있었다. 본 연구에서 개발된 환경 측정기기와 어플리케이션을 활용한 환경 교육 시

스템을 통해 환경 정보를 활용하고 환경 문제 해결 능력과 같은 환경 역량을 함양하

는 교육에 도움이 될 것으로 기대된다. 

주요어 : 스마트 환경 교육, 스마트 측정기기, 환경교육 시스템, 아두이노 센서

  * 이 연구는 2020년도 정부(교육부)의 재원으로 한국연구재단의 지원을 받아 수행된 중견연구자 

지원사업임(2019R1A2C1090478)
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O-09

도심 내 백로 서식지 문제에 대한 

고등학교 학생들의 환경인식 변화 연구

유예진1․남윤경2

(1구산고등학교․2부산대학교)

  본 연구는 지역사회 환경문제에 관한 토론 수업이 고등학교 1학년 학생들의 환경 

인식, 환경문제 해결방안, 의사결정 요인의 변화에 미치는 영향을 알아보는 연구이다. 

본 연구에서 개발된 토론 수업은 도심내의 백로 서식지 문제를 주제로 3차시에 걸쳐 

지역사회 환경문제에 대해 알아보고, 토론하는 수업이다. 구체적으로 1차시 수업의 경

우, 학교 인근 지역사회 환경문제에 대하여 소개하고, 뉴스와 신문 기사를 활용하여 

수업을 진행하였다. 2차시 수업은 1차시 수업과 연결하여 지역사회 환경문제에 대한 

자신의 의견을 바탕으로 찬반 토론 수업을 진행하였다. 3차시 수업에서는 2차시 찬반 

토론 수업을 바탕으로 조별로 대표 토론자를 선정하여 대표 토론을 진행하였다. 본 연

구에 참여한 학생은 총 223명(남학생 114명, 여학생 109명)으로 연구 문제에서 제시

된 백로 서식지 문제를 경험할 수 있는 지역사회에 거주하는 고등학생이다. 연구의 주

요데이터로 수업 전후 환경 인식 검사지, 환경인식 설문지, 학습지, 토론 중 토론내용

의 녹음파일이 수집되었다. 환경인식검사지는 Likert 척도로 기술적 통계로 분석되었

으며, 환경 인식 설문지의 응답은 질적연구 방법을 통해 분석되었다. 녹음된 내용은 

모두 전사 되었으며, 질적(귀납적)연구 방법을 통해 분석되었다. 본 연구의 결과는 첫 

번째, 환경 인식 검사지의 환경 인식에서 사전-사후 유의미한 통계적 효과가 있었다. 

둘째, 환경 인식 설문지를 통해 학교 인근에서 일어나고 있는 환경 문제에 대해 대부

분의 학생들(70%)이 인식하지 못하고 있었으며, 그 해결 방안에 대해 구체적이며 논

리적인 의견을 제시하고 있지 않다는 것을 알 수 있었다. 토론 수업을 통해 학생들의 

지역 환경 문제에 대한 인식이 높아졌으며, 구체적인 해결 방안을 제시 할 수 있다는 

것을 알 수 있었다.
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주요어: 환경 인식, 사회과학쟁점(SSI)토론, 지역사회 환경문제  

  이 논문은 정부(과학기술정보통신부)의 재원으로 한국연구재단의 지원을 받아 수행된 연구임

(No. 2019R1A2C1090478)
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O-10

중, 고등학교 관리자의 창의교육 핵심역량 계발을 위한 

연수 프로그램 개발 및 적용

한신, 김형범*

(충북대학교)

  이 연구는 중, 고등학교 관리자의 창의교육 핵심역량을 계발하기 위한 연수 프로그

램을 개발 및 적용하는 것이다. 이를 위해 창의교육 전문가 10명이 델파이 조사를 실

시하여 프로그램을 개발하였고, 85명을 대상으로 연수에 대한 만족도 및 창의교육 인

식을 분석하였다. 이에 따른 연구 결과는 다음과 같다. 첫째, 중, 고등학교 관리자 연

수 프로그램은 총 12시간, 10개 프로그램으로 구성되었고, 선행연구 및 델파이 연구

를 거쳐 최종 개발되었다. 둘째, 창의교육 연수에 대한 중, 고등학교 관리자들의 인식 

및 만족도를 조사한 결과, 그들은 창의교육 연수가 필요하며 교사 연수 및 세미나와 

창의교육 프로그램이 우선적으로 개발과 보급되어야 한다고 인식하였다. 그리고 연수 

과정 만족도에서는 모든 분야에서 만족도가 높게 나타났다. 셋째, 중, 고등학교 관리

자들이 일선 학교의 창의교육 현황과 교육 적용에 대해 어떻게 인식하고 있는지를 알

아보았다. 그 결과 창의교육이 지속적으로 이루어져야 한다고 인식하고 있으나 적극적

인 지원은 이루어지지 않고 있었다. 창의교육을 통해 학생들은 창의적 사고능력과 창

의적 문제해결력이 향상될 것이며, 교사들이 창의교육을 학생들에게 잘 적용하지 못한

다고 인식하고 있었다. 

*Corresponding author : 김형범(충북대학교), hyoungbum21@chungbuk.ac.kr 





포스터 
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P-01

과학 글쓰기를 활용한 과학 수업이 과학 개념습득과

과학적 태도에 미치는 효과

김혜린․이용섭․김순식

(부산교육대학교)

  본 연구는 과학 글쓰기를 활용한 수업이 학생들의 과학개념습득 및 과학적 태도에 미

치는 효과를 알아보는 데 그 목적이 있다. 본 연구는 부산광역시에 소재한 K초등학교 4

학년 1개 반 25명(남 15명, 여 10명)을 연구집단으로 설정하여 연구를 진행하였다. 연구 

집단에게는 실험 처치 단원에 대해 선수학습 과학 개념 검사를 실시하였다. 연구집단에

서 과학 글쓰기를 활용한 수업 후에 사후 과학 개념 검사를 실시하였다. 연구집단에서 

실험 처치로 과학 글쓰기를 활용한 수업 후 그 효과를 알아보았다. 초등학교 과학과 4학

년 2학기 4. 화산과 지진, 5. 물의 여행의 2개 단원의 19차시로 과학적 쓰기를 적용한 

수업을 실시하여 실험 처치를 하였다. 매 차시별 개발한 다양한 유형의 과학 글쓰기를 

수업 중 활동이나 정리단계에 적용하였다. 이는 2019년 11월 7일부터 2019년 12월 26

일까지 실시하였으며 과학 글쓰기 투입방법은 오프라인 형태의 학습지로 적용하였다.

  본 연구의 결과는 다음과 같다.

  첫째, 과학 글쓰기를 활용한 수업이 과학 개념 습득에서 통계적으로 유의미한 차이가 있

었다(p<.05). 이는 과학 글쓰기를 활용한 수업이 초등학생의 과학개념습득에 긍정적인 효

과가 있다는 것을 의미한다. 둘째, 과학 글쓰기를 활용한 수업이 과학적 태도 습득에 유의

미한 효과가 있는 것으로 나타났다(p<.05). 이는 과학 글쓰기를 활용한 수업이 초등학생의 

과학적 태도 습득에 긍정적인 효과가 있다는 것을 의미한다. 셋째, 과학 글쓰기 활동 수업

이 수업에 참여한 학생들의 인식에서 유의미한 효과가 있는 것으로 나타났다. 이는 과학 

글쓰기를 활용한 수업이 초등학생의 인식에서 긍정적인 효과가 있다는 것을 의미한다.

  이상의 연구결과를 통하여 과학 글쓰기를 활용한 수업이 과학 개념습득에 도움이 

되었으며 과학적 태도면에서도 흥미를 유발하고, 유의미한 참여 환경을 습득하는데 긍

정적인 효과를 미친다는 것을 확인할 수 있었다.

*주요어 : 과학 글쓰기, 과학 수업, 과학 개념 습득, 과학적 태도

교신저자 : 김혜린(rlagpfls3930@naver.com)
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P-02

하브루타 토론을 활용한 과학수업이 과학적 태도 및

학업성취도에 미치는 효과

박선혜․이용섭․김순식

(부산교육대학교)

  본 연구의 목적은 하브루타 토론을 활용한 과학수업이 초등학교 4학년 학생들의 과
학적 태도와 학업성취도에 미치는 효과에 대하여 알아보고자 하였다. 본 연구는 B광

역시 G초등학교 4학년 1개 학급 27명을 대상으로 하였다. 4학년 2학기4단원, 5단원

의 수업은 하브루타 토론을 활용한 수업을 실시하였다. 수업은 2019년 11월 7일부터 

2019년 12월 26일까지 총 19차시에 걸쳐 실시되었다.

  본 연구의 결과는 다음과 같다.

  첫째, 하브루타 토론을 활용한 과학 수업은 과학적 태도에 긍정적인 효과가 있었다. 

특히 과학적 태도 하위요소 중 호기심, 자진성 및 적극성, 비판성, 판단 유보, 협동성, 

준비성, 계속성 및 끈기의 7개 영역에서 유의미한 결과가 나타났다. 하브루타 토론을 

활용한 과학수업은 학생들이 스스로 질문을 만들고 서로의 이야기를 듣고 질문하며 

짝, 모둠, 전체 활동으로 확장하며 학습문제에 대한 답을 찾도록 한다. 이러한 과정이 

학생들의 과학적 태도에 긍정적 영향을 미친 것으로 판단된다. 둘째, 하브루타 토론을 

활용한 과학 수업은 학생들의 학업 성취도 향상에 긍정적인 효과가 있었다. 하브루타 

토론을 활용한 과학수업은 매 차시 학생들이 만든 질문으로 말하고 듣고 쓰는 과정에

서 치열한 배움이 일어날 수 있도록 하며 이는 모든 학생들이 수업에 적극적으로 참

여했기 때문이라 생각된다. 셋째, 하브루타 토론을 활용한 과학 수업에 대하여 학생들

은 긍정적인 인식을 가지고 있다. 하브루타 토론을 활용한 과학 수업이 교사 중심의 

전통적 전달식 수업이 아닌 학생들이 중심이 되어 짝, 모둠 친구와 질문을 주고받으며 

수업이 진행되기 때문이라 생각된다.

*주요어 : 하브루타 토론, 과학수업, 과학적 태도, 학업성취도

교신저자 : 박선혜(pseonhye1@naver.com)
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P-03

과학 일기 쓰기가 

과학 학업 성취도와 과제 집착력에 미치는 효과

이인호․이용섭․김순식

(부산교육대학교)

  본 연구의 목적은 과학 일기 쓰기가 학생들의 과학 학업 성취도와 과제 집착력에 

미치는 효과를 알아보기 위한 것이다. 연구를 위해 지구과학 영역에 속하는 5학년 2

학기 3단원 ‘날씨와 우리 생활’ 기존 12개 차시를 재구성하여 14차시로선정하여 과학 

수업 후 과학 일기 쓰기 과제를 제시하였고, 연구의 대상은 B광역시 G초등학교 5학

년 2개 학급으로 하였다. 연구 집단에서는 과학 수업 후 과학 일기 쓰기를 시행하였

고, 비교 집단에서는 동일한 수업을 진행 후 과학 일기쓰기를 하지 않았다. 수업 처지 

전에 두 집단의 학업 성취도와 과제 집착력에 대한 사전검사를 시행하였으며, 수업 처

치 후에는 사후 검사 및 설문 조사를 시행하여 그 결과를 비교 분석하였다.

  본 연구의 결과는 다음과 같다.

  첫째, 과학 일기 쓰기는 학생들의 과학 학업 성취도에 효과적인 것으로 나타났다. 

둘째, 과학 일기 쓰기는 학생들의 과제 집착력 함양에 효과가 있는 것으로 나타났다. 

셋째, 과학 일기 쓰기는 학생들의 과학 수업에 대한 인식 및 반응을 분석한 결과 참가

한 학생 대부분이 과학 일기 쓰기와 관련해서 긍정적으로 인식하고 있었으며, 본인에

게 도움이 되었다고 답을 하였다.

  그러나 본 연구는 표본이 크지 않고 단기간에 거쳐 실시하였으며, 지구와 우주영역

의 날씨 관련 수업에서의 효과를 검증한 것으로 과학 일기 쓰기가 학생들의과학 학업 

성취도와 과제 집착력에 미치는 효과에 대한 논리적 정당성을 확보하기에는 다소 무

리가 있을 수 있다. 이에 후속 연구에서는 표본과 대상, 시기, 적용 영역을 확대하여 

비교 분석하여 좀 더 구체적으로 과학 일기 쓰기가 초등학생들의 과학 학업 성취도와 

과제 집착력 이외 더욱더 다양한 요인을 살펴보고 그 효과를 살펴보아야 할 것이다.

*주요어 : 과학 일기 쓰기, 학업 성취도, 과제 집착력

교신저자 : 이인호(lih0611@naver.com)
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P-04

초등학교 과학 수업에서 면대면 수업의 온라인 수업 전환에 

대한 실행연구

노자헌1․손준호2․김종희1

(1전남대학교․2태봉초등학교)

본 연구의 목적은 ‘면대면 수업’과 ‘면대면 수업을 전환한 온라인 수업’의 실행을 통해 

각 수업의 장·단점을 확인하고 ‘면대면 수업을 전환한 온라인 수업’의 변화와 개선을 시

도하는 데 있다.

본 연구는 질적 연구의 한 방법인 실행연구(action research)의 과정과 수행원리를 바

탕으로 진행하였다. 기존 연구가 문제에 대한 이해를 도울 수 있는 지식을 도출하는 것이 

목적이었다면, 실행연구는 직접적인 실행을 통해 문제를 해결하는 것을 목적으로 한다. 

따라서 본 연구도 면대면 수업과 온라인 수업을 주제로 한 선행연구에서 시사점을 도출

하고 이를 반영한 ‘면대면 수업을 전환한 온라인 수업’을 실행하면서 문제를 해결하고자 

하였다.

본 연구에서 실행한 면대면 수업을 전환한(converted) 온라인 수업은 기존의 온라인 

수업과는 개념적 정의가 다르다. 2019년 발생한 코로나바이러스 감염증-19(코로나-19) 

상황에 온라인 개학이 결정되고 학생들의 순환 등교로 교사들은 특정 반은 면대면 수업

을, 특정 반은 온라인 수업을 진행해야 하는 상황에 놓였다. 교사는 온라인 수업에서 면

대면 수업과 같은 학업 성취를 위해 면대면 수업의 수업 목표, 수업 내용, 교수설계 전략, 

학습활동, 수업 평가 등의 요소를 온라인 학습환경에 맞게 재설계하였다. 이를 도재우

(2020)은 면대면 수업을 전환한(converted) 온라인 수업으로 정의하였고 온라인 수업이

지만 면대면 수업의 특성을 유지하는데 그 특징이 있다. 

연구 절차는 Eileen Ferrance(2000)가 실행연구 평가를 위해 제안한 ‘문제 영역 인식

하기-자료 수집하기와 자료 조직하기-자료 해석하기-자료에 근거한 행동하기-반성하기’ 

총 다섯 단계로 진행하였다. 연구 대상은 광주광역시 소재 S초등학교 6학년 3개 학급 76

명이다. 자료 수집을 위해 6학년 1학기 ‘2. 지구와 달의 운동’ 단원에서 총 11차시 중 5

차시를 면대면 수업, 면대면 수업을 전환한 온라인 수업으로 진행하였으며, 교사용 지도
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서에서 제시한 학습 흐름을 바탕으로 하였다. 분석을 위한 자료는 초등학생용 자기주도 

학습 능력 검사 결과, 온라인 과학 수업 진도율 데이터, 스마트 기기를 이용한 수업 녹화 

영상, 온라인 수업에 관한 만족도 검사 결과이다.

자료 분석 결과 자기주도 학습 능력과 온라인 과학 수업 진도율, 수업 형태에 따른 학

생의 상호작용 빈도와 특성, 개념 형성 정도에 차이가 있음을 확인할 수 있었다. 과학 수

업 진도율은 자기주도 학습 능력과 정적인 상관관계가 있었으며, 학생의 상호작용 빈도는 

면대면 수업이 높았으나 상호작용의 질은 온라인 수업이 높았다. 개념 형성 정도는 상호

작용의 질과 유의미한 상관관계가 있었다.

교신저자 : 김종희(earth214@jnu.ac.kr)
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P-05

탐구적 과학글쓰기를 활용한  수업이 초등학생들의 
과학탐구능력 및 과학적 태도에 미치는 영향

김윤하1․이용섭2․김순식2

(1승주초등학교․부산교육대학교)

 본 연구의 목적은 탐구적 과학글쓰기를 활용한 수업이 초등학교 5학년 학생들의 과

학탐구능력 및 과학적 태도에 미치는 영향을 알아보는 것이다. 연구 대상은 전라남도 

순천시 Y초등학교 5학년에 재학 중인 24명의 학생을 연구집단, 다른 24명의 학생을 

비교집단으로 선정하였다. 연구집단에게는 탐구적 과학글쓰기를 활용한 수업 7차시를 

실시하였고, 비교집단에 대해서는 일반 과학수업 7차시를 실시하였다. 

본 연구의 결론은 다음과 같다. 

 첫째, 탐구적 과학글쓰기를 활용한 수업은 초등학생들의 과학탐구능력을 향상시키는

데 유의미한 영향을 미치는 것으로 나타났다. 탐구적 과학글쓰기를 활용한 수업은 학

생들이 학급 구성원들과 함께 소통하면서 과학의 원리나 개념을 일상생활의 경험과 

연결하여 글로 표현하는 수업이기 때문에 학생들의 과학탐구능력이 향상되었다고 생각

된다.

 둘째, 탐구적 과학글쓰기를 활용한 수업은 초등학생들의 과학적 태도에 유의미한 영

향을 미치는 것으로 나타났다. 이것은 탐구적 과학글쓰기를 활용한 수업은 학생들이 

과학글쓰기 과정에서 학생들의 생각을 구체화하고 명료화할 수 있기 때문에 과학에 

대한 바른 태도를 가질 수 있다고 생각된다.

 셋째, 탐구적 과학글쓰기를 활용한 수업에 대한 참여 학생들의 수업에 대한 인식을 

분석한 결과 연구집단 학생들 중 83％의 학생들이 만족한다고 답했으며, 흥미도 역시 

79％의 학생들이 수업이 흥미로웠다고 답했다. 또한 수업의 참여도를 묻는 질문에도 

79％의 학생들이 열심히 참여했다고 답했다. 이것은 학생들이 수업의 중심이 되어 자

신의 생각을 마음껏 글로 표현할 수 있기 때문에 수업에 대한 만족도, 흥미도, 참여도

가 비교적 높게 나타났다고 생각된다. 

 본 연구를 통하여 탐구적 과학글쓰기를 활용한 수업이 초등학생의 과학탐구능력과 



- 51 -

과학적 태도를 향상시키는데 긍정적인 효과를 준다는 사실을 발견할 수 있었다. 추후 

과학글쓰기를 활용한 과학수업의 장점을 살린 다양한 수업전략에 대한 연구가 지속될 

필요성이 있다고 생각된다.

주요어: 탐구적 과학글쓰기, 초등학생, 과학탐구능력, 과학적 태도

교신저자 : 김순식(kimss640@bnue.ac.kr)
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P-06

엔트리코딩을 활용한 과학수업이 초등학생들의 과학적 태도 
및 과학학습 동기에 미치는 효과

박종찬1․이용섭2․김순식2

(1동대초등학교․2부산교육대학교)

 본 연구의 목적은 엔트리 코딩을 활용한 과학수업이 초등학교 6학년 학생들의 과학

적 태도 및 과학학습 동기에 미치는 효과를 알아보는 것이다. 연구 대상은 U광역시 

소재 D초등학교 6학년 1개 학급 22명을 연구집단, 다른 1개 학급 22명을 비교집단으

로 구성하였다. 연구집단에 대해서는 엔트리 코딩을 활용한 게임 만들기 수업을 10차

시 실시하였고, 비교집단에 대해서는 교육과정에 의거한 일반 과학수업을 10차시를 

실시하였다. 

본 연구의 결론은 다음과 같다.

 첫째, 엔트리코딩을 활용한 과학수업은 초등학생들의 과학적 태도에 유의미한 영향

을 미치는 것으로 나타났다. 이것은 엔트리코딩을 활용한 과학수업은 학생들이 엔트리

코딩 과정에서 자신의 생각을 구체화하고 명료화할 수 있으며, 과학에 대한 바른 인식

을 가질 수 있는 기회가 주어지는 수업이기 때문이라고 생각된다.

 둘째, 엔트리코딩을 활용한 과학수업은 초등학생들의 과학학습 동기를 향상시키는데 

유의미한 영향을 미치는 것으로 나타났다. 엔트리코딩을 활용한 과학수업은 학생들이 

학급 구성원들과 함께 소통하면서 과학의 원리나 개념을 일상생활의 경험과 연결하여 

표현하는 수업이기 때문에 학생들의 과학학습 동기가 향상되었다고 생각된다.

 셋째, 엔트리코딩을 활용한 과학수업에 대한 참여 학생들의 수업에 대한 인식을 분

석한 결과 연구집단 학생들 중 92％의 학생들이 만족한다고 답했으며, 흥미도 역시 

82％의 학생들이 수업이 흥미로웠다고 답했다. 또한 수업의 참여도를 묻는 질문에도 

87％의 학생들이 열심히 참여했다고 답했다. 이것은 학생들이 수업의 중심이 되어 자

신의 창의적인 생각을 마음껏 표현할 수 있기 때문에 수업에 대한 만족도, 흥미도, 참

여도가 비교적 높게 나타났다고 생각된다. 본 연구를 통하여 엔트리코딩을 활용한 과

학수업이 초등학생의 과학학습 동기와 과학적 태도를 향상시키는데 긍정적인 효과를 
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준다는 사실을 발견할 수 있었다. 추후 엔트리코딩을 활용한 과학수업의 장점을 살린 

다양한 수업전략에 대한 연구가 지속될 필요성이 있다고 생각된다.

주요어: 엔트리, 과학수업, 초등학생, 과학학습 동기, 과학적 태도

교신저자 : 김순식(kimss640@bnue.ac.kr)
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P-07

비주얼 씽킹을 활용한 ‘화산과 지진’ 수업이 초등학생의 과학학습 

동기 및 과학적 태도에 미치는 영향

안호정1․이용섭2․김순식2

(1용당초등학교․2부산교육대학교)

 본 연구의 목적은 비주얼씽킹(Visual Thinking)을 활용한 ‘화산과 지진’ 수업이 초

등학생의 과학학습 동기와 과학적 태도에 미치는 영향을 알아보는 것이다. 연구 대상

은 전라남도 순천시 S초등학교 4학년에 재학 중인 26명의 학생을 연구집단, 다른 26

명의 학생을 비교집단으로 선정하였다. 연구집단에게는 비주얼씽킹을 활용한 ‘화산과 

지진’ 수업 11차시를 실시하였고, 비교집단에 대해서는 일반 과학수업 11차시를 실시

하였다. 

 본 연구의 결론은 다음과 같다.

 첫째, 비주얼씽킹을 활용한 ‘화산과 지진’ 수업은 초등학생들의 과학학습 동기를 향

상시키는데 유의미한 영향을 미치는 것으로 나타났다. 비주얼씽킹을 활용한 ‘화산과 지

진’ 수업은 학생들이 학급 구성원들과 함께 소통하면서 과학의 원리나 개념을 그림을 

활용하여 배우는 수업이기 때문에 학생들의 과학학습 동기가 향상되었다고 생각된다.

 둘째, 비주얼씽킹을 활용한 ‘화산과 지진’ 수업은 초등학생들의 과학적 태도에 유의

미한 영향을 미치는 것으로 나타났다. 이것은 비주얼씽킹을 활용한 ‘화산과 지진’ 수

업이 시각적 자료를 활용하기 때문에 학생들의 호기심이 높아졌고, 동료학생들과 소통

하고 사고하는 과정에서 협동성과 창의성이 증가한 결과로 분석된다.  

 셋째, 비주얼씽킹을 활용한 ‘화산과 지진’ 수업에 대한 참여 학생들의 수업에 대한 

인식을 분석한 결과 연구집단 학생들 중 81％의 학생들이 만족한다고 답했으며, 흥미

도 역시 73％의 학생들이 수업이 흥미로웠다고 답했다. 또한 수업의 참여도를 묻는 

질문에도 81％의 학생들이 열심히 참여했다고 답했다. 이것은 학생들이 수업의 중심

이 되어 자신의 창의적인 생각을 마음껏 표현할 수 있기 때문에 수업에 대한 만족도, 

흥미도, 참여도가 비교적 높게 나타났다고 생각된다. 
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 본 연구를 통하여 비주얼씽킹을 활용한 ‘화산과 지진’ 수업이 초등학생의 과학학습 

동기와 과학적 태도를 향상시키는데 긍정적인 효과를 준다는 사실을 발견할 수 있었다. 

주요어: 비주얼씽킹, 화산과 지진수업, 초등학생, 과학학습 동기, 과학적 태도

교신저자 : 김순식(kimss640@bnue.ac.kr)
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P-08

스토리텔링을 강조한 메이커 수업이 초등학생들의 
과학수업동기 및 과학적 태도에 미치는 영향

이성전․이용섭․김순식

(부산교육대학교)

 본 연구의 목적은 스토리텔링을 강조한 메이커수업이 초등학생들의 과학수업동기 

및 과학적 태도에 어떤 영향을 미치는지를 알아보는 것이다. 

본 연구를 수행하기 위하여 P광역시 N초등학교 4학년 1개 학급 22명을 연구집단, 

다른 1개 학급 22명을 비교집단으로 선정하였다. 연구집단에 대해서는 스토리텔링을 

강조한 메이커수업을 10차시 실시하였고, 비교집단에 대해서는 교육과정에 의거한 일

반 과학 수업 10차시를 적용하였다. 

 본 연구의 결론은 다음과 같다.

 첫째, 스토리텔링을 강조한 메이커 수업은 초등학생들의 과학수업 동기를 향상시키

는데 유의미한 영향을 미치는 것으로 나타났다. 스토리텔링을 강조한 메이커 수업은 

과학지식을 전달하는 일방적이고 획일화된 수업이 아니라, 학생들이 학급 구성원들과 

함께 재미있는 상상의 세계를 펼치고, 자유로운 이야기를 만들어가면서 획득한 창의적

인 아이디어를 작품제작에 활용하는 학생 주도적 수업방법이기 학생들의 과학수업에 

대한 동기가 향상되었다고 생각된다.

 둘째, 스토리텔링을 강조한 메이커 수업은 초등학생들의 과학학습 동기에 유의미한 

영향을 미치는 것으로 나타났다. 이것은 스토리텔링을 강조한 메이커 수업은 학생들이 

학습활동의 주체가 되어 스토리를 만들고 공유하며, 여기에서 얻어진 새로운 아이디어

를 작품으로 만들어 보는 수업이기 때문에 학습에 대한 흥미와 관심이 높아졌기 때문

이라고 생각된다. 

 셋째, 스토리텔링을 강조한 메이커 수업에 대한 참여 학생들의 수업에 대한 인식을 

분석한 결과 연구집단 학생들 중 82％의 학생들이 만족한다고 답했으며, 흥미도 역시 

83％의 학생들이 수업이 흥미로웠다고 답했다. 또한 수업의 참여도를 묻는 질문에도 

82％의 학생들이 열심히 참여했다고 답했다. 이것은 학생들이 수업의 중심이 되어 자
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신이 만들고 싶은 작품을 만들고, 학급 구성원들이 만든 작품을 스토리를 통해서 공유

할 수 있었기 때문에 스토리텔링을 강조한 메이커수업에 대한 만족도, 흥미도, 참여도

가 높게 나타났다고 생각된다. 

 본 연구를 통하여 스토리텔링을 강조한 메이커 수업이 초등학생의 과학학습 동기와 

과학적 태도를 향상시키는데 긍정적인 효과를 준다는 사실을 발견할 수 있었다. 추후 

스토리텔링과 메이커수업의 장점을 살린 다양한 수업전략에 대한 연구가 계속될 필요

성이 있다.

주요어: 스토리텔링, 메이커 수업, 초등학생, 과학학습 동기, 과학적 태도

교신저자 : 김순식(kimss640@bnue.ac.kr)
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P-09

코딩 중심의 SW활용 과학수업이 초등학생들의 컴퓨팅 
사고력 및 과학적 태도에 미치는 영향

이슬비1·이용섭2·김순식2

(1녹명초등학교․2부산교육대학교)

 본 연구의 목적은 코딩 중심의 SW활용 과학수업이 초등학생들의 컴퓨팅 사고력 및 

과학적 태도에 어떤 영향을 미치는지를 알아보는 것이다. 

 본 연구를 수행하기 위하여 P광역시 N초등학교 5학년 1개 학급 23명을 연구집단, 

다른 1개 학급 23명을 비교집단으로 선정하였다. 연구집단에 대해서는 코딩 중심의 

SW활용 과학수업을 10차시 실시하였고, 비교집단에 대해서는 교육과정에 의거한 일

반 과학 수업 10차시를 적용하였다. 

 본 연구의 결론은 다음과 같다.

 첫째, 코딩 중심의 SW활용 과학수업은 초등학생들의 컴퓨팅 사고력을 향상시키는데 

유의미한 영향을 미치는 것으로 나타났다. 코딩 중심의 SW활용 과학수업은 과학지식

을 전달하는 일방적이고 획일화된 수업이 아니라, 학생들이 학급 구성원들과 함께 자

유롭게 문제해결 방법을 찾아가면서 수업의 과정에서 배운 용어나 원리를 자연스럽게 

코딩으로 연결하여 배울 수 있는 수업이기 때문에 학생들의 컴퓨팅 사고력이 향상되

었다고 생각된다.

 둘째, 코딩 중심의 SW활용 과학수업은 초등학생들의 과학적 태도에 유의미한 영향

을 미치는 것으로 나타났다. 이것은 코딩 중심의 SW활용 과학수업은 학생들이 학습활

동의 주체가 되어 게임에 참여하고, 애니메이션을 만들어 공유하며, 다양한 문제 상황

에서 급우들과 함께 문제를 해결해 나가는 과정에서 호기심, 개방성, 비판성, 자진성, 

창의성의 향상을 가져올 수 있었기 때문이라고 생각된다.   

 셋째, 코딩 중심의 SW활용 과학수업에 대한 참여 학생들의 수업에 대한 인식을 분

석한 결과 연구집단 학생들 중 79％의 학생들이 만족한다고 답했으며, 흥미도 역시 

82％의 학생들이 수업이 흥미로웠다고 답했다. 또한 수업의 참여도를 묻는 질문에도 

78％의 학생들이 열심히 참여했다고 답했다. 이것은 학생들이 수업의 중심이 되어 능
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동적으로 게임에 참여하고, 자신이 만들고 싶은 애니메이션을 만들어 보고, 학급 구성

원들과 문제해결방안에 대해서 협력하는 경험을 할 수 있었기 때문에 코딩 중심의 

SW활용 과학수업에 대한 만족도, 흥미도, 참여도가 높게 나타났다고 생각된다. 

 본 연구를 통하여 코딩 중심의 SW활용 과학수업이 초등학생의 컴퓨팅 사고력과 과

학적 태도를 향상시키는데 유의미한 효과가 있으며, 본 연구에서 개발·적용한 코딩 중

심의 SW활용 과학수업에 대한 학생들의 인식도 비교적 긍정적이라는 사실을 확인할 

수 있었다. 

주요어: 코딩, SW활용 수업, 초등학생, 컴퓨팅 사고력, 과학적 태도

교신저자 : 김순식(kimss640@bnue.ac.kr)
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