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            Abstract
          
        

        
          4차 산업 혁명으로 인하여 소프트웨어 중심의 융합인재교육의 중요성이 더욱 부각되고 있다. 본 논문에서는 복잡하고 어려웠던 코딩 교육 방식을 탈피하고 재미와 흥미를 가지고 쉽게 접근할 수 있는 4차 산업시대에 적합한 코딩 교육 방식을 설계하기 위해서 생활 밀착형의 융합 코딩 교육을 제안한다. 제안된 생활 밀착형 코딩 교육의 성능을 평가하기 위하여 학습자를 고등학생으로 선택하고 학급 좌석 배치와 시간표 작성을 대상으로 코딩 교육을 설계하고 구현하였다. 설계된 생활 밀착형 코딩 교육을 실시하고 빅데이터 분석 방식을 활용하여 교육 효과를 분석한 결과, 코딩 교육을 의무화함으로 학생들이 느끼는 학습 부담감을 줄이고 코딩에 대한 긍정적인 마음을 제공하는 데 효과가 있는 것으로 나타났다. 향후 제안된 생활 밀착형 코딩 교육을 기획하고 적용하는 과정에서 교육자 간에 정보와 경험을 공유할 수 있도록 교육자 대상의 학습 커뮤니티가 활성화되어야 할 것으로 기대한다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          Due to the 4th industrial revolution, the importance of software-centered convergence talent education is becoming more important. In this paper, we propose a life-based convergence coding education suitable for the 4th industrial age. The reason for proposing a new life-based coding education method is to break away from the complicated and difficult coding education method and to design an education method that can be easily accessed with fun and interest. In order to evaluate the performance of the proposed life-based coding education, the learner was selected as a high school student, and the coding education was designed and implemented for class seat placement and timetable setting. As a result of analyzing education effect using big data analysis method, the life-based coding education designed in this paper was found to be effective in reducing students' learning burden and providing a positive mind about coding. It is expected that the learning community for educators should be activated to share life-based coding education information and experience in the future.
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      Ⅰ. 서 론
      4차 산업혁명으로 인한 시대의 변화는 기술과학의 발달로 첨단의 기술이 여러 분야에서 다양하게 융합의 단계를 거치며 인문, 과학, 기술 각각의 세분된 학문들을 결합하고 통합할 뿐만 아니라 더 나아가 응용함으로써 새로운 분야를 창출하는 과정이 활발히 일어나고 있다 [1]. 이에 따라 제 4차 산업혁명으로 촉발된 사회 변화 속에서 기술발전에 대비하여 다가올 미래의 교육은 편율적인 지식의 습득과 이해보다는 통합과 융합을 통해 창의적으로 공감하고 문제 해결 능력을 갖춰 여러 영역을 아우르는 융합형 인재를 필요로 하며 이에 대한 전망과 대책이 필요하다. 세계 여러 나라 및 관련 기관들은 이러한 변화에 활발하게 움직이고 있는 실정이며 과학기술과의 융합에 걸맞은 교육을 시도하고 있다 [2]. 과학기술에 대한 학생의 흥미와 이해를 높이고 과학기술 기반의 융합적 사고력과 실생활 문제 해결력을 배양하는 교육학문적 연구가 된 STEAM은 교과간의 융합으로 과학(Science), 기술(Technology), 공학(Engineering), 예술(Arts), 수학(Mathematics)의 약칭으로 우리나라는 초, 중, 고등학교에서 교사들과 전문가들이 미래 사회를 선도할 핵심 인재를 양성하기 위해 실천방안을 연구하고 적용하고 있다[3]. 이러한 사회적인 변화에 따라 초, 중, 고등학교의 교육은 전 세계적으로 코딩교육이 열풍이지만 나라별로 그 교육에 대응하는 형태는 매우 다르다. 코딩교육의 원조인 미국은 IT 기업들이 무료로 배포한 프로그램으로 코딩교육에 접근하는 거의 흥미위주의 놀이방식으로 학습한다. 전문적인 코딩언어는 없지만 ‘컴퓨터 언어로 논리적인 규칙이나 식을 세우는’ 코딩의 원리에 딱 들어맞는 교육 방법으로 놀이하듯 즐기는 과정에서 자연스럽게 코딩의 논리를 깨우치도록 하는 교육이다[4][5][6].

      영국의 경우는 국가 교육 과정 개편을 단행하면서 모든 학년에 소프트웨어 과목을 필수 과목으로 지정하였고 기존 필수 과목이였던 ICT(Information & Communication Technology) 과목을 중단하고 컴퓨터과학과 프로그래밍 연습과정을 통한 컴퓨팅 사고력을 지향하는 교육으로 새로운 것을 창조할 수 있게 하는 디지털적 창조자 역량에 초점을 두고 있다. 이러한 변화는 프랑스, 에스토니아[8], 핀란드[9], 이스라엘, 프랑스 등 북유럽의 많은 국가들에게 영향을 주었는데 2014년 9월부터 간단한 애플리케이션을 만드는 내용의 SW 과목을 초등학교에서부터 방과 후 시간에 선택적으로 수업하기로 하였으며 전통적으로 인문학 교육을 강조해 왔지만 디지털과 모바일 혁명으로 세상이 급속히 바뀌는 현실을 감안해 SW 교육 강화에 나선 것이다[7][8][9][10]. 이제 우리나라와 중국, 일본을 포함하여 국제적인 연계운동으로 자리 잡아 나가고 있다. 이러한 변화는 모두 새롭게 시작되는 ‘디지털 경제’에서의 주도권을 잡기 위한 전략이며 그 핵심이 바로 코딩 교육으로 대변되는 교육혁명, 그리고 그 교육혁명을 통한 디지털 경제 시대의 새로운 인재 역량 양성에 노력을 기울이고 있다[5].

      본 논문의 관련 연구에서는 이러한 융합 교육의 흐름에 따라 다양한 각도의 융합 교육에 있어서 여러 형태의 소프트웨어 교육에 필요한 코딩 수업의 모델 사례를 알아보고 개선점과 향후 개선해야 할 부분을 설명하고자 한다. 그리고 융합 교육에 있어서 초석이 되는 생활 밀착형 코딩을 활용하여 실생활에서 자연스럽게 적용될 수 있는 프로그램을 구현하고 코딩 교육 효과를 분석하고자 한다.

    

    

  
    
      Ⅱ. 관련 연구 
      
        2-1 비전공 및 인문계 학습자를 위한 코딩 교육
        비전공자 및 인문계열 학습자들에게 문제 중심 학습 방법을 기반으로 코딩교육의 방향을 제시한 [11] 은 소프트웨어에 대한 인식을 시작으로 코딩교육의 필요성 및 문제점을 지적하였다. 스크래치 프로그램을 활용하여 문제 중심의 학습 방법을 기반으로 강의를 진행한 후 교육을 수료한 학습자를 대상으로 한 테스트 통해 해당 교육 과정은 어느 정도 코딩에 대해 이해하고 학습적으로 도움이 되었는가를 평가 하였다. 코딩에 대한 관심은 매우 높은 것으로 나타났으며 취업에 대한 코딩의 영향 또한 높은 비율로 나타났다. 그리고 코딩에 대한 어려움에 관하여 학습 이전에 학습자들은 표 1에서 보여준 것처럼 어려운 분야라고 느끼고 있었다. 하지만 스크래치(Scratch) 프로그램의 블록을 활용한 코딩학습 후에는 다수의 학습자들이 코딩에 대한 거부감이 감소하였고 흥미를 갖기 시작하였다.

        
          Table 1. 
				
          

          
            Difficulty of Coding before class
          
          

        

        
          
            
              	Classification
              	Respondents 
(number of responses)
              	Response rate (%)
            

          
          
            	 ① strongly disagree
            	2
            	2.8
          

          
            	 ② disagree
            	6
            	8.3
          

          
            	 ③ neutral
            	15
            	20.8
          

          
            	 ④ agree
            	31
            	43.1
          

          
            	 ⑤ strongly agree
            	18
            	25.0
          

        

        

        표 2에서 제시하고 있는 것처럼 프로그래밍 관련 직업을 갖기 위해 반드시 관련 전공을 졸업해야 하는 설문에는 전혀 다른 결과를 보여주며 코딩교육은 학습자들에게 기초 코딩교육의 필요성이 절실히 나타나고 있었다. 더불어 향후 본인의 전공과 연계하여 소프트웨어, 코딩에 관련된 진로를 결정한 의사가 있는 것으로 나타났다.

        
          Table 2. 
				
          

          
            Necessity for Basic Coding Education for Non-Major Learners
          
          

        

        
          
            
              	Classification
              	Respondents 
(number of responses)
              	Response rate (%)
            

          
          
            	 ① strongly disagree
            	0
            	0.0
          

          
            	 ② disagree
            	4
            	5.6
          

          
            	 ③ neutral
            	9
            	12.5
          

          
            	 ④ agree
            	21
            	29.2
          

          
            	 ⑤ strongly agree
            	38
            	52.8
          

        

        

        이에 따라 코딩 교육은 코드 외우기 식이 아닌 생활코드를 활용하여 일상에서 자연스럽게 접할 수 있는 주제를 정하여 친숙하게 학습할 수 있도록 새로운 코딩 주제를 기반으로 학습이 필요한 시점인 것으로 사료된다.

      

      
        2-2 코딩교육을 위한 학습 모델 
        4차 산업혁명 이후 코딩교육은 전공자 중심이 아닌 비전공자대상으로 교양강좌 개설의 형태로 강좌 수를 늘리며 효율적이고 쉽게 다가갈 수 있도록 유도하기 위해 다각도로 연구되며 시도되고 있으며 융합형 교육의 효과적인 도구로 문제 해결을 하고자 블록형 언어인 플립러닝을 적용한 앱 인벤터(App Inventor)를 이용하여 쉽게 코딩할 수 있는 교육과정이 제시되기도 했다[12]. 이와 더불어 효과적인 코딩교육을 위하여 제시된 학습모델 [13]은 학습자가 프로젝트를 스스로 디자인한 후 해결하는 과정에서 소프트웨어의 다양한 문법의 인지 및 코딩학습을 유도하는 취지이며 팀 기반의 학습 모델과 플립러닝의 수업 설계 모델을 활용한 코딩 교육 수업 모델로 그림 1에서 보는 바와 같이 수업 전에 먼저 학습자는 제공된 콘텐츠로 사전 학습을 하며 수업과제를 디자인한다. 그리고 학습자는 수업시간을 통해 디자인에 대한 문제해결을 진행하며 이때 교수자는 촉진제 역할만 한다. 학습자는 문제 해결에 대한 결과를 시연하고 결과 확인을 위한 평가에 참여한다. 수업시간이 끝난 후에 학습자는 문제 해결을 확인하고 결과물을 다른 학습자들과 공유하여 확인하는 단계를 거친다. 그리고 학습 결과물에 대한 포트폴리오를 생성한다.

        
          
          

          Fig. 1. 
				
          

          
            Proposed Learning Model[13]
          
          

          

        

        제안된 모델은 코딩 교육에 있어서 수업에 참여하는 학습자들의 흥미 유발과 교육에 있어 스스로 참여도를 높이고 부담을 느끼는 컴퓨터언어에 대해 학습 효과를 향상 시킬 수 있는 방안으로 수업내용을 이해하고 기존 주입식 교육의 과정을 탈피하고 학습자 중심의 수업디자인을 통하여 창의적인 컴퓨팅을 할 수 있는 수업 방식이다. 이러한 수업 모델을 기반으로 더욱 체계화할 수 있는 연구가 필요하다.

      

      
        2-3 핀란드의 코딩기반 소프트웨어 교육 
        선진화된 교육시스템을 갖고 있는 핀란드의 코딩 기반 소프트웨어 교육[9]은 아래 그림 2 과 같으며 핀란드의 코딩 교육을 통한 소프트웨어 교육에 대한 필수교육과정의 도입은 2016 개정 교육 과정에서부터 반영되었으며 코딩을 중심으로 필요한 능력을 배양하고 스스로 학습 참여 기회를 갖게 하며 이에 따라 정보통신 기술 및 미디어를 활용하는 교수 학습 방법으로 교육 과정을 강조하였다. 또한 코딩에 대한 두려움을 배제하는 학습의 즐거움을 명시하여 교수자들이 자율적으로 교수법을 할용하여 창의적 문제 해결능력을 기르게 하는 미래학습의 근거를 마련해주었다. 이에 따라 지속적인 컴퓨터 교육을 위한 환경이 조성되기 위하여 소프트웨어 교육을 일반적인 지식으로 이해할 수 있는 내용으로 간주하며 현장 교수자들에 대한 연수의 기회도 주어지고 있다[14].

        
          
          

          Fig. 2. 
				
          

          
            Software Education in Finland
          
          

          

        

        핀란드의 소프트웨어 교육을 위한 프로그래밍 언어는 학년 및 학습자 특성을 고려하여 ‘친숙해지기→ Visual Programming Language 활용하기→ Actual Programming Language 활용하기’의 단계로 제시하며 특정한 프로그래밍 언어의 선택보다는 ‘창의적인 아이디어를 활용한 문제 해결 방법 구안’과 ‘프로그래밍 언어로의 표현 방법’에 대해 이해하도록 한다. 그리고 프로그래밍을 통한 문제 해결에 대하여 흥미를 갖고 자기 주도적으로 해결할 수 있는 여건을 조성한다. 이렇듯 핀란드는 우수한 교육시스템으로 현재 세계에서 가장 앞서가는 교육시스템을 갖춘 교육 선진국이지만 한때 2012년 국제 학업 성취도 평가(PISA)에서 하락세를 보였는데 [14][15] 그 분석 중의 하나가 결국은 컴퓨터 교육으로 논의되었다. 교과별로 ICT를 활용하여 교수 학습이 이루어졌지만 환경에만 머물러 있던 탓에 올바른 소프트웨어의 코딩 교육이 잘 이루어지지 않은 탓이었다. 그리하여 소프트웨어 교육으로 방향 전환을 맞이하여 전면 개편을 하여 창의력을 강조하는 문제 해결 능력을 배양하고 각 학년별 수준에 맞는 소프트웨어 교육을 실시한 것이다. 이렇듯 컴퓨터에 대한 인식은 그저 환경만 조성해주는 교육에 그치는 것이 아니라 소프트웨어의 중요성, 코딩의 인식과 학생들 학년에 따라 수준에 맞고 두려움 없이 지식으로만 한정되지 않는 일반 생활 코딩이 절실히 필요하다.

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 생활 밀착형 주제의 코딩 교육
      4차 산업 혁명이 전개되면서 소프트웨어 중심의 융합인재교육의 중요성이 더욱 부각되고 있다. 본 논문에서는 소프트웨어 중심의 융합인재교육의 일환으로 학습자의 학습 참여율을 높이고 보다 적극적인 자세로 소프트웨어 구현을 위한 코딩 교육에 임할 수 있도록 학습자 생활과 밀착된 주제를 대상으로 하는 코딩 교육 방식을 설계 및 구현한다. 본 논문에서 제안한 생활 밀착형 코딩 교육 타입의 교육 방식과 기존의 코딩 교과서에서 제시하는 학문 위주의 코딩 교육 타입의 교육 방식을 각각 60명의 학생들을 대상으로 실시하고 코딩 교육의 효과를 분석하고자 한다. 특별히 학습자의 상황을 현재 고등학생으로 가정하고 고등학생들의 하루 일과 중 대부분을 차지하고 있는 학교생활과 밀착된 주제를 대상으로 학교생활 밀착형 코딩 교육 방식을 설계 및 구현하고 분석한다. 학교생활과 밀착된 구체적인 주제로 학급 좌석 배치와 시간표 작성을 선택하였으며 이를 설계하고 구현하는 과정을 고등학생들의 코딩교육에 적용하고 학생들의 반응을 분석하여 코딩 교육의 방향성을 제시하고자 한다.

      일반적인 코딩 교육 학습 목표는 구조적 프로그래밍의 기본 요소인 순차, 선택, 반복 구조의 이해와 더불어 학습자의 논리적 사고력을 증진시키기 위하여 이루어지고 있다. 본 논문에서는 이러한 코딩 교육 학습 목표를 위하여 생활 밀착형 주제의 코딩 교육으로 학습자의 긍정적이고 능동적인 참여를 유발하여 코딩 교육 학습 목표를 달성하고자 한다.

      
        3-1 좌석 배치에 관한 생활 밀착형 코딩
        고등학교에서 좌석 배치는 상당히 민감한 부분이고 학생들의 관심도가 높은 편이어서 다양한 규칙이나 방법을 활용하여 좌석을 지정하고 있다. 대표적으로 이름이나 번호 순서, 제비뽑기, 가위바위보, 사다리타기 등의 고전적인 방법이 좌석 배치를 위해 손쉽게 활용되고 있다. 하지만 4차 산업혁명을 맞이하면서 코딩 교육이 의무화되어가고 있는 현 시점에서 학급 좌석 배치에도 코딩을 활용하여 교사의 업무 능률을 향상시킴과 동시에 학생들의 좌석 배치에 관한 만족도를 높일 수 있다면 일석이조의 효과를 누릴 수 있게 될 것이다.

        패키지 프로그램을 다운로드하여 좌석 배치에 활용하는 것이 아니라 학생들 스스로 프로그램을 설계하고 코딩하여 좌석 배치에 직접 활용함으로 얻어지는 생활 코딩 교육 효과를 분석하기 위하여 그림 3와 같이 3단계로 구성된 학급 좌석 배치에 관한 생활 코딩 방식을 설계한다. 1 단계에서는 학급 좌석 배치 모형을 설계하기 위하여 학생 수와 모둠에 관한 입력 데이터를 기반으로 좌석 배치 모형을 구성한다. 그리고 2 단계에서는 랜덤 함수를 이용하여 학생 번호에 해당하는 숫자를 랜덤으로 출력하여 좌석 매치 모형에 좌석 번호를 정의한다. 마지막 3 단계에서는 정의된 좌석 번호와 학생 번호를 매칭하여 좌석을 배치할 수 있도록 설계한다.

        
          
          

          Fig. 3. 
				
          

          
            Coding design for seating arrangement
          
          

          

        

        그림 4는 학생 수 60명을 대상으로 5분단 6번째 라인까지를 모둠 레이아웃으로 설계한 좌석 배치 모형을 기반으로 그림 3의 Step 1을 파이썬으로 구현한 예시를 나타낸다.

        
          
          

          Fig. 4. 
				
          

          
            Implementation of seat arrangement model
          
          

          

        

        그림 5는 그림 3의 Step 2를 구현한 것으로 좌석 배치 모형과 랜덤 함수를 기반으로 정의된 좌석 번호를 파이썬으로 구현한 예시를 나타낸다.

        
          
          

          Fig. 5. 
				
          

          
            Define seat number based on seat arrangement model and random function
          
          

          

        

        본 논문에서는 위와 같이 구현된 좌석 번호와 학생 번호를 연결하여 직접 학급 좌석 배치에 활용할 수 있도록 학교생활 밀착형 생활코딩 주제로 학급 좌석 배치에 관한 주제를 선택하였다.

      

      
        3-2 시간표 작성에 관한 생활 밀착형 코딩 
        대부분의 고등학교에서는 일괄적으로 배정받은 학급 시간표에 의해 학생들의 수업시간표가 결정되고 있다. 본 논문에서는 학생들 스스로 시간표 프로그램을 설계하고 코딩하여 직접 학급 시간표 작성에 참여하도록 함으로 교사의 업무 능률을 향상시킴과 동시에 학생들의 만족도를 높일 수 있도록 시간표 작성을 생활코딩 교육 주제로 활용하고 교육 효과를 분석하고자 한다.

        본 논문에서 설계된 시간표 작성 프로그램은 개설 교과목으로 국어, 수학, 영어, 화학, 생물, 물리, 음악, 체육, 미술 과목이 개설되며 국어, 영어, 수학은 매일 1시간씩 수업이 이루어지고 그 외의 과목은 학생들이 원하는 요일과 시간대에 이루어질 수 있도록 구성한다. 그림 8과 같이 한 학년은 9개의 반으로 구성되어 있고, 교사 1인이 3개의 반을 담당하며 하루 6시간의 수업을 하도록 되어있는 상황을 기반으로 설계한다.

        그림 6과 위와 같은 상황을 기반으로 코딩을 활용하여 학생들의 의견을 반영하여 학생들이 원하는 요일과 시간에 희망하는 교과목을 시간표로 작성하여 학습능률을 향상할 수 있도록 다음과 같이 6개의 기능으로 시간표 작성 기능을 구분하고 각 기능에 해당하는 함수를 구현한다.

        
          
          

          Fig. 6. 
				
          

          
            Prerequisites for timetable design
          
          

          

        

        
- 개설 과목명을 텍스트 파일로 입력하는 기능 
- 일주일 단위로 배정된 과목별 시간을 입력하는 기능
- 각 요일별 시간표를 저장하는 기능 
- 학급 시간표 디스플레이하는 기능 
- 랜덤함수를 활용하여 매일 수강해야하는 과목(국어, 영어, 수학) 시간표를 설정하는 기능
- 학생들의 의견을 반영하여 매일 수강하지 않는 과목(화학, 생물, 물리, 음악, 미술, 체육) 시간표를 설정하는 기능 

        
          
          

          Fig. 7. 
				
          

          
            Main functions used to implement the timetables 
          
          

          

        

        본 논문에서는 위와 같이 구현된 시간표를 직접 학급 시간표로 활용할 수 있도록 학교생활 밀착형 생활 코딩 주제로 학급 시간표 작성에 관한 주제를 선택하였다.

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 실험 결과 및 분석
      본 논문에서 제안한 학급 좌석 배치와 시간표 작성에 관한 주제의 학교생활 밀착형 생활코딩 교육을 60명의 고등학생들을 대상으로 실시하고 실험한 결과를 분석한다. 이와 더불어 학교생활 밀착형 생활코딩 교육에 참여하지 않은 다른 고등학생 60명을 대상으로 일반적인 코딩 교과서에서 제시하는 학문 밀착형 타입의 코딩 예제를 활용하여 코딩 교육을 실시하고 그 결과를 비교 분석한다.

      
        4-1 좌석 배치에 관한 생활 밀착형 코딩교육 실험 및 분석
        본 논문에서 제안된 방식의 학급 좌석 배치를 위해서 학생 수 60명을 대상으로 5분단 6번째 라인까지를 모둠 레이아웃으로 구현한 좌석 배치 모형을 기반으로 시뮬레이션 한 결과는 그림 8과 같다.

        
          
          

          Fig. 8. 
				
          

          
            Coding Execution Result for Seat Placement
          
          

          

        

        위와 같이 코딩을 이용하여 정의된 각 좌석의 랜덤 번호에 학생 번호를 연결하여 직접 좌석 배치로 활용하고 수업 게시판을 이용하여 코딩 수업 후 코딩에 관한 학생들의 느낌을 자유롭게 기록하도록 하였다. 게시판의 글을 대상으로 R언어를 이용하여 빅데이터 분석 방식 중 자연어 빅데이터 처리 및 분석에 활용되는 명사와 빈도수를 추출하여 게시판의 글을 분석하였다.

        
          Table. 3 
				
          

          
            Students response after education about “coding for seating arrangement”
          
          

        

        
          
            	Noun
            	fun
            	coding
            	interest
            	arrangement
          

          
            	Count
            	55
            	50
            	34
            	15
          

          
            	Noun
            	seat
            	function
            	very
            	program
          

          
            	Count
            	15
            	15
            	10
            	10
          

        

        

        위의 표 3은 기록된 학생들의 게시 글을 대상으로 크롤링(crawling)하여 단어와 빈도수를 추출한 결과이다.

        그림 9는 R언어의 자연어 빅데이터 분석에 활용되는 워드클라우드(Wordcloud) 기능을 이용하여 게시 글에 등장하는 단어의 빈도수가 높은 단어는 글자 크기를 크게 하고 반면에 빈도수가 낮은 단어는 글자 크기를 작게 하여 텍스트를 시각화한 결과이다. 학교생활 밀착형 주제의 코딩 교육 결과 재미, 흥미 등과 같이 비교적 긍정적 단어들의 빈도수가 높게 나타나고 있음을 확인할 수 있다.

        
          
          

          Fig. 9. 
				
          

          
            Text visualization of students response after education about “coding for seating arrangement”
          
          

          

        

      

      
        4-2 시간표 작성에 관한 생활 밀착형 코딩교육 실험 및 분석
        각 학급의 학생들을 대상으로 희망하는 시간표 작성에 관한 의견을 수렴한 후 본 논문에서 구현한 시간표 작성 프로그램을 시뮬레이션 한 결과는 그림 10 과 같다.

        
          
          

          Fig. 10. 
				
          

          
            Results of coding execution on timetable setting
          
          

          

        

        위와 같이 코딩을 이용하여 정의된 시간표를 각 학급의 시간표로 활용하고 수업 게시판을 이용하여 코딩 수업에 관한 학생들의 생각을 기록하도록 하였다. 표 4는 기록된 게시 글을 대상으로 크롤링하여 단어와 빈도수를 추출한 결과이고 그림 13은 R언어의 자연어 빅데이터 분석에 활용되는 워드클라우드(Wordcloud) 기능을 이용하여 게시 글에 등장하는 단어의 빈도수가 높은 단어는 글자 크기를 크게 하고 반면에 빈도수가 낮은 단어는 글자 크기를 작게 하여 텍스트를 시각화한 결과이다. 흥미, 신기 등과 같이 비교적 긍정적 단어들의 빈도수가 높게 나타나고 있음을 확인할 수 있었다.

        
          Table. 4.  
				
          

          
            Students response after education about “coding on timetable setting” 
          
          

        

        
          
            	Noun
            	coding
            	time
            	interest
            	unusual
          

          
            	Count
            	22
            	18
            	17
            	15
          

          
            	Noun
            	schedule
            	think
            	mathematics
            	lunch
          

          
            	Count
            	12
            	8
            	8
            	7
          

        

        

        
          
          

          Fig. 11. 
				
          

          
            Text visualization of students response after education about "coding on timetable setting“
          
          

          

        

      

      
        4-3 학문 밀착형 코딩교육 실험 및 분석
        코딩 교육 시 일반적인 코딩 교과서에서 제공되는 섭씨온도와 화씨온도 변환 등의 과학 문제 풀이, 피타고라스의 정리 등을 이용한 수학문제 풀이와 같은 학문 밀착형 패턴의 예제를 활용하여 코딩 교육을 실행하고 코딩 수업에 관한 학생들의 생각을 기록하도록 하였다. 표 5는 기록된 게시 글을 대상으로 크롤링하여 단어와 빈도수를 추출한 결과이고 그림 12는 R언어의 자연어 빅데이터 분석에 활용되는 워드클라우드(Wordcloud) 기능을 이용하여 게시 글에 등장하는 단어의 빈도수가 높은 단어는 글자 크기를 크게 하고 반면에 빈도수가 낮은 단어는 글자 크기를 작게 하여 텍스트를 시각화한 결과이다. 복잡, 난감 등과 같이 비교적 부정적 단어들의 빈도수가 높게 나타나고 있음을 확인할 수 있었다.

        
          Table. 5. 
				
          

          
            Students response after academic contact coding education
          
          

        

        
          
            	Noun
            	complication
            	coding
            	fun
            	function
          

          
            	Count
            	20
            	16
            	15
            	15
          

          
            	Noun
            	unbearable
            	difficult
            	implementation
            	use
          

          
            	Count
            	10
            	6
            	5
            	5
          

        

        

        
          
          

          Fig. 12. 
				
          

          
            Text visualization of students response after academic contact coding education
          
          

          

        

        빅데이터 분석 방식 중 자연어 빅데이터 처리 및 분석 방법을 이용하여 실험 결과를 분석해 보니 학문 밀착형 코딩 예제보다는 학교 생활 밀착형의 코딩 예제를 선택하여 코딩 교육에 이용하고 구현된 프로그램을 직접 생활에 활용할 경우 학생들은 코딩이 복잡하거나 난감하기보다는 재미나 흥미를 유발할 수 있다고 간주하는 것으로 나타났다.

        본 논문에서는 코딩 교육 후 코딩 교육 소감이 기록된 게시판 글을 대상으로 빅데이터 분석 방식을 활용하여 단어를 추출하고 긍정적 단어와 부정적 단어의 빈도수를 기반으로 교육 효과를 분석하였다. 향후 코딩 교육 과정에 대한 사전 및 사후 조사를 수치 기반으로 실시하고 상관 분석 및 회귀 분석 방식으로 코딩 교육 효과 분석을 확장하여 코딩 교육 방식을 더욱 구체화할 계획이다.

      

    

    

  
    
      Ⅴ. 결 론
      본 논문에서는 코딩을 활용하여 4차 산업시대의 주역이 되고자 하는 학생들이 늘어가고 있는 현 시점에서 복잡하고 난감할 수 있는 코딩 교육을 재미와 흥미를 가지고 즐겁게 임할 수 있도록 융합형의 생활 밀착형 코딩 교육을 실험하였다. 실험 결과 본 논문에서 제안한 생활 밀착형 코딩 교육을 실시할 경우 코딩 교육을 의무화함으로 학생들이 느끼는 학습 부담감을 줄이고 코딩에 대한 긍정적인 마음을 제공하는 데 효과가 있을 것이라고 사료된다. 이는 기존의 주입식 컴퓨터 교육에서의 문제점을 파악하고 4차 산업에 적합한 창의적 코딩교육을 도입한 핀란드, 에스토니아의 코딩 교육과 애플을 창시한 스티브 잡스(Steve Jobs)와 페이스북을 창시한 마크 저커버그((Mark Zuckerber)가 경험한 코딩 교육에서도 선례를 찾아볼 수 있다[16][17].

      [18]에서도 볼 수 있듯이 학교생활에서 코딩과 친숙해지고 문제들을 해결하는 능력을 습득하여 학교 뿐 만 아니라 다양한 생활 코딩 분야로 확장하여 교과서 위주의 학문 밀착형 코딩이 아니라 4차 산업시대에 필요로 하는 창의적 요소를 기반으로 무에서 유를 창조하는 새로운 코딩 교육으로 확장될 수 있도록 코딩 교육자의 관점도 새롭게 변화되어야 할 것으로 판단된다. 또한 융합형의 생활 밀착형 코딩 교육은 학문적인 지식에 머물지 않고 4차 산업시대의 사회 문제를 해결하는 경험과 연결되도록 깊이 있게 설계해야 할 것이다.

      본 논문에서 제안한 코딩교육 방식을 활용하여 코딩교육의 진입장벽을 낮추고 4차 산업 시대의 주역을 배출할 수 있도록 향후 생활 밀착형 교육을 기획하고 적용하는 과정에서 교육자 간에 정보와 경험을 공유할 수 있도록 교육자 대상의 학습 커뮤니티가 활성화되어야 할 것으로 기대한다.
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