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            Abstract
          
        

        
          2015 개정 교육과정 발표 이후 코딩교육이 초등학교에서부터 전 사회적인 컴퓨터 교육으로 활성화되어 가고 있다. 그러나 실제 교육현장에서는 이미 만들어놓은 코드를 학습자에게 알려주고 그대로 따라 하는 수업방식으로 창의적인 컴퓨팅 수업이 아닌 주입식 수업방식으로 진행되고 있다. 따라서 학생들이 스스로 생각한 것을 코딩하여 만들고 실현하는 데 어려움이 있는 상황이다. 이에 본 연구에서는 아두이노 교육을 통해 수학, 물리 등의 기초학문을 학습하고, 이론을 바탕으로 컴퓨팅 사고 기반 창의적 학습효과를 위해 3D 펜을 활용한 공동제작 코딩교육 플랫폼을 제안하였다. 제안방식을 이용한 실습 및 만족도 조사 결과, 제안한 창의적 코딩교육 플랫폼은 공간적·시각적인 측면을 고려한 완성품을 만드는 실습활동을 통해서 창의적 컴퓨팅 사고력 향상에 개선효과가 있음을 도출하였다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          Since the announcement of the revised curriculum in 2015, coding education has been promoted from elementary school to all social computer education. However, in the actual field of education, students are being informed of the code they have already created and imitating them as they are, and not as creative computing classes, as well. Therefore, it is difficult to code, make and realize what students think. In this study, we studied basic science such as mathematics and physics through Arduino education, and proposed a co-production coding education platform using 3D pen for creative thinking effect based on computing thought. The result of the practical and satisfaction survey using the proposed method, the proposed creative coding education platform resulted in improvements in creative computational thinking through hands-on activities to create finished products considering spatial and visual aspects.
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      Ⅰ. 서 론 
      우리 사회는 소프트웨어를 전문으로 다루는 기업뿐 아니라 금융, 자동차 등의 기업에서도 SW 활용능력을 갖춘 인재를 요구하고 있다. 이러한 사회적 변화에 맞추어 정부는 초등학교, 중학교, 고등학교에 코딩교육을 의무화하였다. 코딩교육의 효과를 높이기 위해서는 어떠한 교육경험을 제공하는가에 따라 좌우될 수 있다. 따라서, 학생들에게 코딩교육의 필요성과 경험을 고려한 교육방식의 새로운 설계가 요구된다. 글로벌 교육환경으로 유명한 미네르바 대학의 경우 캠퍼스가 따로 존재하지 않고 원격으로 강의가 이루어지고 있으며 현장에서 다양한 국적의 사람들과 함께 경험을 통해 학습하는 교육의 전이를 강조하고 있다. 미래 융합형 인재를 양성하고자 하는 교육현장에서도 공간적 제약을 받지 않는 로봇을 이용한 원격교육이 시행되고 있다[1]. 코딩교육의 목표는 컴퓨터의 기본 개념과 원리를 토대로 복잡하고 다양한 문제들을 창의적이고 효율적으로 해결하는 컴퓨팅 사고력(Computational Thinking)의 신장에 있다[2],[3]. 그러나 현실적으로는 컴퓨팅 사고력을 기반으로 문제를 창의적으로 해결하기보다는 미리 만들어진 학습 자료를 그대로 하는 주입식 수업방식으로 진행되고 있다.

      따라서 본 연구에서는 컴퓨팅 사고 기반 창의적 학습효과의 향상을 위한 코딩교육으로서 아두이노 플랫폼을 활용한 교육을 통해 수학, 물리 등의 기초학문을 학습하고, 학습한 이론을 구현하기 위하여 3D 펜을 이용한 공동실습 교육플랫폼을 설계하였다. 3D 펜의 활용은 공간적·시각적인 측면을 고려한 실습 활동을 통해서 컴퓨팅 사고력 함양에 개선 효과를 얻고자 적용하였다. 또한, 아두이노는 피지컬 컴퓨팅(Physical Computing)을 쉽게 표현할 수 있는 소형 컴퓨터이다. 피지컬 컴퓨팅이란 컴퓨터 프로그램과 현실 세계가 상호작용하며 센서를 이용하여 다양한 정보를 수집하고 프로그래밍하여 현실 세계에 영향을 주는 것을 의미한다[4]. 다양한 센서를 테스트하고 직접 코딩한 로봇이 움직이는 것을 확인해 수업에 대한 흥미를 높이고 사고를 확장하여 융합 교육에 효율적인 교육용 플랫폼으로 활용되고 있다. 본 연구에서 제안한 교육프로그램에서는 학생들에게 흥미도와 성취도를 높이고자 학생들이 스스로 제작도면이나 여러 가지 센서들을 활용하여 생각한 것을 구현하도록 학습 목표를 설정하여 목표달성 하였는지를 확인하도록 설계하였다. 또한, 수업 후 설문조사를 통해 기존 이론 중심 코딩교육 방식과 비교하여 학습효과와 흥미도 증감 차이를 확인하고자 한다.

    

    

  
    
      Ⅱ. 창의적 코딩교육 프로그램 설계
      본 논문에서 제안한 창의적 코딩교육 프로그램에서는 컴퓨팅 사고의 학습을 통해 다양한 문제에 대해 컴퓨팅 사고적 문제 분석 및 해결 방안을 습득하고, 창의적인 문제해결 능력을 함양하도록 하고자 한다. 이를 위해, 컴퓨팅 사고의 기본 개념인 문제 분해, 패턴, 추상화, 알고리즘에 대해서 이해하고, 수학적 함수식을 사용하여 반복분과 조건문, 배열, 포인터 등을 학습하도록 설계하였다. 또한, 학습한 언어를 이용하여 직접 코딩을 하고 아두이노와 3D 펜을 사용한 작품구현을 통해 다양한 3D 모델링 및 변형을 함으로써 창의성을 높이고, 작품을 여러 관점으로 생각해 볼 수 있도록 하고, 복잡한 문제에 대해서는 단순화와 해결 전략을 설계 및 모델링하고 창의적 문제를 해결하는 능력을 개발하는 데 중점을 두었다.

      본 논문에서 제시한 교육플랫폼의 교육효과를 검증하기 위해 설계한 프로그램을 반영한 실습교육을 수행하였으며, 이때 코딩교육의 교육목표는 크게 세 가지로 정하였다. 첫째 컴퓨팅 사고에 기초한 문제를 이해한다. 둘째 컴퓨팅 사고를 통한 창의적 문제해결방안 도출 능력을 함양한다. 셋째 문제해결방안을 실현하기 위한 소프트웨어 기초 역량을 향상한다. 수업은 여러 가지 코딩 언어를 습득하고, 함수의 성질을 이해하고 전기, 저항, 센서들을 이용할 수 있는 간단한 아두이노를 이용한 코딩교육을 익히도록 하였다. 어느 정도 습득 후 학생들이 3D 펜을 이용하여 완성품을 제작하도록 하였다. 수업 진행 후 3차시 이후는 팀을 구성하여 분담하도록 하였고 3D 펜이 익숙해지면 스스로 도안을 작성하고 작성한 도안에 자신이 만든 코드를 적용하여 창의적 발상을 하도록 유도하였다.

      마지막으로는 미로찾기 자동차를 제작하여 그동안 배운 여러 종류의 센서들을 조합하고 스스로 코딩을 하여 장애물에 부딪혔을 때 초음파센서를 이용하여 회피하여 안전한 방향으로 이동하도록 제작하고 각각의 바퀴에 DC 모터를 부착하여 3D 펜으로 고정하도록 하였다.

      교육프로그램은 표 1과 같다. 표 1에 3D 펜을 이용한 코딩교육 계획안은 1일 3시간씩 8주 동안 24시간 수업을 진행하였다. 학생들은 중학교, 고등학교 학생들을 대상으로 수업을 진행하였고, 수업 1주차에서는 아두이노를 이용한 기초실습으로 LED를 이용한 코딩교육, 아두이노 원리 익히기, 수업 2주차는 센서를 이용한 결과 도출 실습으로 아두이노 센서 실습, 수업 3주차는 조도 센서를 활용하여 가로등 제작을 3D 펜을 이용하여 제작, 수업 4주차는 DC 모터를 이용한 헬리콥터 제작, 수업 5주차는 초음파센서와 서보모터를 사용한 작품 제작으로 자동차 차단기 제작, 수업 6주차는 창의적 디자인 구현을 통한 자동차 모형 제작으로 미로찾기 자동차 제작, 수업 7주차는 자동차 경주를 위한 미로찾기 자동차 알고리즘 설계 및 구현을 목표로 미로찾기 자동차 제작, 수업 8주차는 실제 경주대회를 통해 창의력과 알고리즘 제작을 평가하였다.

      
        Table 1. 
				
        

        
          A Study on the Coding Education Planning using 3D Pen
        
        

      

      
        
          
            	Week
            	Program
          

        
        
          	1
          	Goal
          	Arduino Basic Practice
        

        
          	practice
          	Learn Coding and Arduino Principles Using LED
        

        
          	2
          	Goal
          	Arduino Sensors practice
        

        
          	practice
          	Deriving results using sensors
        

        
          	3
          	Goal
          	Learn how to use a 3D Pen, Production of Works Using LED
        

        
          	practice
          	Street lamp Productions
        

        
          	4
          	Goal
          	Production of works using 3D pen and DC motor
        

        
          	practice
          	Helicopter Productions
        

        
          	5
          	Goal
          	Production of works using ultrasonic sensors and servo motor
        

        
          	practice
          	Car Breaker Productions
        

        
          	6
          	Goal
          	Production of Model for a Car Through Creative Design
        

        
          	practice
          	Maze Car Productions
        

        
          	7
          	Goal
          	Design and Implementation of Maze Algorithm
        

        
          	practice
          	Maze Car Productions
        

        
          	8
          	Goal
          	Evaluating Creativity and Algorithm Through Race
        

        
          	practice
          	Maze Race
        

      

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 아두이노와 3D 펜을 활용한 코딩교육
      
        3-1 아두이노를 활용한 코딩교육
        아두이노는 하드웨어에 전문지식이 없는 사람들이 쉽게 하드웨어를 조작할 수 있도록 고안되었으며, 저렴한 가격과 다양한 센서와 모듈을 작동할 수 있어 교육용으로 효과적인 소형 컴퓨터이다. USB 케이블을 이용해 컴퓨터에 연결하여 C언어 기반의 프로그래밍 제어가 가능하다. 코드를 작성한 프로그래밍이 주로 사용되나 스크래치와 같은 블록코딩을 이용한 프로그래밍으로도 제어할 수 있어, 중학생, 고등학생은 물론 초등학생들도 쉽게 사용할 수 있다[5]. 그림 1과 같이 아두이노를 활용한 교육은 일반 프로그래밍 교육보다도 학생들이 창의력을 높이거나 다양한 문제해결 향상에 도움이 되었다[6]. 그러나, 아두이노만을 이용한 교육에서는 학습 태도, 문제 해결력, 학습 흥미, 학습 몰입도를 증가시켜 주는 것을 확인하였으나 교습자가 미리 작성해 놓은 소스를 주고 그대로 컴파일하는 수업방식이어서 창의력을 개발하기에는 큰 변화를 감지할 수 없었다[7]. 따라서 제안한 교육프로그램에서는 부족한 창의성 부분에 대해 3D 펜을 활용한 제작을 통해서 높이고자 한다.

        
          
          

          Fig. 1. 
				
          

          
            Production practice using the Arduino 
          
          

          

        

      

      
        3-2 3D 펜을 활용한 코딩교육
        3D 펜은 플라스틱 재료를 녹여 가는 선 형태로 출력되며 상온에서 쉽게 굳어 원하는 형태의 작품을 만들 수 있는 펜 형태의 3D 프린터이다. 3D 프린터와 비교하여 별도의 전문성 없이 기기의 몇 가지 버튼만 알면 사용할 수 있으며, 가격 면에서도 약 10 ~ 100 배 정도 차이를 보인다. 3D 프린터 한 대 가격으로 다량의 3D 펜을 보급함으로써 한 대의 기기를 사용하기 위해 여러 학생이 대기하는 상황을 방지할 수 있다. 또한, 출력을 시작하면 수정할 수 없는 3D 프린터와 달리 원하는 부분을 수정하고, 일부분의 색을 달리하는 등 활용이 가능하여 창의성과 흥미를 더욱 높여줄 수 있다. 그림 2의 3D 펜을 활용한 교육은 학생들의 정서 지능과 창의성을 높이고 무엇보다 수업에 대한 흥미를 유발하여 만족도를 높여 줄 수 있다. 간단히 코딩하고 하드웨어가 동작하는 것만 확인할 수 있는 기존의 아두이노 교육에서 3D 펜을 활용하여 하드웨어가 사용되는 물건과 물건의 동작 방식을 분석하고, 나아가 어떤 상황에 활용될 수 있는지 생각하도록 유도하여 컴퓨팅 사고력을 높일 수 있다.

        
          
          

          Fig. 2. 
				
          

          
            Production Practice using the 3D Pen 
          
          

          

        

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 창의적 코딩교육 모델 설계
      본 연구에서 수행한 실습교육에서는 학생들이 전기·전자·통신과 관련된 하드웨어와 소프트웨어를 실제 만들어 구현해 보는 경험을 통해 창의적이고 융합적인 사고력 신장과 효율적인 문제해결을 위한 아두이노 기반 학습을 설계하였다. 실습을 위해 자료를 분석하고, 아두이노 기반 기본 센서들을 이용한 간단한 제작을 하였으며 모터를 부착하여 구동실험을 진행하였다.

      3D 펜 제작을 통해 모형을 구현하고, 아두이노 기반의 코딩을 하여 미로찾기 자동차를 설계하고 제작하였다. 제작은 학생들이 수업 3주차 이후 팀 구성을 통해 협동하여 여러 가지 창의적 구상을 하도록 유도하여 경주대회를 통해 코딩교육의 성취감을 느낄 수 있도록 하였다.

      사용된 부품은 표 2와 같이 바퀴에 부착하는 2개의 DC 모터와 장애물을 피할 수 있도록 거리를 측정하는 초음파센서, 초음파센서를 회전할 수 있도록 하는 서보모터와 바퀴를 정 회전, 역 회전할 수 있는 모터 드라이버를 부착하도록 제작하였다.

      
        Table 2. 
				
        

        
          Parts Contained in a Maze Car
        
        

      

      
        
          
            	Parts
            	Explanation
          

        
        
          	DC Motor
          	Rear Wheel Rotation
        

        
          	Ultrasonic Sensor
          	Obstacle Distance Detection
        

        
          	Servo Motor
          	Ultrasonic Sensor Rotation (Detect obstacle avoidance path)
        

        
          	Motor Driver
          	Wheel forward rotation, reverse rotation control
        

      

      

      그림 3은 학생들에게 제공한 미로찾기 자동차의 알고리즘 흐름도이다. 자동차가 전진 중 20cm 내에 장애물이 발생했을 경우 서보모터를 −90° 방향으로 회전하여 서보모터에 장착된 초음파센서가 좌측을 확인한다. 좌측에 장애물이 없을 시, 자동차는 좌측으로 회전한다. 좌측에 장애물이 감지되면 서보모터를 90° 방향으로 회전하여 우측을 살피고 장애물이 감지되지 않으면 자동차를 우측으로 회전시켜 이동한다. 이때, 막다른 길에 대한 알고리즘은 삽입하지 않는다. 이 알고리즘을 통해 자동차는 막다른 길이 없는 미로에서는 잘 작동하지만 막다른 길이 있을 시, 같은 자리를 맴돌기만 하도록 하였다. 이에 학생들은 알고리즘의 부재를 느끼고 팀원과의 토론과 문제 분석을 통해 창의적으로 새로운 알고리즘을 설정하게 하였다.

      
        
        

        Fig. 3. 
				
        

        
          Maze Car Algorithm Flowchart
        
        

        

      

      기초적인 내용이 포함된 알고리즘을 제공하여 학생들에게 부담감은 낮추고, 부가적인 기능은 학생들이 스스로 생각하여 추가하고 수정할 수 있도록 유도하여 컴퓨팅 사고력을 향상시키도록 설계하였다. 최종적으로 그림 4와 같이 미로를 설치하여 수업 8주차에 미로 찾기 자동차의 경주대회를 시행하였다. 경기대회 중 몇 개의 팀은 주어진 알고리즘대로 하지 않고 주로 사용되는 오른손의 법칙 즉, 오른쪽 벽을 타고 계속 향하면 복잡한 미로 출구를 찾을 수 있는 알고리즘을 코딩하여 경주하였다. 또 다른 팀의 경우, 기본적으로 제공되는 자동차의 도면을 수정하여 부품의 위치를 효율적으로 재배치하기도 하였다.

      
        
        

        Fig. 4. 
				
        

        
          Maze Car Racing Competition
        
        

        

      

      학생들이 직접 제작한 자동차로 대회를 열어 스스로 문제를 해결하도록 수업을 진행하면서 도출된 문제점 중 하나는 평가 방식이었다.

      학생들의 창의성을 평가하는 데 있어서 기존방식의 정량화된 평가 기준의 적용은 학생들의 창의성을 평가하기에 객관성이 부족한 문제점이 있다[8]. 따라서, 본 연구에서는 학생들의 창의성에 중점을 두어 평가하기 위해 평가 방식에 대해 학생들이 스스로 평가 기준을 마련하고 그룹토의를 통해 스스로 평가하는 방식을 적용하였다. 예를 들어, 미로 찾기 자동차 경주대회에서 자동차 센서들의 작동 여부와 목표지점 도달 시간, 장애물에 부딪히는 횟수, 팀 협동심 정도 등을 토의하여 스스로 점수를 채점하도록 하였다.

    

    

  
    
      Ⅴ. 만족도 조사 
      코딩교육을 받은 중학교, 고등학교 학생들을 대상으로 3D 펜과 아두이노 교육 후 설문을 조사하였다. 설문내용은 코딩교육에 대한 흥미도와 다양한 코딩교육을 진행 후 학생들의 흥미도 향상과 동기유발 측면을 조사하고 팀 수업을 통한 협동심과 발표력, 창의력, 성취도 등을 조사하였다.

      설문지는 총 20문항으로 이루어졌으며 중학교, 고등학교 학생 총 79명의 학생이 참여하였다. 설문내용은 아두이노를 이용한 코딩교육과 3D 펜 실습을 한 후 이루어졌다. 20개의 문항 중 5개 문항(8, 12, 15, 17, 19)을 추출하여 1번 매우 그렇지 않다. 2 번 그렇지 않다. 3. 보통이다. 4번. 그렇다. 5번. 매우 그렇다. 로 분류하여 분석한 결과는 표3과 그림 5와 같다.

      
        Table 3. 
				
        

        
          A Survey of Satisfaction with the Survey 
        
        

      

      
        
          
            	No
            	Question
            	1. Very
disagreeable
            	2.
Disagreeable
            	3.Normal
            	4.Agree
            	5.Very
agree
          

        
        
          	8
          	When I grow up, I hope for a career in coding
          	3
(3.8%)
          	5
(6.3%)
          	22
(27.8%)
          	22
(27.8%)
          	27
(34.2%)
        

        
          	12
          	I think about problems for myself and find solutions in 3D pen and coding education class.
          	1
(1.3%)
          	2
(2.5%)
          	15
(19.0%)
          	22
(27.8%)
          	39
(49.4%)
        

        
          	15
          	3D Pen & Coding Learning Helps You Solve Problems in Real Life
          	0
(0.0%)
          	2
(2.5%)
          	23
(29.1%)
          	20
(25.3%)
          	34
(43.0%)
        

        
          	17
          	After 3D Pen & Coding, we will think about how to solve the problem
          	1
(1.3%)
          	1
(1.3%)
          	17
(21.5%)
          	24
(30.4%)
          	36
(45.6%)
        

        
          	19
          	I felt a sense of accomplishment through 3D pen & coding education program class
          	0
(0.0%)
          	1
(1.3%)
          	15
(19.0%)
          	25
(31.6%)
          	38
(48.1%)
        

      

      

      
        
        

        Fig. 5. 
				
        

        
          Average & Standard deviation by Question
        
        

        

      

      표 3에서 ‘3D 펜 & 코딩교육 효과 설문지’에 대한 문항으로 설문 12번. ‘3D 펜과 코딩교육시간에 문제를 스스로 생각하고 해결 방법을 찾는다.’ 설문 15번. ‘3D 펜 & 코딩교육은 실생활에서 문제를 해결하는 데 도움이 된다.’ 설문 17번. ‘3D 펜 & 코딩 교육을 받은 후 문제를 어떻게 해결할 수 있는지 순서를 생각해 보게 된다.’는 문항에서는 다수의 학생이 그렇다, 매우 그렇다고 답했다. 3D 펜 & 코딩교육을 받은 후에 성취도를 묻는 문항으로 설문 19번. ‘3D 펜 & 코딩교육 프로그램 수업을 통해 성취감을 느꼈다.’ 문항에 대한 답변은 79명 중 63명이 그렇다(31.6%), 매우 그렇다(48.1%) 로 답했다.

      그림 5에서 코딩교육에 대한 학생들의 생각에 대한 설문내용으로 설문 8번. ‘어른이 되면 코딩과 관련 진로를 희망한다.’에 대한 답변으로 다른 문항에 비해 평균이 3.82로 낮고 표준편차는 1.095로 높았다. 편차가 다른 문항보다 높게 나타난 것으로 대부분의 학생들이 코딩 관련 직업에 대한 관심도는 높지 않음으로 알 수 있었다. 19 번 문항 ‘3D 펜 & 코딩교육을 통해 프로그램 성취도를 느꼈다’라는 문항은 평균 4.266으로 높고 편차는 0.812로 낮아 신뢰도가 높게 작용하는 것을 볼 수 있다. 이는 기존 코딩교육과 다르게 3D 펜 실습을 추가한 교육프로그램을 이수한 학생들이 성취도가 높아졌음을 알 수 있다.

      설문조사 결과 12번, 15번, 17번, 19번 문항에 관한 응답은 60% 이상 긍정적으로 코딩에 대한 흥미도는 높게 확인되었다. 이 결과를 통해 수업에서 학생 스스로 컴퓨팅 사고력을 갖게 되었고 코딩교육에 3D 펜을 이용하여 제작하면서 관심이 높아진 것을 알 수 있었다.

    

    

  
    
      Ⅵ. 결 론
      코딩교육은 이제 우리나라 교육현장에서 아주 중요한 부분을 차지하고 있다. 그러나 기존 코딩교육방식은 스크래치를 이용하거나 오픈소스를 사용하여 간단한 아두이노를 이용한 실습교육이 대부분이었다.

      본 연구에서 제시하는 교육프로그램은 문제를 인식하고 문제해결을 위한 계획을 수립하여 수학적 지식과 기술, 아이디어를 활용해 주어진 자료를 논리적으로 해석하고 직면한 문제해결에 적용할 수 있도록 하였다. 제안한 교육프로그램 검증을 위한 실습교육은 기초 코딩교육 수업을 이수한 학생들을 대상으로 창의적 코딩을 해 볼 수 있도록 유도해 완성품으로 미로찾기 자동차를 만들도록 하였다. 세부적으로는 제작에 사용되는 부품들의 기능을 학습하고, 이를 활용하여 무게중심과 거리측정, 회전각도 등 함수를 스스로 적용하고 계산하여 본인만의 순서도를 작성하도록 유도하였다. 또한, 팀 과제를 수행하여 다양한 의사소통과 협력을 통해 융합소통역량을 높일 수 있도록 하였으며, 과제 수행 중 도출되는 의문점에 대해서는 타당한 증거에 입각한 논리적, 객관적으로 검토하고 해답을 찾는 능력을 습득하도록 하였다. 마지막으로 3D 펜을 사용하여 완성품을 제작하도록 하였다.

      실습교육 결과, 학생들이 처음에는 주입식 교육에만 익숙해 이미 정해진 프로그램에 수동적으로 참여하려는 경향이 있었다. 그러나, 수업 중반부터 3D 펜을 사용하여 주어진 코딩에 새로운 함수를 추가하거나, 3D 펜의 필라멘트 색도 다양하게 사용하는 시도를 하였다. 수업 후반 학생들은 도면을 새롭게 디자인하고 경첩 부분, 센서 위치를 바꾸어 부착하는 등 여러 각도로 창의적인 작품을 제작하는 성과를 얻게 되었다. 실습교육 이수 후, 학생을 대상으로 한 설문분석 결과로부터 수업에서 학생 스스로 컴퓨팅 사고력을 갖게 되었고 코딩교육에 3D 펜을 이용하여 제작하면서 관심이 높아진 것을 알 수 있었다.

      본 연구에서 중점을 둔 코딩교육의 목표는 컴퓨팅 사고에 기초한 문제 이해, 컴퓨팅 사고를 통한 창의적 문제해결방안 도출, 문제해결방안을 실현하기 위한 소프트웨어 기초 역량 향상이다. 앞으로 컴퓨팅 사고력 향상을 위한 다양한 교육이 이루어지도록 시간적 · 공간적 · 물질적 지원이 이루어지길 바란다.
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