
초등과학교육 제39권 제2호, pp. 296∼305 (2020) http://dx.doi.org/10.15267/keses.2020.39.2.296296

I. 서 론

초등학교 5학년 과학 ‘태양계와 별’ 단원은 우주
공간이 처음 다뤄지는 단원이다. 학생들은 태양계
와 행성을 조사하고, 별을 관찰하며, 과학에 흥미와
꿈을 갖는다(김은지, 2008). 그러나 이 단원은 높은
수준의 형식적 사고를 요구하는 추상적인 공간 개
념이 많고, 넓은 우주를 직접 관찰할 수 없어 지도
가 어렵다(서창현, 2002; 임청환과 정진우, 1993).
이러한 문제를 극복하기 위해 디지털교재, 스마

트러닝 등 웹기반 콘텐츠를 활용한 교육과 VR을
활용한 교육이 이루어졌으나, 웹기반 콘텐츠는 3

차원인 우주와 실제 밤하늘을 평면에 단순화한 텍
스트와 2D 자료를 활용하기 때문에 결과적으로 학
생들의 정의적 만족감 유발에 다소 부족하다(성유
정, 2013). 그러나 VR을 활용한 교육은 웹기반 학
습 콘텐츠 수준을 뛰어넘어 시간과 공간의 한계를
벗어난 실제적 내용 표현과 학습 목표 도달을 위
한 상호작용을 가능하게 하여 주의집중력과 실재
감, 몰입감 등을 향상시키고, 추상적인 공간 개념
구성에 긍정적인 영향을 주는 장점이 있다(노경희
등, 2010; 노현호, 2018; 노현호와 노석구, 2017; 박
태정 등, 2017; 석지영, 2005; 성유정, 2013; 정연화
와 이정민, 2015; 홍춘표와 김용연, 2010; Barab et 
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al., 2000; Slazman et al., 1999).
이러한 장점에도 불구하고, 지금까지 과학 수업

에서 VR 구현 프로그램은 단순히콘텐츠의체험 중
심으로 이루어졌기 때문에 창의성을 향상시킬 수 
있는 추가 연구가 필요하다(노현호, 2018; 홍춘표와
김용연, 2010).
이에 초등학교 5학년 과학 ‘태양계와 별’ 단원을

천체에 대한 공간적 이해를 돕고, 창의성 향상을
위해 VR 구현 프로그램을 활용한 SW 융합교육을
생각하였다. VR 구현 프로그램은 가상현실기술의
구현을 지원하는 웹기반 플랫폼으로 VR 구현 프로
그램 틴커캐드와 코스페이시스는 3D 모델링을 위
한기본적인오브젝트가제공되고학습난이도가낮
아 초등학생에게 적합하다(최형신과 유미리, 2015). 
또한 초등학생의 특성상 텍스트보다 그래픽 중심
의 화면을 더 선호하고 흥미를 보이기 때문에, 초
등 과학 수업에 적합하다(박정호 등, 2018).
이러한 면에서 최신 과학 기술인 VR 콘텐츠를

체험하는 것에 초점을 맞추어 진행되던 기존의 과
학 수업 연구를 뛰어넘어 초등 과학 ‘태양계와 별’ 
단원에 VR 구현 프로그램을 활용하여 SW 융합프
로그램을 개발하고 적용한다면 실제 관측이나 실
험이 어려운 과학 수업의 대안이 될 수 있고(김희
수, 2002), 초등학생의 개념의 이해와 흥미도 및 창
의적 문제해결력에 긍정적인 영향을 줄 수 있다(김
서경, 2019; 김혜란과 최선영, 2019b; 나원영, 2016; 
최영재, 2013; 최재혁 등, 2018).
따라서 이 연구는 초등 과학에 VR 구현 프로그

램을 활용한 SW 융합교육프로그램을 개발․적용
하여 초등학생의 과학적 흥미, 창의적 문제해결능
력, 과학학업성취도의 효과를 알아보고자 한다.

II. 연구의 내용 및 방법

1. 연구 대상
이 연구는 경기도 P시 S초등학교 5학년 2개 학

급을 정하여 각각 실험집단(20명)과 비교집단(19명)
으로 하였다.

2. 프로그램의 개발과 적용

1) SW 융합교육 프로그램 개발

‘태양계와 별’ 단원은 우주 공간이 처음 다뤄지는

단원이므로학생들이공간적감각을익힐수있는활
동으로 구성되어 있고, 모형이나 시청각 자료, 천체
관측 소프트웨어 등 다양한 교수․학습자료를 활용
하도록 하고 있다(교육부, 2015).
이에 그래픽 중심의 기본적인 오브젝트가 제공

되고 학습 난이도가 낮아 초등학생에게 적합한 틴
커캐드와 코스페이시스의 VR 구현 프로그램을 활
용하였다(최형신과 유미리, 2015; Barab et al., 2000; 
Slazman et al., 1999). 
프로그램의 내용은 5학년의 ‘태양계와 별’ 단원

으로 추상적인 공간 개념이 많고, 특히 넓은 우주
를 관찰할 수 있는 실험을 재현하기가 불가능하여
3차원인 우주와 실제 밤하늘을 평면에 단순화 시켜
야 하기 때문에 지도가 매우 어렵다(서창현, 2002; 
임청환과 정진우, 1993). 이에 VR을 활용한 교육이
추상적인 공간 개념 구성에 도움을 주고(Barab et 
al., 2000; Slazman et al., 1999), 학습 곤란도가 높은
과학 수업에 최신 과학 기술을 활용한 SW 융합교
육이 흥미와 창의적 문제 해결능력 향상에 긍정적
인 영향을 가져온다(김서경, 2019; 김혜란과 최선
영, 2019a; 최재혁 등, 2018; 한정혜 등, 2011)는 연
구에 따라 최신기술인 VR을 활용하여 프로그래밍
체험을 할 수 있도록 구성하였다. 
프로그램의 주제는 가상현실 태양계 만들기와

가상현실 별밤하늘 만들기 총 2개의 소주제로 구성
되어 있다(Table 1).

2) 프로그램의 적용

실험반과 비교반의 수업은 각각 총 12차시로, 1
차시 수업은 40분 단위로 실행되어졌다. 실험반은
개발된 프로그램을 적용한 수업이, 비교반은 교사
용 지도서에 제시된 대로 수업이 이루어졌다. 

3. 검사 도구
과학 흥미도는 박애랑(2010)이 사용한 검사 도구

를 활용하였다. 하위요소는 과학에서 도구적 동기
유발, 과학에 대한 흥미와 즐거움, 과학 학습에서의
긴장감, 과학에서의 자아개념, 학습전략의 5가지
영역으로 총 20문항이었다. 이 연구에서 신뢰도는
.881이었다.
창의적 문제해결능력은 정은영(2008)이 한국교

육개발원(2001)의 ‘간편 창의적 문제해결력 검사
개발 연구(Ⅰ)’를 기초로 사용한 검사 도구를 활용
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Table 1. The contents of program to class for experimental group

주제 가상현실 태양계와 별밤하늘 만들기

단계 차시
교육과정
성취기준

학습목표 및 3D모델링 기술을 활용한 SW 융합교육 활동 컴퓨팅
사고

가
상
현
실
태
양
계
만
들
기

상황
제시

1

[6과02-01] 
태양이 지
구의 에너
지원임을
이해하고, 
태양계를
구성하는
태양과 행
성을 조사
할 수 있
다.

ⓢⓣⓔ 해결할 문제 찾기(가상현실 태양계 만들기)
- 문제 상황 분석 및 해결할 문제 찾기
- 틴커캐드와 코스페이시스 체험해보기
- 문제 해결 계획 세우기

문제
분해

창의적
설계

2

ⓢⓣⓔⓐ 태양계에는 어떤 구성원이 있는지
알아보기
- 태양계에는 어떤 구성원이 있는지 알아보
고, 특징 알아보기

- 분단별로 역할을 나누어 틴커캐드로 나타
낼 태양계 구성원 스케치하기

- 틴커캐드를 활용하여 태양계 구성원 3D 
모형 만들어보기

틴커캐드로나타낼태양계구성원스케치하기

자료
수집, 
자료
분석, 
자료
표현, 
추상
화

3

ⓢⓣⓔⓐⓜ 태양계 행성의 크기 비교해보기
- 행성 크기 비교 모형을 만들어, 태양계 행
성의 상대적인 크기 비교하기

- 틴커캐드를 활용하여 지난시간에 만든 태
양계 구성원 3D 모형의 크기를 제시된 상
대적 크기에 따라 변형하여 stl 파일로 저
장하기

틴커캐드로태양계의구성원만들어
저장하기

4

ⓢⓣⓔⓐⓜ 가상현실 태양계 시뮬레이션 만
들기(1)
- 분단별로 역할을 나누어 만들었던 태양계
구성원 3D 모형 stl 파일들을 하나의 저장
매체에 모으고, 개별 컴퓨터에 폴더를 만
들어 저장하기

- 틴커캐드에 접속하여 배경인 가상현실 우
주공간을 만들고, 태양계 구성원 3D 모형
stl 파일들을 업로드 시키기

- 코스페이시스 가상현실 우주공간에 태양
에서 행성까지의 제시된 거리대로 3D 모
형들의 위치를 맞추어 구성하기

태양계행성파일업로드하고위치맞추기

5

ⓢⓣⓔⓐ 가상현실 태양계 시뮬레이션 만들
기(2)
- 코스페이시스 가상현실의 태양계 구성원

3D 모형들의 이름과 소개말을 말풍선으로
만들어 넣기

- 우주선을 탄 사람들이 태양계를 어떻게
구경할지 생각하여 카메라 속도, 방향, 순
서 코딩하기

- 오브젝트가 잘 작동하는지 확인하고 수정
및 보완하기 이름과소개말말풍선만들고코딩하기

알고
리즘
및 절
차, 자
동화
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Table 1. Continued

단계 차시
교육과정
성취기준

학습목표 및 3D모델링 기술을 활용한 SW 융합교육 활동 컴퓨팅
사고

감성적
체험

6

[6과02-01] 
태양이 지
구의 에너
지원임을
이해하고, 
태양계를
구성하는
태양과 행
성을 조사
할수있다.

ⓢⓣⓔⓐ 가상현실 태양계 놀이하기
- 완성한 가상현실 태양계를 친구들과 공유
하여 VR 스마트 디바이스나 헤드셋으로
감상하고 체험하기

- 평가 및 반성하기

완성된시뮬레이션영상

시뮬
레이
션

가
상
현
실
별
밤
하
늘
만
들
기

상황
제시

7

[6과02-02] 
별의 의미
를 알고, 
대표적인
별자리를
조사할 수
있다.

ⓢⓣⓔ 해결할 문제 찾기(가상현실 별밤하늘 만들기)
- 문제 상황 분석 및 해결할 문제 찾기
- 문제 해결 계획 세우기

문제
분해

창의적
설계

8

ⓢⓣⓔⓐ 행성과 별의 다른 점 알아보기
- 행성과 별의 차이점과 별의 개념 알아보기
- 틴커캐드를 활용하여 북두칠성, 카시오페
이아자리, 작은곰자리 만들고 각각 stl 파
일로 저장하기

틴커캐드를활용하여작은곰자리만들기

자료
수집, 
자료
분석, 
자료
표현, 
추상
화

9

ⓢⓣⓔⓐ 나만의 별자리 만들어보기
- 나만의 별자리 스케치하기
- 틴커캐드를 활용하여 나만의 별자리 3D 
모형을 만들고 stl 파일로 저장하기

틴커캐드를활용하여나만의별자리만들기

10

[6과02-03] 
북쪽 하늘
의 별자리
를 이용하
여 북극성
을 찾을 수
있다.

ⓢⓣⓔⓜ 가상현실 별밤하늘 시뮬레이션 만
들기(1)
- 북쪽 밤하늘 별자리를 이용해 북극성을 찾
는 방법 알아보기

- 코스페이시스에 별자리 3D 모형들을 stl 
파일을 업로드하고, 가상현실 밤하늘 만들
기

- 북극성을 찾는 방법을 고려해 지난 시간에
만든 별자리 위치 배치하기

별자리파일업로드하고위치맞추기

알고
리즘
및 절
차, 자
동화

11

ⓢⓣⓔⓐ 가상현실 별밤하늘 시뮬레이션 만
들기(2)
- 정보판 코딩하기(코스페이시스 가상현실
의 별자리 3D 모형들의 이름과 소개말을
말풍선으로 만들기)

- 사람들이 밤하늘의 별자리를 어떻게 구경
할지 생각하여 카메라 속도, 방향, 순서 코
딩하기

- 오브젝트가 잘 작동하는지 확인하고 수정
및 보완하기 이름과소개말말풍선만들고코딩하기
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하였다. 이 검사 도구는 특정 영역의 지식․사고
기능․기술의 이해 및 숙달 여부, 확산적 사고, 비
판적․논리적 사고, 동기적 요소의 4가지 영역으
로 총 20문항이었다. 이 연구에서 신뢰도는 .836이
었다.
과학학업성취도는 연구자가 교육과정 성취기준

과 학습 내용을 토대로 평가 목표 및 평가 내용을
추출한 후 총 20문항을 개발하였다. 이후 개발된
문항의 내적 타당도를 높이기 위해 과학교육전문
가와 초등교사 3인과 함께 협의하여 작성하였다.

4. 자료 처리 및 분석
수집된 자료는 SPSS 24.0 통계프로그램을 이용

하여 공변량분석 등을 실시하여 분석하였다.

III. 연구 결과 및 논의

1. 학생의 과학적 흥미의 변화
개발한 SW 융합교육프로그램이 초등학생의 과

학적 흥미의 변화를 알아본 결과는 Table 2와 같
다. 실험반과 달리 비교반은 사전보다 사후 검사
의 평균이 감소했으며, 실험반의 사후검사 평균이
비교반의 평균보다 높았다. 이 결과에 대하여 사
전검사를 공변인으로 한 사후검사에 대한 공변량
분석 결과, 실험반이 비교반보다 향상되었고, 이
는 통계적으로 유의한 차이가 있음을 알 수 있었

다(Table 3).
이러한 결과는 가상현실 기술을 과학 수업에

적용하여 초등학생들의 과학 흥미도 향상에 긍정
적인 영향을 준다는 노현호(2018), 민경애(2018), 소
영무(2004)와 성유정(2013)의 연구 결과와 일치한
다. 그리고 학습 곤란도가 높은 과학 수업에 최신
기술을 활용한 SW 융합교육은 학생이 흥미를 갖고
적극적으로 참여한다(김혜란과 최선영, 2019b)는
연구와 부합한다. 비교반의 평균이 감소한 원인은
‘태양계와 별’ 단원이 추상적인 공간 개념이 많고, 
넓은 우주를 관찰하는 실험을 재현하기가 불가능
하여(서창현, 2002; 임청환과 정진우, 1993) 평면적
이고 수동적인 텍스트와 2D 자료를 중심으로 수업
이 이루어진 데에 원인을 생각해 볼 수 있다. 이에
반해 실험반의 향상은 VR 프로그래밍 활동이 시간
과 공간의 한계를 벗어난 실제적 우주 표현과 학습
자 중심으로 학습목표 달성을 위해 조작 및 체험이
가능한데서 그 원인을 생각해 볼 수 있다.
하위 영역별로 살펴보았을 때, 모든 영역에서 사

후 검사에서 실험반 학생들이 비교반 학생들에 비
해 평균이 더 높았고(Table 4), 학습전략을 제외한
모든 영역에서 통계적으로 유의한 차이가 있음을
알 수 있었다(Table 5). 
본 연구에서 적용한 최신 기술인 VR 구현 3D 모

델링 도구를 활용한 프로그래밍 활동은 학생들이
수업에 참여하는 데에 긍정적인 동기유발을 부여
하였으며, 학생들 또한 VR 구현 프로그래밍 활동

Table 2. The results of scientific interest

집단 N
사전 검사 사후 검사

M S.D. M S.D.

실험 20 54.20 10.53 76.50 10.30

비교 19 74.47 10.24 63.16 10.61

Table 3. ANCOVA results of scientific interest

소스 제 III 유형 제곱합 자유도 평균 제곱 F 유의확률

사전 340.159 1 340.159 3.308 .077

집단 1,804.479 1 1,804.479 17.551*** .000

오차 3,701.367 36 102.816     

합계 196,876.000 39       

*** p<.001.
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Table 4. The results of scientific interest

영역 집단 N
사전 검사 사후 검사

M S.D. M S.D.

과학에 대한 흥미와
즐거움

실험 20 10.65 2.32 17.10 2.02

비교 19 15.58 3.42 11.79 3.57

과학에서 도구적 동기유발
실험 20 9.90 2.51 15.80 3.69

비교 19 15.26 2.62 11.74 3.35

과학 학습에서의 긴장감
실험 20 13.35 3.36 16.15 2.50

비교 19 15.68 3.28 15.00 3.43

과학에서의 자아개념
실험 20 10.50 2.76 12.55 3.12

비교 19 13.32 2.38 11.79 3.15

학습전략
(정교화 및 통제전략)

실험 20 9.8000 2.88 14.90 2.95

비교 19 14.63 2.56 12.84 2.97

Table 5. ANCOVA results of scientific interest’s subelement

영역 소스 제 III 유형 제곱합 자유도 평균 제곱 F 유의확률

과학에 대한
흥미와 즐거움

사전 25.873  1 25.873 3.314 .077

집단 251.134  1 251.134 32.164*** .000

오차 281.085 36 7.808     

합계 8,796.000 39       

과학에서 도구적
동기유발

사전 .196  1 .196 .015 .902

집단 80.495  1 80.495 6.290* .017

오차 460.688 36 12.797     

합계 8,071.000 39       

과학 학습에서의
긴장감

사전 116.240  1 116.240 19.526 .000

집단 49.460  1 49.460 8.308** .007

오차 214.310 36 5.953     

합계 9,822.000 39       

과학에서의
자아개념

사전 104.590  1 104.590 14.509 .001

집단 49.888  1 49.888 6.920* .012

오차 259.518 36 7.209     

합계 6,155.000 39       

학습전략
(정교화 및
통제전략)

사전 2.743  1 2.743 .307 .583

집단 34.437  1 34.437 3.855 .057

오차 321.584 36 8.933     

합계 7,898.000 39       

* p<.05, ** p<.01, *** p<.001.
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에 호기심을 느껴 자발적으로 참여하게 되어 결과
적으로 과학 학습에 즐거움과 흥미를 갖게 되었다. 
그리고 VR을 과학 수업에 적용하면 주의집중력과
실재감, 몰입감 등을 향상시킨다(노현호, 2018; 박
태정 등, 2017)는 연구 결과와 같이 최신 기술인
VR을 구현하는 프로그래밍 활동을 통해 몰입하여
과학 수업에 즐겁게 참여하는 경험은 과학 학습에
대한 긴장감을 떨어뜨리고, 과학 수업과 관련된 자
아개념을 긍정적으로 갖게 되는 결과를 가져왔다
고 판단된다. 이와 달리 학습전략 영역에서 유의미
한 차이가 나타나지 않은 것은 실험반과 비교반의
수업방법은 다르지만, 과학개념을 학습하기 위하여
사용하는 정교화 및 통제전략이 크게 다르지 않기
때문이라고 해석할 수 있다.

2. 학생의 창의적 문제해결력의 변화
개발한 SW 융합교육프로그램이 초등학생의 창

의적 문제해결력의 변화를 알아본 결과는 Table 6
과 같다. 프로그램 적용 이후 사전검사와 사후검사
모두 실험반이 비교반보다 평균이 더 높았고, 이
변화를 알아보기 위하여 사전검사를 공변인으로
한 사후검사에 대한 공변량 분석 결과 실험반이 향
상되었고, 이는 통계적으로 유의한 차이가 있는 것
으로 나타났다(p<.01)(Table 7).
이러한 결과는 초등과학에 융합교육의 적용이

초등학생의 몰입감과 창의성의 향상(조보람과 이정
민, 2014), SW 융합교육 프로그램 적용이 창의적

문제해결력 향상에 긍정적인 효과(김혜란과 최선
영, 2019a), 그리고 3D 모델링 STEAM 활동이 학생
들의 사고의 범위를 확장시켜 창의적 문제해결력
신장에 도움을 준다(한지상과 홍승호, 2019)는 연구
결과와 부합한다.
하위 영역별로 살펴보았을 때, 비판적․논리적

사고를 제외한 모든 영역에서 사후 검사에서 실험
반 학생들이 비교반 학생들에 비해 평균이 더 높았
고(Table 8), 사전검사를 공변인으로 한 사후검사에
대한 공변량 분석 결과, 실험반의 평균이 높았고, 
이는 통계적으로 유의한 차이가 있음을 알 수 있었
다(Table 9). 
이러한 결과의 원인을 살펴보면, 문제를 해결하

기 위하여 필요한 과학개념을 이해하고, 3D 모델링
도구인 틴커캐드와 코스페이시스를 사용하면서 지
식․사고․기능․기술의 이해 및 숙달 여부 영역
에서 긍정적인 향상을 가져왔다. 그리고 확산적 사
고와 동기적 요소는 학생들이 최신 기술인 가상현
실 구현 3D 모델링 도구에 호기심을 갖고 가상현실
태양계와 별밤하늘을 만들기 위해 다른 수업 방법
보다 더욱 몰입하여 참여하였으며, 독창적으로 산
출물을 만들기 위해 자신의 생각을 다양하고 자유
롭게 제시하는 노력의 과정에서 향상된 것이라고
판단된다. 이와 달리 비판적 사고 영역에서 유의미
한 변화가 나타나지 않은 것은 가상현실 태양계와
별밤하늘을 만들기 프로그램의 활동들이 대부분
학생들이 문제를 해결하는 과정에서 수렴적 사고

Table 6. The results of creative problem solving ability

집단 N
사전 검사 사후 검사

M S.D. M S.D.

실험 20 65.70 14.75 76.05 9.39

비교 19 64.68 16.39 66.32 15.78

Table 7. ANCOVA results of creative problem solving ability

소스 제 III 유형 제곱합 자유도 평균 제곱 F 유의확률

사전 2,386.835  1 2,386.835 22.779 .000

집단 825.629  1 825.629 7.879** .008

오차 3,772.220 36 104.784     

합계l 205,389.000 39       

** p<.01.
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를 사용하기보다 독창적 산출물을 만들기 위하여
확산적 사고를 사용하도록 구성되었기 때문이라고
생각한다. 따라서 본 프로그램이 창의적 문제해결
능력 향상에 더욱 도움이 되도록 비판적․논리적
사고를 촉진시킬 수 있는 방안을 마련하여 보완할
필요가 있다.

3. 학생의 과학학업성취도의 변화
개발한 SW 융합교육프로그램이 초등학생의 학

업성취도의 변화를 알아본 결과는 Table 10과 같다. 
사전검사와 사후검사에서 실험반이 비교반보다 평
균이 더 높았고, 이의 변화를 알아보기 위하여 사전
검사를 공변인으로 한 사후검사에 대한 공변량 분

Table 8. The results of creative problem solving ability’s subelement

영역 집단 N
사전 검사 사후 검사

M S.D. M S.D.

특정 영역의
지식․사고․기능․기술의
이해 및 숙달 여부

실험 20 15.40 3.50 19.10 2.45

비교 19 14.63 4.02 14.16 4.14

확산적 사고
실험 20 15.85 3.45 18.60 3.93

비교 19 15.58 3.91 16.05 4.06

비판적․논리적 사고
실험 20 17.10 4.33 17.50 4.85

비교 19 17.26 4.95 17.89 4.98

동기적 요소
실험 20 17.35 4.92 20.85 2.60

비교 19 17.21 4.66 18.21 4.65

Table 9. ANCOVA results of creative problem solving ability’s subelement

영역 소스 제 III 유형 제곱합 자유도 평균 제곱 F 유의확률

특정 영역의 지식․사고
기능․기술의 이해 및

숙달 여부

사전 39.800  1 39.800 3.746 .061

집단 215.637  1 215.637 20.294*** .000

오차 382.527 36 10.626     

합계 11,527.000 39       

확산적 사고

사전 124.926  1 124.926 9.675 .004

집단 56.607  1 56.607 4.384* .043

오차 464.821 36 12.912     

합계 12,405.000 39       

비판적․논리적 사고

사전 440.244  1 440.244 35.021 .000

집단 .729  1 .729 .058 .811

오차 452.546 36 12.571     

합계 13,102.000 39       

동기적 요소

사전 186.178  1 186.178 20.217 .000

집단 64.555  1 64.555  7.010* .012

오차 331.530 36 9.209     

합계 15,513.000 39       

* p<.05, *** p<.001.
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석결과, 실험반이 향상되었고, 이는 통계적으로 유
의한 차이가 있음을 알 수 있었다(p<.01)(Table 11).
이러한 결과는 VR을 활용한 교육이 추상적인 공

간 개념 구성과 흥미도에 긍정적인 영향을 가져온
다는 연구 결과와 부합한다(노현호, 2018; 성유정, 
2013; 정연화와 이정민, 2015; Barab et al., 2000; 
Slazman et al., 1999). 그리고 학습 곤란도가 높은
과학 수업 내용에 최신 과학 기술을 활용한 SW 융
합교육을 적용하면 학생들이 흥미를 갖고 더욱 적
극적으로 참여하여 과학학업성취도에 긍정적인 영
향을 준다는 김서경(2019), 김혜란과 최선영(2019b)
의 연구 결과와 공통된다. 

IV. 결론 및 제언

이 연구는 초등 과학에 VR 구현 프로그램을 활
용한 SW 융합교육프로그램을 개발하고 적용함으
로써 초등학생의 과학적 흥미, 창의적 문제해결능
력, 과학학업성취도에 어떠한 변화가 일어났는지를
알아보고자 하였다. 이에 대한 결과 다음과 같다.
첫째, 개발한 프로그램은 실험반 학생의 과학 흥

미도의 향상에 긍정적인 영향을 주었다. 
둘째, 개발한 프로그램은 실험반 학생의 창의적

문제해결능력의 향상에 긍정적인 영향을 주었다. 
셋째, 개발한 프로그램은 실험반 학생의 학업성

취도의 향상에 긍정적인 영향을 주었다. 
이상의 결과로 볼 때 본 연구의 VR 구현 프로

그램을 활용한 SW 융합교육프로그램은 과학 흥
미도, 창의적 문제해결능력, 과학학업성취도 향상
에 효과가 있음을 알 수 있다. 그러나 이 연구의
결과에서 과학흥미도의 하위영역 중 학습전략과
창의적 문제해결능력의 하위영역인 비판적․논리
적 사고의 의미있는 향상을 위한 추가 연구가와
무엇보다 시대와 교육과정이 요구하는 컴퓨팅 사
고력을 기반으로 한 창의적 문제 해결 능력 향상
을 위한 프로그램 개발이 필요하다.
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