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[Abstract]

Based on the recent consensus on the need for software education, software education has become 

mandatory in universities in Korea. However, the suitability of class contents and the relationship between 

class contents and learner satisfaction has not been fully discussed. Therefore, in this paper, we analyzed 

the suitability of the contents used in the basic software education for the humanities students from the 

learner's perspective. For this purpose, three types of curriculum, which are 'computer science', 'usage of 

tools, and humanities in the digital world' and 'computational thinking', were compared using the lecture 

assessment questionnaire. As a result, we found that the learners evaluated positively over the curriculum 

that focused on the use of tools, the humanities approach, or the thinking ability rather than the theoretical 

contents of computer science. We also found that the subjects related to computer science could not give 

high satisfaction due to their unfamiliarity, relatively low academic value was given to the tool-centered 

curriculum, and fatigue was expressed in discussion-based thinking ability education. 

▸Key words: Basic Software Education, Humanities, Student-centered, Computational Thinking

[요   약]

최근 소프트웨어 교육의 필요성에 대한 공감대 형성에 따라 대학에서도 소프트웨어 교육이 의

무화되었으나 학습자 관점에서의 콘텐츠 적합성 및 만족도는 여전히 논의가 필요한 문제이다. 따

라서 본 논문에서는 인문계열 학생 대상 SW 교과에서 활용하는 콘텐츠의 학습자 관점 적합성을 

살펴보았다. 이를 위해 '컴퓨터 과학', '도구의 활용과 디지털 시대의 인문학' 및 '컴퓨팅 사고'를 중

심 주제로 구성된 세 가지 유형의 교과과정을 강의 평가 설문을 활용해 비교하였다. 분석결과, 학

습자들은 컴퓨터 과학과 같은 이론적인 접근보다는 도구의 활용이나 인문학 측면에서의 접근, 혹

은 사고력을 중심으로 한 교과과정을 더 긍정적으로 평가하였다. 또한, 컴퓨터 과학 관련 주제에 

대해서는 생소함과 거부감 등으로 인해 만족도가 높지 않았고, 도구 중심 교육은 학문적 가치를 

낮게 평가하였으며, 토론 중심의 사고 역량 개발 교육에서는 피로감을 표현하였다. 

▸주제어: SW기초교육, 인문학, 학습자 중심, 컴퓨팅 사고
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I. Introduction

소프트웨어(Software, SW) 융합 기반의 지능정보기술

이 직업, 고용 등 사회, 경제, 산업 구조 재편을 촉발할 것

으로 전망됨에 따라 급변하는 시대를 주도하는 인재가 갖

추어야 할 핵심 역량으로 디지털 기반의 컴퓨팅 사고

(Computational Thinking, CT) 역량과 문제 발견 및 해

결 능력, 그리고 융합 및 창의력이 새롭게 강조되고 있다

[1-2]. 이에 따라 우리나라를 포함한 다수의 국가에서는 

디지털 문제해결력의 기반이 되는 CT를 모든 학생에게 교

육하기 위한 노력을 수행하고 있으며[1-3], 우리나라에서

도 2018년부터 SW 교육을 의무화하는 등 정부 차원에서 

SW 교육을 주도하고 있다[4]. 대학에서의 SW 교육은 과

학기술정보통신부 주관의 SW중심대학 사업을 통해서 이

루어지고 있다. 이 사업의 주요 구성 요소 가운데 하나는 

전교생을 대상으로 하는 SW기초교육이며 이는 '타 전공지

식과 SW 소양을 겸비한 융합인재 양성'을 목표로 한다[5]. 

따라서 이 사업에 선정된 대학에서는 학생의 전공과 무관

하게 모든 학생이 SW 교육을 이수하고 있으며, 학교에 따

라 2~9학점을 SW 교육에 배정하여 운영하고 있다[6]. 

초중고교의 경우 SW 교육을 위한 체계적인 준비 과정

을 거친 후 교육이 시작되었으나[7-9] 대학의 경우에는 

SW중심대학 선정과 동시에 교육이 시작되어야 했기 때문

에 교육 대상의 특성이나 교육에 적합한 콘텐츠 및 이를 

활용했을 때의 효과성 검토 등 교육 수행을 위해 검토되어

야 하는 사항들에 대한 충실한 고찰이 부족한 상태에서 개

별 대학 혹은 교수자의 선택에 따라 적응적으로 수행되었

다[10-11]. 이후 다년간 교육이 수행되면서 대학생 대상 

SW 교육의 목적, 교과과정의 구성 등 대학 SW 교육이 가

져야 하는 정체성에 관한 연구와 함께 SW 교육에 대한 전

공별 만족도나 학습 효과성에 대한 분석 등 교육 수혜자를 

대상으로 한 다수의 연구가 수행되었고, 이를 통해 그간의 

SW 교육 성과 확인과 함께 문제점 및 이를 해결하기 위한 

다양한 방안들이 제시되었다[4][9-13].

학습 동기는 학습과 관련된 노력 및 태도에 큰 영향을 

미친다[14]. 이는 학생들의 전공과 무관하게 필수로 시행

되고 있는 SW 기초교육 또한 예외가 아니다. 하지만 SW 

비전공자를 대상으로 한 연구결과에 따르면 학생들은 학

습 동기 부족을 SW 교육의 가장 큰 문제점으로 지적하고 

있다[11]. 동기 부족의 원인으로는 비자발적 선택으로 이

루어지는 SW 기초교육 자체에 대한 거부감과[4][15] 비전

공자들에게는 생소한 학습 콘텐츠가 유발하는 상대적으로 

높은 체감 난이도가 지목되었다[16]. 그러함에도 불구하고 

비전공자들의 SW 교육 필요성에 대한 인식은 점차 긍정

적으로 변화하고 있으며[17] SW 교육을 통한 성장은 비전

공자에서, 특히 인문사회계열 학생에게서 더 높은 수준으

로 나타난다는 연구결과[10][16]는 수강생의 만족도를 높

일 수 있는 교육 콘텐츠 선정을 통한 학습 동기 부여의 필

요성을 잘 보여주는 사례라 할 수 있다. 한편 비전공자 대

상 SW 교육 모형과 교육에 사용된 콘텐츠에 관련된 연구

에서는 CT 교육의 필요성을 인식시키는 수업을 프로그래

밍 교육보다 앞서 이루어지도록 하거나[18] CT의 개념을 

먼저 이해한 후 프로그래밍 언어로 연계[19]하는 것이 바

람직하며 여기서 나아가 프로그래밍이나 컴퓨터 활용 능

력 배양을 위한 교육보다는 문제에 대한 충분한 인식, 분

석 및 효율적 절차 구성을 위한 학습 과정이 필요하다[9]

는 등의 제언이 이루어졌다. 이러한 사실은 교육 콘텐츠의 

중요성과 CT 자체에 대한 교육이 프로그래밍 교육에 선행

되어야 한다는 인식은 공유되고 있으나 이를 위한 학습 콘

텐츠는 추가의 논의가 필요함을 의미한다.

따라서 본 논문에서는 SW 교육과 정 반대 지점에 있는 

인문학[13]을 전공하는 학생을 대상으로 프로그래밍 교육에 

선행하여 개설되는 SW 교과를 서로 다른 콘텐츠를 활용해 

운영한 사례를 강의 평가 결과를 활용하여 분석하고 이를 

바탕으로 선행 교과에 적합한 콘텐츠의 유형을 살펴본다.

II. Preliminaries

1. Computational Thinking Education

디지털 시대를 살아갈 인재들에게 요구되는 네 가지 핵

심 역량은 효과적 추론과 체계적 사고에 기반한 판단을 통

한 문제 해결 능력, 명확한 의사소통 능력, 다른 사람과의 

협업 능력, 그리고 창의적 사고 역량 및 혁신을 이끄는 구

현 역량이다[20]. 이에 따라 우리나라 정부 또한 미래 핵심 

인력 양성을 위해 SW 인재 양성에 힘을 쏟고 있다[2]. 하

지만 컴퓨터 전공자만 SW 인재로 양성되어야 하는 것이 

아닌 모든 인재가 정보화 시대를 주도할 수 있도록 해야 

하므로 SW 비전공자들을 위한 컴퓨터 교육, SW 교육이 

절실히 필요하게 되었다. 따라서 다양한 학문적 배경을 가

진 SW 비전공자를 대상으로 하는 기초, 교양 교육과정 제

공의 필요성이 제시되었다[12]. 한편 비전공자들의 경우 

제한된 교양과목 범위 내에서 필요한 SW 교육을 이수해

야 하는 한계가 있는데 이와 같은 환경에 적합한 교육이 

CT 교육이다[21].
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CT 교육이란 전반적인 ICT(Information and 

Communication Technology) 기술을 이해하고 이를 응

용하여 주변의 문제를 해결할 수 있는 능력을 함양하는 교

육이다[12]. SW 교육은 비판적 사고, 의사소통, 협동 능력

을 바탕으로 한 CT 역량 향상을 목표로 하므로 여기에 프

로그래밍 교육이 매우 효과적이라는 연구결과들이 제시되

고 있다[22]. 또한, 프로그래밍은 컴퓨터 혹은 SW를 전공

하는 사람뿐만 아니라 디지털 시대를 살아가는 모든 사람

이 배워야 하는 기본 지식으로 알려져 있다[23]. 이전에는 

21세기에 가장 필요한 역량 중 하나로 ICT 리터러시 혹은 

디지털 리터러시를 선정하였지만, 현재는 ICT를 능숙히 

사용하는 것만으로는 디지털 정보의 연결과 공유로 변화

하고 있는 세상의 문제들을 해결하는 데 부족하다고 보고 

소프트웨어의 사용뿐만 아니라 제작까지 할 수 있는 확대

된 의미인 컴퓨팅 리터러시의 중요성이 강조되고 있다

[24]. 하지만 SW 비전공 학생을 대상으로 프로그래밍 교

육을 수행할 때 주목해야 할 점은 단순 기술 습득이나 도

구를 사용하기 위해 프로그래밍을 배우는 컴퓨터 교육이 

아니라[25] ICT 전반의 기술을 이해하고 문제를 해결할 수 

있는 능력을 키우는 교육체제로 만들어야 한다[26]는 사실

이다. 이를 위해 선행 연구에서는 컴퓨터 과학의 기초적인 

내용을 활용해 이론 교육을 하고 스크레치나 파이썬을 문

제 해결에 응용하거나[12][27], 널리 활용되는 워드 프로세

서 및 스프레드시트 응용 프로그램을 컴퓨팅 사고 교육을 

위한 도구로 활용[9], 혹은, 프로그래밍만을 활용해 컴퓨팅 

사고 교육을 수행하였다[4][18].

하지만 실제로 SW 교육을 이수해야 하는 학습자 입장

에서는 SW 기초교육이 어렵다는 의견과 본인 전공과의 

연계성 부분에 의구심을 갖는 경우가 많다. 또한, 대학 입

학을 통해 본인의 관심 분야에 맞춰 학습하고자 하는 학습

자의 요구와 다르게 대부분의 대학에서 SW 교육을 기초

교양필수로 지정하면서 학습자들의 불만이 커지고 있다

[4]. 이러한 사실은 학생들이 다제간 연계 전공 수업을 신

청하면서도 본인의 전공과 이질적인 수업 내용에 대해 많

은 두려움을 느끼고 있다[13]는 연구결과를 통해서도 확인

할 수 있다. 따라서 모든 학생을 대상으로 하는 프로그래

밍 교육을 설계하기 위해서는 전공을 목적으로 하지 않는 

프로그래밍 초보자가 겪는 심리적 상황과 행동에 대한 분

석과 이해가 반드시 선행되어야 한다[27]. 이에 근거한 연

구결과[18]를 살펴보면 자연공학계열보다는 인문·사회계열

과 예체능계열 학생들이 더 많은 어려움을 느끼고 있으며, 

이 학생들은 그 이유로 ‘생소하고’, ‘어려우며’, ‘관련 전공

이 아님’ 등의 복합적인 응답을 하였다. 또한, 흥미 향상, 

사고력 향상, 성취도 향상 등의 평가 항목에서도 자연공학

계열은 인문·사회계열 및 예체능계열과 유의한 차이를 보

였다. 따라서 모든 계열의 학생들에게 CT 역량 향상을 위

한 프로그래밍 교육을 적용하기 위해서는 CT 교육에 대한 

필요성 제시를 위한 교육이 프로그래밍 교육에 선행되어

야 하며 이 과정에서 프로그래밍 교육의 필요성과 프로그

래밍에 대한 이해와 아이디어 개발, 고급 프로그램 언어로

서의 자연스러운 커리큘럼 연계 및 향후 산업현장 혹은 실

생활에서 어떻게 활용될 것인지에 대한 안내의 필요성을 

제시하였다. 하지만 이처럼 선행 교과의 필요성과 목표가 

제시되었다고는 하나 교과의 실제 구성이나 세부적인 운

영 방법에 관한 연구는 충분치 않은 상황이다. 따라서 본 

논문에서는 이러한 연구의 하나로 프로그래밍 교과에 선

행하여 운영하는 교과에서 학습 콘텐츠가 학습자 만족도

에 미치는 영향을 강의 평가 결과를 이용해 비교하고 이를 

바탕으로 학습자 관점에서의 콘텐츠 적합성을 살펴본다.

2. Basic SW Education for Humanities 

A 대학교는 SW중심대학에 선정되며 전교생을 대상으로 

하는 SW 기초교육을 시작하여 다년간에 걸쳐 기초교양 교

육으로서의 SW 교육을 수행해왔다. SW 기초교육을 시작

하며 대학생이 가져야 하는 SW 기초역량을 '컴퓨팅 사고', 

'데이터 분석' 및 '프로그래밍' 역량으로 정의하였으며, 각 

핵심 역량에 대해서는 다음과 같이 정의하고 있다.

� 컴퓨팅 사고: 컴퓨터를 활용한 창의적 문제 해결 역량

� 데이터 분석: 데이터로부터 지식과 통찰력을 찾는 융

합 역량

� 프로그래밍: 창의적으로 문제 해결 방법을 고안하고 

이를 자동화, 실체화하기 위한 기술 역량

이와 같은 핵심 역량에 대한 정의를 바탕으로 계열별로 

필요로 하는 역량을 선정하여 각자의 요구에 부합되는 교

육을 이수하는 전공 맞춤형 교육체계를 운영하고 있으며 

모든 계열에서 6학점 이상을 필수로 지정하고 있다.

본 논문의 분석 대상인 인문대학의 경우에는 '컴퓨팅 사

고'와 '데이터 분석' 역량을 선택해 교육을 수행하고 있다. 

이 가운데 '데이터 분석'은 표면적으로는 R을 이용한 프로

그래밍 교과이나 전통적인 코딩 혹은 통계 중심의 교육이 

아닌 데이터 과학을 이용해 다양한 유형의 데이터에 내재

한 의미 있는 지식을 찾아낸 사례와 여기 사용된 방법을 

보임으로써 학습자가 자신의 도메인에서 생성된 데이터를 
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조망하는데 요구되는 통찰력을 배양하는 것을 목표로 한

다. 본 논문에서는 프로그래밍을 다루는 '데이터 분석'에 

선행하여 운영되는 '컴퓨팅 사고' 교과에 적합한 콘텐츠를 

탐색한다. 한편 '컴퓨팅 사고' 역량을 위한 교과에서는 

SW와 미래 기술, 컴퓨터, 프로그래밍을 포함해 창의적 사

고 역량까지 다양한 주제를 가용 주제로 간주하되, 하나의 

수업 내에서 모든 주제를 한꺼번에 다루기보다는 학습자 

특성과 필요성을 고려해 주제를 선별하여 콘텐츠를 구성

하는 형태로 운영한다. 

하지만 선행 연구에서는 학습자 관점에서 학습자가 실

제로 필요로 하거나, 공감하는 주제가 어떤 것인지는 분석

되지 못했다. 프로그래밍 교과에 선행해 운영하는 '컴퓨팅 

사고' 역량 교과에서 학습자들이 후수 교과에 자연스럽게 

연계할 수 있도록 교육해야 한다[18]는 필요성과 목표는 

제시하고 있으나 교과과정에서 활용하는 도구나 콘텐츠 

및 운영 방법과 같은 세부적인 사항에 대한 제언은 이루어

지지 못했다. 따라서 어떤 방법으로 SW 혹은 CT의 필요

성을 학습자에게 전달할 것인지 그리고 프로그래밍으로 

자연스럽게 연계시키는 방법은 무엇인지에 대한 논의가 

필요하다. 이와 더불어 CT를 다루는 교과에서 CT를 어떤 

방법으로 다룰 것인지도 고려해야 한다. 즉, CT가 다루는 

개념 이해를 우선할 것인지 아니면 개념에 대한 언급은 배

제하고 문제를 활용한 역량 배양에 집중할 것인지도 확인

할 필요가 있다. 본 논문에서는 개별 주제의 적용 방법에 

관한 연구에 선행하여 학습자의 학습 효능감과 만족도에 

영향을 주는 콘텐츠는 어떤 유형인지를 그간 운영했던 교

과과정에서 다룬 콘텐츠를 비교하여 살펴보고자 한다.

III. Case Study

SW 기초교육을 수강하는 인문대학 학생 161명을 대상

으로 학습을 희망하는 SW 교육 주제를 조사한 결과는 그

림 1과 같다. 설문지는 개방형 서술 문항으로 구성되었으

며 복수 주제가 기술된 응답으로 인해 총 174개의 응답이 

제출되었다.

설문 결과, 학생들은 기초 코딩, C 등 프로그래밍 학습

을 가장 많이 언급하였으며(26.4%), 뒤를 이어 엑셀과 파

워포인트 등 오피스웨어가 24.7%, 영상 및 이미지 편집 

도구가 12.1%였다. 이외에 인문학 관련 SW와 취업에 도

움이 되는 주제 혹은 컴퓨터 기초 등의 기타 의견이 있었

으며(10.3%), 희망하는 주제가 없다고 응답한 학생도 

26.4%였다. 하지만 본 논문의 대상 교과는 프로그래밍 교

과에 선행하여 CT 교육에 대한 필요성 제시를 위한 것이

고, 도구 활용 방법에 대한 교육은 현시점에서 적용 사례

를 찾아보기 힘들기 때문에[28], 프로그래밍이나 오피스웨

어 및 미디어 편집 SW를 중심으로 교과과정을 구성하는 

것은 타당치 않다. 따라서 교육 내용은 전문가 협의를 통

해 컴퓨팅 사고 함양에 더 큰 비중을 두고 있는 보편적 교

육으로서의 컴퓨터 교육 추세를 반영하되 컴퓨팅 리터러

시를 다룰 수 있도록 하였다.

Fig. 1. Learners' Desired Contents

1. Curricula

A 대학교의 인문계열 학생을 대상으로 개설되는 컴퓨팅 

사고 역량 배양을 위한 교과는 SW 계열, 인문계열 및 교

양 교육 전문가의 연구결과를 바탕으로 현재까지 다음에 

기술되는 세 가지 유형의 교육과정을 활용해 운영되었다.

1.1 Case CS – Introduction to Computer Science

SW 비전공자들이 수강하는 교양 교과과정에서는 컴퓨터 

분야 전반을 이해시켜 통합적 감각을 익히게 하는 것이 필요

하고[12] 컴퓨터 전공과목별 학습이 아닌 주요 개념을 통합

하여 교과과정을 구성하는 전략이 필요하다[29]. 따라서 컴

퓨터에 대한 기본적 원리를 익히고 컴퓨터와 관련된 다양한 

주제를 탐색할 기회를 제공하여 컴퓨팅 사고력 함양을 목적

으로 전문가 연구를 바탕으로 개발된 기존 '컴퓨터 과학' 과

정[30]을 기초로 교육과정을 구성하였다. 다만, 운영할 SW 

교과의 학습자는 기존 교육과정에서 고려하고 있는 학습자

와 차이가 있으므로 기존 교육과정에서 제시하고 있는 주제

를 활용하되 실제 교육 내용은 인문계열 학생들에게 적합하

도록 난이도를 조정하고 일부 주제를 추가 혹은 변경하였다. 

이 사례(CCS)에서는 표 1에 제시된 것과 같이 기존 컴

퓨터 과학에서 다루는 주제에 비중을 두되 여기에 추가로 
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SW 및 컴퓨터와 관련된 시사성이 있는 주제와 사고력 배

양을 위한 간단한 프로그래밍, 그리고 도구 활용 능력을 

고려해 대표적 스프레드시트 도구 등을 다루었다. 또한, 

CT 역량 배양을 위한 팀 토론 및 발표를 포함하여 해당 

교과에서 컴퓨터와 SW에 대한 이해와 창의적 사고 및 도

구 활용 교육 등이 복합적으로 이루어질 수 있도록 하였

다. 표2는 CCS 사례의 대주제별 비중을 보인다.

Week Subject

1 The world of computers and SWs

2-3

Representation of data

� Binary number, Data

� Characters & civilizations

� Logics, circuits

4 Computer components

5

Algorithm

� Procedure of problem solving

� Important algorithms

6 Block coding

7 Information system - Spreadsheets & DB

8-9 (Team) Block coding project

10 Abstract data types

11 Core of computer, Operating systems

12

Internet, connected world

� Network technology

� Firewall

13 World Wide Web

14 (Team) Internet-based application proposal

15 Future of computers & SWs

Table 1. Curriculum of the Case CS(CCS)

Topic Proportion(%)

Computer Science 53.3

SW Trend 20

Coding 20

Tool 6.7

Table 2. Proportion of Topic in the Case CS(CCS)

1.2 Case HD – Humanity in Digital World

이 사례(CHD)는 컴퓨터 과학에 대한 이해보다 컴퓨터

와 SW가 만들어 가는 세상과 그 안에서 살아가는 인간, 

그리고 이를 활용할 수 있는 역량을 중심으로 교육 내용을 

구성하였다. 해당 교육 내용은 A 대학교의 SW와 인문학 

전문가의 논의 과정을 거쳐 정의되었다. 표 3에 제시된 내

용을 살펴보면 컴퓨터 과학에서 다루는 이론 대신 컴퓨터

를 도구로 활용하는 주체로서의 인간을 중심으로 교육 내

용을 구성하여 학습자의 전공인 인문학에 대한 고려를 담

았다. 또한, 컴퓨터와 SW가 학습자 본인 혹은 전공에 미

치는 영향과 관련성을 교수자에 의한 교육이 아닌 학습자 

스스로 고찰할 기회를 제공하여 학습자 스스로 교육 내용

이 가지는 의미를 찾아보도록 하였으며, 이외에도 인터넷

이 보편화 된 현재를 살아가는 인간이 갖추어야 하는 윤리 

의식에 관한 내용도 포함하고 있다. 이처럼 교과과정이 인

간을 중심으로 SW를 조망하는 형태로 구성되었으나 이 

교과가 SW를 다루는 기초 교과과정인 만큼 컴퓨터와 SW

가 가지는 의미와 이를 도구로 활용하는 방법 및 CT 역량 

배양을 위한 주제가 통합적으로 다루어지도록 하였다. 표 

4는 CHD 사례에서 다룬 주제별 비중을 나타낸다.

Week Subject

1 How to use a computer

2 Advancement of computer

3 Computer and SW

4 (Team) Meaning of Computer and SW

5-7

Spread Sheets

� Data Manipulation & create documents

� Equations and functions

� Representation of data

9-10
Computational thinking

� Creative problem solving

11-13 Block coding

14 A new world of SW

15 Internet and human

Table 3. Curriculum of the Case HD(CHD)

Topic Proportion(%)

Humanities and SW World 28.6

Tool 28.6

Coding 21.4

CT 14.3

SW Trend 7.1

Table 4. Proportion of Topic in the Case HD(CHD)

1.3 Case CT – Computational Thinking

이 사례(CCT)는 컴퓨터와 SW에 대한 이론과 도구 교육

은 완전히 배제하고 순수하게 논리적·창의적 사고 훈련을 

위한 내용으로만 구성하였다. 교육 내용은 A대학교의 SW

와 교양 교육 전문가가 참여한 연구결과를 기반으로 구성

되었다. CCT가 가지는 CCS 및 CHD와의 가장 큰 차이점

은 교수자에 의한 직접적인 이론 위주의 교육은 최소한으

로 줄이는 대신, 학습자가 스스로 팀 토론을 통해 CT에서 

정의하고 있는 핵심 개념을 이해하고 이를 응용할 수 있는 

역량을 배양하여 주어진 문제를 해결하도록 한 것이다. 

표 5는 CCT의 교육과정을 보인다. CT 교육은 역량 배

양을 위한 교육이므로 학습자는 학습하는 내용의 명칭을 
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굳이 인지할 필요가 없는 것으로 보았다. 따라서 CCT에서

는 CT에서 정의하는 역량의 직접적인 언급은 배제되었으

며, 강의 운영 방식을 안내하는 시간을 제외한 다른 모든 

주차의 주제는 이전부터 학습자들이 인지하고 있는 쉬운 

용어를 이용해 정의하였다.

학습되는 주제는 크게 학습자 개인이 CT의 주요 개념을 

학습하는 부분과 학습된 내용을 바탕으로 팀 토론을 통해 

문제를 해결하는 부분으로 나뉘어 있다. CT에 정의된 주요 

개념을 학습하는 강의 초반부에는 '분해', '패턴인식', '단순

화' 및 '알고리즘'을 예제를 통해 자연스럽게 학습하고, 제시

된 문제를 개인적으로 해결하여 개념에 대한 이해를 확장하

도록 했다. 이후 팀 토론 중심으로 운영되는 기간에는 중요

한 문제 해결 수단인 분할정복, 탐욕 및 근사 알고리즘을 예

제 문제를 활용해 학습하고, 이를 바탕으로 난도가 높은 문

제를 팀원 간의 브레인스토밍을 이용해 해결한다. 또한, 모

든 개별 주제에서 각 팀이 제안한 해결 방법을 다른 팀과 

공유하도록 하여 하나의 문제를 해결하는데 다양한 접근 방

법이 있을 수 있다는 사실을 이해할 수 있도록 하였다.

Week Subject

1 Introduction to computational thinking

2 Division - Easier way to solve problems

3 Finding hidden patterns

4 Make it simpler, key-points only

5 Product of thought

6-7 (Team) Old man who moved a mountain

9-10 (Team) Do your best in everything

11-12 (Team) Too much or not enough

13-14 (Team) Finding problem worth solving

15 (Presentation) My way to solve the problem

Table 5. Curriculum of the Case CT(CCT)

2. Research Method

본 논문은 SW 기초교육을 이수하는 인문계열 학습자의 

학습 콘텐츠에 대한 인식과 선호를 분석하기 위한 것이다. 

연구 대상인 A대학교의 인문대학에서는 SW 기초교육을 

위해 6학점을 필수로 지정하고 있다. 이 가운데 첫 번째 3

학점 교과는 정원을 고려하여 통상 다수의 분반으로 구성

되며 분반 선택은 학습자의 선택으로 이루어진다. 전체 분

반은 동일한 교육 철학에 따라 수업이 운영되나, 교수자 

재량으로 분반별로 세부 교육 내용이 다를 수 있으므로 본 

논문에서는 세부 교육 내용이 동일한 분반만을 대상으로 

분석을 수행한다.

2.1 Analysis Target and Procedure

연구 대상은 A대학교 인문대학 1학년에 재학 중인 학생

으로 대학 입학 후 SW 기초교육을 처음 수강하는 학생이

다. 분석 대상 전체 수강생 수는 270명이며, 교육과정별 

수강생 수는 CCS 153명, CHD 81명, CCT 36명이다. 

분석을 위해 사용된 강의 평가 설문은 A대학교에서 제

작하여 개설된 모든 강의를 대상으로 활용 중인 것을 이용

하며, 이 설문의 시행 시점은 종강 이후이다. 설문 결과 분

석은 온라인 설문 조사 결과로 수집된 CSV 

(Comma-Separated Values) 형식의 데이터를 R 3.6을 

활용해 수행하였다. 교과과정별 학습자의 인식과 만족도를 

확인하기 위해 비모수통계(Kruskal-Wallis H)로 비교 분

석하였으며, 또한 유의적인 차이를 보이는 사례 확인을 위

해 사후 검정(Bonferroni)하였다. 또한, 개방형 질문에 대

한 응답을 텍스트 분석을 통해 해석하였다. 텍스트 분석은 

R 3.6에서 KoNLP와 tm 패키지를 이용하여 사용 빈도가 

높은 단어와 응답 내 동시 출현 빈도가 높은 단어를 추출

하는 형태로 수행하였다.

2.2 Questionnaire for the Lecture Assessment

A대학교의 강의 평가 설문지는 학습자 개인 의견을 서

술하는 1개의 개방형 문항을 제외한 모든 문항이 5점 리커

트 척도를 사용하는 형태로 구성되어 있으며, 문항은 '전

혀 아니다'를 1로, '매우 그렇다'를 5로 코딩되어 있으므

로, 평균이 5에 가까울수록 긍정적으로 인식을 하는 것으

로 해석한다. 강의 평가 결과 분석은 설문지 문항 가운데 

학습자의 체감 수업 난이도와 교과 구성 만족도를 파악할 

수 있는 문항 6개를 선별하여 활용하며 교수자의 강의 태

도 및 부수 문항은 분석에서 배제한다. 개방형 질문은 교

육 내용 관련 의견만 수집하여 통계 분석의 결과를 해석하

Question

R1
The lecture was conducted with academic interest 

and curiosity

R2
Class contents were organized and developed 

systematically.

R3

Teaching methods(lecture, discussion, 

demonstration, etc.) were appropriate for the 

class.

R4

The assignment appropriately supplemented the 

contents and helped to enhance the learning 

effect.

R5
Lecture materials were appropriate and helpful 

for learning.

R6
The difficulty and pace of the lecture were 

adequate.

Table 6. Questionnaire for the Lecture Assessment
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는 데 활용한다. 개방형 질문의 해석은 R 프로그램을 활용

해 높은 빈도를 보이는 단어를 선택하도록 하여 주관적 견

해가 배제되도록 하였다. 분석에 사용된 개방형 질문에 대

한 응답 수는 CCS 126개, CHD 65개, CCT 31개이다.

3. Analysis Result

분석대상인 세 가지 커리큘럼에 대한 학습자의 강의 평

가 결과는 다음과 같다. 먼저 표 7은 CCS의 평가 결과를 

보인다. CCS 학습자들은 '수업 내용이 체계적으로 구성되

고 전개되었다'(R2)에 가장 긍정적인 응답(3.673)을 하였

으며, 전체 학습자의 59%가 '그렇다'(37%) 혹은 '매우 그

렇다'(22%)고 하였다. 한편 가장 부정적인 응답(2.908)은 '

강의는 학문적인 흥미와 호기심을 갖도록 진행하였다'(R1)

였으며 이 문항에는 전체의 34% 학습자가 '매우 아니다

'(16%) 혹은 '아니다'(18%)로 응답하였고, 28%의 응답자

만이 '매우 그렇다'(14%) 혹은 '그렇다'(14%)로 응답하였

다. 또한, 학습자가 체감하는 강의의 난이도를 묻는 문항

인 R6에 대한 응답도 부정적인 응답(36%)이 긍정적인 응

답(33%)에 비해 높게 나타났다.

표 8은 CHD의 평가 결과를 보인다. CHD 학습자들은 '

강의의 난이도 및 진행 속도는 적절하였다'(R6)에 가장 긍

정적(4.198)인 응답을 하였으며, 전체 응답자의 75%가 '매

우 그렇다'(38%) 혹은 '그렇다'(37%)를 선택하였다. 즉, 강

의 난이도와 속도에 대한 학습자 의견은 CCS와 CHD에서 

서로 반대되는 경향을 보인다. 한편, 이 설문에서 가장 부

정적인 응답(3.938)을 보인 문항은 '강의는 학문적인 흥미

와 호기심을 갖도록 진행되었다'(R1)였으며, 전체 응답자

의 6%가 '아니다'로 응답하였다. 

표 9는 CCT 평가 결과를 보인다. CCT에서는 '수업 내

용이 체계적으로 구성되고 전개되었다'(R2)에 가장 긍정적

(4.194)으로 응답하였으며, 전체의 83%가 '매우 그렇다

'(36%) 혹은 '그렇다'(47%)고 응답하였다. 한편 가장 부정

적인 응답을 보인 문항은 '강의의 난이도 및 진행 속도는 

적절하였다'(R6)로 전체의 11%가 '매우 아니다'(3%) 혹은 

'아니다'(8%)로 응답하였다.

응답 평균의 전체적인 경향을 살펴보면 수업 내용의 체

계적 구성 및 전개(R2)는 모든 커리큘럼에서 다른 문항에 

비해 상대적으로 높은 응답 평균을 보이고, CHD와 CCS

에서는 학문적 흥미와 호기심(R1)이 가장 낮으며, 강의 난

이도의 적절성(R6)의 경우, CHD는 가장 높은 반면, CCS

와 CCT는 낮은 수치를 보였다. 즉, 학습자들은 도구 활용

의 비중을 높이고, 도구 이외에도 다양한 주제를 다루는

CHD에 대해서는 쉽다고 인식하는 대신 학문적인 가치는

1 2 3 4 5 Sum
Mean

(Std. Dev.)

R1　
freq 25 28 57 22 21 153 

2.908(1.237)
% 16 18 37 14 14 100 

R2　
freq 6 8 49 57 33 153 

3.673(0.999)
% 4 5 32 37 22 100 

R3　
freq 11 17 54 42 29 153 

3.399(1.132)
% 7 11 35 27 19 100 

R4　
freq 17 19 55 37 25 153 

3.222(1.193)
% 11 12 36 24 16 100 

R5　
freq 15 16 47 48 27 153 

3.366(1.180)
% 10 10 31 31 18 100 

R6
freq 24 30 49 27 23 153 

2.967(1.269)
% 16 20 32 18 15 100 

Table 7. Lecture Assessment Result of CCS 

1 2 3 4 5 Sum
Mean

(Std. Dev.)

R1　
freq 0 5 22 27 27 81 

3.938(0.926)
% 0 6 27 33 33 100 

R2　
freq 0 3 14 33 31 81 

4.136(0.833)
% 0 4 17 41 38 100 

R3　
freq 0 5 19 30 27 81 

3.975(0.908)
% 0 6 23 37 33 100 

R4　
freq 0 4 12 37 28 81 

4.099(0.831)
% 0 5 15 46 35 100 

R5　
freq 0 5 13 31 32 81 

4.111(0.894)
% 0 6 16 38 40 100 

R6
freq 0 5 15 30 31 81 

4.198(0.954)
% 0 6 19 37 38 100 

Table 8. Lecture Assessment Result of CHD 

1 2 3 4 5 Sum
Mean

(Std. Dev.)

R1　
freq 0 3 3 19 11 36 

4.056(0.860)
% 0 8 8 53 31 100 

R2　
freq 0 0 6 17 13 36 

4.194(0.710)
% 0 0 17 47 36 100 

R3　
freq 0 3 4 15 14 36 

4.111(0.919)
% 0 8 11 42 39 100 

R4　
freq 0 2 8 15 11 36 

3.972(0.878)
% 0 6 22 42 31 100 

R5　
freq 1 2 4 15 14 36 

4.083(0.996)
% 3 6 11 42 39 100 

R6
freq 1 3 8 13 11 36 

3.833(1.055)
% 3 8 22 36 31 100 

Table 9. Lecture Assessment Result of CCT

낮다고 평가하였으며, 컴퓨터 과학을 위주로 진행된 CCS

의 경우 학문적 가치와 난이도 적정성 모두 낮게 평가하였

다. 한편, CCT는 강의 난이도의 적정성(R6)은 낮은 응답
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R1 R2 R3 R4 R5 R6

Fig. 2. Response Distribution by Question

Kruskal-Wallis H Bonferroni(p-value)

  p-value CS-HD CS-CT HD-CT

R1 50.7424 9.581×10-12 0 0 0.7998

R2 16.3252 2.851×10-4 0.0007 0.0067 1.0

R3 21.3208 2.346×10-5 0.0003 0.0005 0.6603

R4 35.9719 1.545×10-8 0 0.0008 0.7631

R5 28.3407 7.013×10-7 0 0.0006 1.0

R6 52.5037 3.972×10-12 0 0.0005 0.1997

Table 10. Analysis Result

평균을 보인 반면, 학문적 가치는 중간 수준의 수치를 보

여 CCS와는 다른 특성이 있음을 알 수 있다. 한편, 교수 

방법(R3), 과제(R4) 및 강의 교재(R5)에 대한 응답은 세 교

과과정 모두에서 중간 수준의 응답 평균을 보였다.

분석결과, 표 10에 제시된 것과 같이 모든 문항에서 세 

교과과정에 대한 평가 결과에 통계적으로 유의미한 차이

(p<.05)가 있는 것으로 확인되었다. 사후 검증에서는 모든 

문항에서 CCS와 CHD 및 CCS와 CCT 사이에는 유의미한 

차이가 있고(p<.025), CHD와 CCT 사이에는 유의한 차이

가 확인되지 않아(p>.025) 학습자들은 CCS보다 CHD와 

CCT에 대해 더 긍정적으로 인식하고 있음을 알 수 있다. 

이러한 사실은 문항별 학습자 응답 분포를 표현한 그림 2

를 통해 보다 명확히 확인할 수 있는데, CCS는 응답자의 

50%가 2~4 구간을 선택한 반면, HD와 CCT는 3~5 구간

을 선택했다. 한편, CCS는 학문적 호기심(R1)과 강의 난

이도의 적정성(R6)에서, CHD는 학문적 호기심(R1)과 교수 

방법의 적정성(R3)에서, CCT는 과제의 학습효과(R4)와 강

의 난이도의 적정성(R6)에서 타 문항과 비교해 상대적으로 

다양한 응답 분포를 보였다. 이는 CCS의 경우 CHD와 

CCT에 비해 전체적인 강의 만족도가 낮기도 하지만 학습

자 사이에서도 학문적 호기심과 강의 난이도 적정성에 대

한 의견이 다양하게 분포하고 있음을 의미하며, CCT는 

CCS보다 강의 만족도가 높으나 강의 난이도에 대한 다양

한 의견이 있음을 확인할 수 있다. 이에 따라 CCS와 CCT

의 강의 난이도에 대한 이해를 위해 개방형 질문의 응답을 

텍스트 분석하여 학습자 의견을 살펴보았다.

표 11과 표 12는 각각, 개방형 질문에 대한 응답을 분석

하여 추출한 '응답 내 동시 출현 단어'와 '사용 빈도가 높

은 단어'를 보인다. 하나의 응답 내에서 동시해 출현한 단

어를 살펴보면 CCS의 경우, '컴퓨터'는 '어려움', '인문학' 

등의 단어와 함께 사용되었으며, '어려움'은 '재편' 혹은 '

개편'과, '인문학'은 '대다수'와 함께 사용되는 빈도가 높

았다. CHD에서는 '컴퓨터'를 중심으로 '교과과정', '적절', 

'문외한', '재미' 등의 단어가 함께 사용되었으며, 이와 별

개로 '인문학'과 '스크래치'가 함께 사용되었다. 그리고 

CCT에서는 CCS와 CHD보다 분산된 의견이 분산되어 있

었는데, 다른 두 교과과정과는 차별되는 단어인 '알고리즘

', '토론', '사고', '팀' 및 '비협조'와 같은 단어가 새로 등

장하였고, '재미'와 '알고리즘', '어려움'이, '토론'과 '이해

', '컴퓨터'와 '사고' 그리고 '팀'과 '비협조'가 함께 사용되

었다. 또한, 모든 교과과정에서 학습자들은 '컴퓨터'라는 

용어를 사용하고 있으나 부수적으로 사용되는 단어들은 

교과과정에 따라 다양하게 변화된 것을 알 수 있다. 우선 

CCS에서는 '인문대학' 혹은 '인문대학생'과 같이 학습자 

소속이나 전공 분야를 나타내는 단어를 포함하여 '어려움', 

‘필수', ’기초지식'과 같은 단어가 높은 빈도로 사용되었다. 

한편, CHD에서는 블록형 프로그래밍 언어인 'Scratch' 

외에도 '학생', '재미' 등의 단어와 '인문학'이라는 단어 사

용 빈도가 높았다. 그리고 CCT에서는 '강의'를 포함해 '알

고리즘', '어려움', '토론' 등의 단어가 사용되었다.

이와 같은 분석결과를 다루어진 콘텐츠와 비교해보면 

CCS에서는 SW가 인문계열에 맞지 않는 타전공이라서 생

소하다는 인식이 강했으며, 이를 수강하기 위해서는 기본 

지식이 필요하나 학습자 스스로는 그렇지 못하다는 평가

를 하는 경향이 있어 전체적으로 교과과정을 어렵게 느끼

는 것으로 확인되었다. 한편 CHD는 CCS와 CCT에 공통

으로 나타난 '어려움'이라는 단어는 나타나지 않았다. 하

지만, 자신이 '컴퓨터'에 대한 기초지식이 부족하다는 표
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CCS CHD CCT

Table 11. Associated Words in the Response

Rank CCS CHD CCT

1 computer computer lecture

2 humanities scratch algorithm

3 difficult students computer

4 mandatory interesting difficult

5 basic knowledge humanities discussion

etc.
unfamiliar, 

scratch, useful

final exam,

outsider,

complicated

data,

useful,

various

Table 12. Frequently Used Words

현이 등장한 것은 CCS와 동일하지만 CCS에서와는 다르게 

이수한 교과과정이 재미있고 유용하다고 평가를 하였다. 한

편, 컴퓨팅 사고 교육을 목적으로 활용한 블록 코딩의 경우, 

인문대생에게 적절하지 않은 콘텐츠로 인식하는 경향이 있

는 것으로 확인되었다. 마지막으로 CCT에서는 사고력 중심 

교과과정의 정체성을 나타내는 '알고리즘'이라는 단어가 나

타났고, 운영 방식을 표현하는 '토론', '팀' 등의 단어도 발견

되었다. 한편, '어려움'은 CCS에서도 나타났던 단어이나 

CCT에서는 CCS와는 다르게 전체 교과과정에서 요구한 '사

고'에 대한 적응 관점에서의 '어려움'을 표현하고 있으며, 오

히려 '재미'와 같은 긍정적인 단어와 함께 사용되었다.

IV. Conclusions

본 논문에서는 인문계열 학생 대상 SW 기초교육에서 

프로그래밍 교과에 선행하여 운영되는 교과에서 활용하는 

콘텐츠의 학습자 관점 적합성을 살펴보았다. 이를 위해 '

컴퓨터 과학', '도구의 활용과 디지털 시대의 인문학' 및 '

컴퓨팅 사고'를 중심 주제로 구성된 세 가지 유형의 교과

과정을 강의 평가 설문을 활용해 비교하였다.

분석결과를 종합해보면 학습자들은 컴퓨터 과학과 같은 

이론적인 접근보다는 도구의 활용이나 인문학 측면에서의 

접근, 혹은 사고력을 중심으로 한 교과과정을 더 긍정적으

로 평가하였다. 그 이유는 CHD의 경우, 도구 관련 콘텐츠 

비율이 상대적으로 높아 학습자들로 하여금 교육의 실용

성을 느낄 수 있도록 하고, CCT는 전통적인 컴퓨터 교육 

형식에서 벗어난 사고력 개발을 위한 문제 풀이 과정을 어

렵기는 하나 신선하게 인식하는 것으로 판단된다. 

반면, CCS는 컴퓨터 과학에서 다루는 내용이 타 전공이

라는 잘못된 인식에서 오는 생소함과 이를 필수로 수강해

야 한다는 사실에서 기인한 거부감, 그리고, 기초교육임에

도 불구하고 이를 학습하기 위해서는 별도의 기초역량이 

필요할 것이라는 오해 등이 복합적으로 작용하고 있어 학

습자에게 다가가기 쉽지 않은 주제인 것으로 판단된다. 

CHD에서 학습자들은 도구의 활용이나 SW와 인문학의 관

련성과 같은 콘텐츠는 학문으로서의 가치가 낮다고 평가

하였다. 그리고 CCT의 경우에는 상당 기간 지속되는 팀 

단위 토론 수업이 주는 피로감과 타 교육과정에서 경험하

지 못했던 사고력 개발 중심의 수업에서 어려움을 느끼며, 

불필요하게 교육 내용과 컴퓨터의 연관성을 찾으려 시도

하는 것으로 확인되었다. 한편, SW 기초교육을 위해 많이 

사용되는 블록 코딩의 경우 인문계열 학습자는 그 필요성

을 수용하기 어려워하였다.

이러한 결과를 바탕으로 처음으로 SW 기초교육을 수강

하는 학습자를 대상으로 하는 교과과정에서 다루는 콘텐츠

와 관련해 요구되는 사항을 정리하면 우선, SW 기초교육이 

CT 역량 개발을 위한 교육 위주로 재편되고 있으나, 학습

자들은 여전히 컴퓨터를 도구로 바라보고 있으므로 어떤 

교육을 할 것인지 명확하게 목표를 설정한 후 이에 맞는 교

육을 하는 것이 필요하다. 경우에 따라서는 도구를 활용한 

사고력 교육이 필요할 수도 있다. 또한, 학습자들은 '실용

성'과 '학문적 가치', 그리고, '어려움'을 명확히 식별하므

로 학문적 가치와 교육의 효능감을 학습자들과 충분히 공

감할 수 있는 주제의 식별이 필요하다 할 수 있다.
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