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초   록

소프트중심의 급속한 사회변화로 인해 모든 학문분야 인재상의 기본 조건으로 소프트웨어 
역량의 중요성이 강조되고 있다. 본 연구는 현재 대학에서 신입생을 대상으로 실시되고 있는 
기초소프트웨어교육의 계열별 학습자들의 소프트웨어교육 인식 차이를 조사하고자 한다. 연구 
결과 문제해결을 위한 컴퓨팅사고력(Computational Thinking)의 9가지 핵심요소 적용에 계열별 
학습자들은 다음과 같은 차이를 보였다. 인문계열 학습자들은 자료수집, 문제분해, 자동화의 
요소를 주로 문제해결과정에 적용하는 반면, 자연계열 학습자들은 자료분석, 알고리즘, 자동화의 
요소를 주로 적용하였다. 또한, 예술계열 학습자들은 자료표현, 추상화, 자동화의 요소를 주로 
적용하였다. 소프트웨어 개발에 컴퓨팅사고력(Computational Thinking)을 적용할 때 역시 인문
계열 학습자들은 자료수집, 알고리즘, 자동화의 요소를 주로 적용하는 반면, 자연계열 학습자들은 
자료분석, 알고리즘, 자동화의 요소를 주로 적용하였다. 또한, 예술계열 학습자들은 자료표현, 
추상화, 시뮬레이션의 요소를 주로 적용하였다. 본 연구의 결과를 토대로 각 대학에서 실시하고 
있는 기초소프트웨어교육 과정의 설계에 계열별 학습자 분석이 반드시 포함되어 학습자의 
교육적 효용성이 극대화되기를 바란다.

ABSTRACT

The rapid development of a software-core society emphasizes the importance of software 
competence as a basic condition for all academic disciplines. The purpose of this study 
is to investigate the difference of perceptions among students of basic software education 
which is currently being conducted in university. The results of applying the nine core 
elements of Computational Thinking for Problem Solving to the learners of the each majors 
are as follows. In humanities, learners mainly applied the elements of Data Collection, Problem 
Decomposition and Automation. On the other hand, natural science department learners mainly 
applied the elements of Data Analysis, Algorithm and Automation. In addition, arts learners 
mainly applied elements of Data Representation, Abstraction, and Automation. To apply 
Computational Thinking to the development of software, humanities learners mainly applied 
elements of Data Collection, Algorithm, Automation. On the other hand, natural science 
department learners mainly applied the elements of Data Analysis, Algorithm and Automation. 
In addition, arts learners mainly applied elements of Data Representation, Abstraction, and 
Automation. Based on the results of this study, it is expected that the educational effectiveness 
of the learner will be maximized by including the learner analysis with each majors in 
the design of the basic software curriculum that each university is conducting.
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1. 서  론

2016년 다보스 포럼을 통해 클라우드 슈밥이 

선언한 제4차 산업혁명이 화두가 되면서 세계

는 지금 소프트웨어를 중심으로 한 융합과 혁명

에 초점을 맞추고 있다[13]. 이는 소프트웨어와 

산업분야의 융합뿐만 아니라 인간과의 융합까

지도 포괄적으로 의미하면서 새로운 시대를 이

끌어갈 혁명적 창의․융복합 인재 양성에 촉각

을 세우고 있다[3]. 이 같은 추세는 전체 교육영

역의 인재상에도 변화를 요구하고 있어 제4차 

산업혁명시대를 주도할 창의․융복합적 소프

트웨어인재양성의 중요성이 대두되고 있다[2, 

15]. 우리나라에서도 이러한 시대적 흐름을 반

영하고자 2018년도부터 소프트웨어교육이 의

무화되고 정부 차원에서 소프트웨어 교육을 적

극 장려하고 있다. 초중등학교에서 ‘정보’교과

를 필수로 지정하는가 하면 대학에 입학하는 

신입생을 대상으로 기초교양필수 교과목으로 

기초소프트웨어교육이 실시되고 있다[7]. 그러

나, 이러한 시대적 변화를 교육에 반영함에도 

불구하고, 대학에서 기초교양필수 교과목으로 

운영되고 있는 기초소프트웨어교육에 대한 학

습자와 교수자의 불만은 끊이지 않고 나타나고 

있다[15]. 우선 학습자 입장에서는 기초소프트

웨어교육이 어렵다는 의견과 본인 전공과의 연

계성부분에 의구심을 갖는 경우가 많다. 현재 

대학에 입학하는 신입생은 초중등학교의 정규

교육과정을 통해 정보교과를 이수하지 않은 채 

대학에 입학하는 학습자들이 대부분이다. 또한 

대학 입학을 통해 본인의 관심분야에 맞춰 학습을 

하고자 하는 학습자의 요구와 다르게 대부분의 

대학에서 소프트웨어교육을 기초교양필수로 

지정하면서 이들의 불만이 커지고 있다. 교수자 

입장에서도 컴퓨팅사고력(Computational Think-

ing)을 기반으로 한 기초소프트웨어교육을 어떻

게 현장에 적용해야 하는지에 대한 체계적인 

연구가 시행되고 있지 않은 상태에서 불만이 

가득한 학습자와 4차 산업혁명이나, 창의․융

복합을 논하기란 여간 어려운 일이 아니다.  또

한 일부 대학에서는 기초소프트웨어교육이 단

순 프로그래밍 언어 수강자의 확대라는 생각으

로 과거 전공자에게 사용했던 교육자료 중 일부

를 수정하는 방식으로 수업을 진행하고 있거나, 

컴퓨팅사고력(Computational Thinking)의 적

용은 버려둔 채 프로그래밍 언어의 개념만을 

위주로 기초소프트웨어교육을 실시하고 있어 

시대적 변화에 따른 창의․융복합적 인재를 양

성하기 위한 기초소프트웨어교육은 아직까지

도 보강해야 할 부분이 많다.  학습자 입장에서

는 전공과의 연계성 여부에 대한 의구심과 불만

을 최소화할 수 있어야 하고, 교수자 입장에서도 

기초소프트웨어교육에 컴퓨팅사고력(Compu-

tational Thinking)을 어떤 방법으로 적용시킬 

수 있는지에 대한 지속적 연구가 필요하다. 따라

서 현재 대학의 기초소프트웨어교육은 교수자

와 학습자 모두를 위한 체계적인 교육과정뿐만 

아니라 계열별 전공과의 연계성을 높일 수 있는 

기초소프트웨어교육의 개발을 필요로 하고 있다.

본 연구는 현재 대학에서 신입생을 대상으로 

실행되고 있는 기초소프트웨어교육의 계열별 

소프트교육에 대한 학습자 인식의 차이를 조사

하고자한다. 계열은 크게 인문계열과, 자연계열, 

예술계열로 구분하고, 이들이 대학 입학 시 소프

트웨어교육의 정도와 컴퓨팅사고력(Computa-

tional Thinking)의 9가지 핵심요소를 소프트웨

어교육에 적용할 때 나타나는 인식의 차이를 

분석하고자 한다.
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2. 관련연구

2.1 컴퓨팅사고력(Computational 

Thinking)과 초중등 정보 교육과정

CSTA와 ISTE(International Society for 

Technology in Education)에서는 Bar et al.[3]의 

연구결과를 토대로 컴퓨팅사고력(Computational 

Thinking)의 9가지의 핵심요소는 <Table 1>과 

같이 제시하고 있다[1, 4, 12, 16, 17].

Main Concept Definition

Data Collection
Problem understanding, analysis 
and collect data based on analysis 
to solve the problem

Data Analysis
Carefully sorting and analyzing 
the data collected and data 
provided in the problem

Data 
Representation

Express data in problem using 
graphs, charts, words and images

Problem 
Decomposition

Dividing and analyzing the 
problem to solve the problem

Abstraction
Defining the main concepts to 
reduce the complexity of the 
problem

Algorithm and 
Procedures

Expressing the steps required to 
solve the problem until now

Automation
Creating an algorithm of the 
solution procedure for a 
computing machine to carry it out

Simulation
Creating an experimental model 
to solve the problem

Parallelization
Coming up with a common 
objective to solve a problem

<Table 1> Computational Thinking 

Main Concepts

우리나라 교육부에서도 2015년 9월에 ‘2015 

개정 교육과정 총론’을 발표하면서 소프트웨어 

교육의 목적은 컴퓨팅사고력(Computational 

Thinking)을 기반으로 문제해결역량을 함양하

는데 있다고 하였다[7]. 정보교과 내 컴퓨팅 사

고력을 영역은 다음의 <Table 2>에서 보는 바

와 같이 자료와 정보 영역, 문제해결과 프로그

래밍 영역이다[7, 9].

Category Main idea
Generalized 

knowledge

Computa

tional 

Thinking

Data 
& In-
formation 

Data & 
Informati
on Re-
presentati
on

Digitize 
analog data 
such as 
numbers, 
letters, 
pictures, 
sounds, etc.

Data 
Collection
Data 
Repre-
sentation

Data & 
Informati
on of 
Analysis

Structuring 
data collection 
and data 
analysis 
required for 
problem 
solving

Data 
Analysis

Problem 
Solving &
Program-
ming

Abs-
traction

Abstraction is 
the process of 
eliminating 
unnecessary 
elements for 
problem 
solving and 
problem 
decomposition

Abstrac-
tion

Algorithm

Algorithm is 
an efficient 
method and 
procedure for 
problem 
solving.

Algorith
m and 
Pro-
cedures

Program-
ming

Programming 
implements 
Problem 
Solving as a 
programming 
language

Auto-
mation

<Table 2> Information Curriculum and 

Computational Thinking[7]
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이처럼 기존의 연구논문이나 정책보고서에

서는 컴퓨팅사고력(Computational Thinking)

의 요소나 교육과정에만 소개되어 있을 뿐 정

작 교육의 수혜대상인 학습자의 특성분석에 대

한 연구나 보고서는 전문한 상태이다.

2.2 대학의 컴퓨팅사고를 반영한 

소프트웨어 교육 현황 분석

대학의 컴퓨팅사고력을 반영한 교육과정을 

살펴보면 다음과 같이 정리할 수 있다.

경기도 소재 Da대학은 2016년부터 창의적 

사고와 문제해결력 향상을 위한 프로그램 구현

을 위해 교재를 개발하여 기초소프트웨어교육

을 실시하고 있다. 창의적사고와 코딩에서는 

컴퓨팅사고력(Computational Thinking)을 계

열별로 나누어 스크래치, 파이선, Blockly 등의 

프로그래밍 언어를 교육하고 있다[14]. 서울소

재 Ko대학은 2015년부터 엑셀, 워드, 스크래치, 

엔트리, 파이썬을 활용한 비전공자 소프트웨어

교육을 실시해 오고 있다. OA교과목의 자격증 

취득과 스크래치와 엔트리를 통해 컴퓨팅사고

력(Computational Thinking)의 의미를 이해하

고 예제를 이용하여 프로그래밍을 경험적으로 

습득하도록 하는데 교육에 목적을 두고 있다

[10]. 서울소재 Su대학은 2016년부터 컴퓨팅 사

고력 기반의 문제해결 능력 함양을 위한 소프

트웨어 교육을 실시하고 있다. ‘컴퓨팅사고와 

SW코딩’은 엔트리 프로그램을 기반으로 ‘문제 

해결과 알고리즘’ 파이썬을 기반으로 한 소프트

웨어 교육을 실시하고 있다[8]. 서울소재 So대

학은 2016년부터 ‘컴퓨팅적사고’ 교과를 통해 

스크래치, 파이썬, 엔트리, 앱인벤터를 활용한 

소프트웨어 교육을 실시해 오고 있다. 교과내

용은 컴퓨팅 사고의 요소와 절차, 이를 활용한 

문제해결에 초점을 두고 있으며 오프라인 수업

은 스크래치와 파이썬을 사용하여 실습하도록 

구성되어 있다[6]. 

지금까지 발표된 관련연구를 분석해 보면 대

부분의 대학에서는 컴퓨팅사고력(Computa-

tional Thinking)기반 문제해결의 중요성을 인

식하여 컴퓨팅사고력(Computational Thinking)

을 반영한 기초소프트교육을 설계하고 실행하

고 있다. 하지만, 이는 교육을 제공하는 입장에

서 바라본 교육설계 일뿐 실제 교육을 필요로 

하는 학습자의 요구사항은 그 어디에도 찾을 

수가 없다. 또한 학습자 분석을 기반으로 한 소

프트웨어교육의 설계는 지금까지 연구에서는 

전무한 상태이다. 2018년도부터 소프트웨어 교

육이 초중등교육과정 내 필수로 지정되었기 때

문에 현재 대학에 입학하는 학습자의 대부분은 

소프트웨어교육에 대한 선수지식에 다양한 차

이를 갖고 있다. 대학에서 제공되고 있는 기초

소프트웨어교육을 학습자 대부분이 필요하다

고는 느끼나 그 내용과 정확한 교육적 취지를 

이해하기는 어렵다는 의견이 대부분이다[5, 

11]. 지금 대학의 기초소프트웨어교육은 학습

자의 요구사항에 대한 분석을 토대로 소프트웨어

교육에 컴퓨팅사고력(Computational Thinking)

을 어떻게 적용시킬 수 있는지에 대한 지속적인 

연구와 정책이 필요한 시점이다

따라서, 본 연구는 계열별 학습자가 갖는 특

성을 분석하기 위해 컴퓨팅사고력(Computa-

tional Thinking)의 인식 차이를 설문 조사하고

자 한다. 수집된 자료는 기초통계를 중심으로 

분석하여 기초소프트교육모델 설계에 계열별 

방향성을 제시하고자 한다.
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3. 연구방법 및 절차

3.1 연구대상 설정

본 연구의 검증을 위해 서울 소재 S대학에 

입학하는 신입생 321명을 대상으로 입학 전 소

프트웨어교육에 관한 선수학습 설문조사, 컴퓨

팅사고력(Computational Thinking)의 개념과 

핵심요소를 학습한 후 문제해결에 적용하는 방

법의 계열별 차이에 대한 설문조사 그리고 컴

퓨팅사고력(Computational Thinking)를 실제 

소프트웨어개발에 적용할 때 핵심이 되는 요소

를 설문조사하였다. 3차에 걸친 설문결과를 취

합 한 후 통계적 분석이 가능한 300명의 자료만

을 추려내어 계열별 학습자의 특성을 분석하였

다. 본 연구의 설문분석에 참여한 300명은 전공

분야별로 인문계열, 자연계열, 예술계열로 구분

하였다. 계열별 구분 중 인문계열은 영어, 지적

재산, 교육학 등의 전공으로 구성되어져 있고, 

자연계열은, 수학, 화학공학, 생명공학 등을 포

함하고 있으며, 예술계는, 미술, 무용, 음악을 전

공하고 있었다. 연구대상의 구분에 따른 특징

은 <Table 3>과 같다.

Dept.
Sex(Number 

of people

Total Number 

of people

pro-

portion

Humani

ties

Male 54
133 44%

Female 79

Natural 

Science

Male 61
120 40%

Female 59

Art
Male 12

47 16%
Female 35

<Table 3> Characteristics of Research 

Subjects

3.2 연구 방법 및 절차

계열별 학습자 특성을 분석하기 위해 신입생

들의 소프트웨어교육에 대한 선수학습의 정도

를 측정하고자 설문조사를 실시하였다. 이후 

기초소프트웨어교육 15주간 중 2～5주차까지

는 컴퓨팅사고력(Computational Thinking)에 

관한 수업을 실시한 후 계열별 학습자들의 소

프트웨어교육의 이해정도와 인식의 차이를 측

정하였고, 9～13주차 수업을 실시하여 컴퓨팅

사고력(Computational Thinking)을 실제 소프

트웨어개발에 적용할 때 중요하게 생각하는 컴

퓨팅사고력(Computational Thinking)의 요소

에 대한 설문 조사를 실시하였다.

3.2.1 선수학습 사전설문실시

계열별 학습자들의 소프트웨어교육에 대한 

선수학습의 정도를 측정하고자 총 15개의 설문

문항을 구성하였다. 설문문항은 소프트웨어교

육의 경험 유무와 교육기간, 교육기관, 교육내

용에 관한 부분으로 구분하여 실시하였다. 작

성된 설문 문항은 중고등학교 교사의 검증을 

걸쳐 기초소프트웨어 교육이 시작되기 전 1주

차에 실시하였다. 

3.2.2 기초소프트웨어교육 내 컴퓨팅사고력 

적용 교육설계

서울 소재 S대학 기초소프트웨어 교과목 내 

15주차 교육설계과정을 컴퓨팅사고력(Com-

putational Thinking)의 개념 이해와 적용, 구현의 

3단계와 매핑하였다[2, 12]. 이해과 적용단계인 

2～5주차에는 컴퓨팅사고력(Computational 

Thinking)의 9가지 핵심요소 개념 및 실제 문제 

상황에서의 적용과 이해를 학습하였고, 9～13



22  한국전자거래학회지 제24권 제4호

주차에는 실제 소프트웨어를 개발하는 과정과 

절차에서 컴퓨팅사고력(Computational Thinking)

을 적용하는 교육을 실시하였다. 컴퓨팅사고력

(Computational Thinking) 적용 교육설계는 

<Table 4>와 같다.

Week Curriculum Step 

2 We live in SW World
Understanding 
Concepts3

Concepts of 
Computational Thinking

4
Applying Computational  
Thinking

Application 

5
Computational  Thinking 
and Problem Solving

9
Data Representation and 
Memory

Software 
Development

10
Python Control 
Statements

11 Python Selection

12 Python Loop

13 Python Functions

<Table 4> Computing Thinking Applied 

in Education Design

3.2.3 컴퓨팅사고력의 핵심요소 설문조사

계열별 학습자들의 컴퓨팅사고에 대한 이해 

정도와 인식의 차이를 측정하고자 총 30문항의 

설문문항을 구성하였다. 설문문항은 컴퓨팅사

고력(Computational Thinking)의 9가지 핵심

요소 중 문제해결을 위해 가장 중요하다고 생

각되는 요소에 대한 설문을 실시하였다. 15주

간의 수업 중 2～5주차 사이에 컴퓨팅사고력

(Computational Thinking)의 9가지 핵심요소

를 학습하고 6주차에 설문을 실시하였다.

3.2.4 적용 설문조사

계열별 학습자들의 컴퓨팅사고력(Compu-

tational Thinking)기반 소프트웨어개발을 할 

때 중요하게 생각하는 요소에 대한 설문을 측

정하고자 총 20문항의 설문문항을 구성하였다. 

계열별 학습자들의 컴퓨팅사고력(Computa-

tional Thinking)에 대한 이해 정도와 인식의 

차이를 측정하기 위해 수업 중에 학습한 컴퓨

팅사고력(Computational Thinking)을 기반으

로 팀프로젝트를 구현하는 과정에서 가장 중요

하게 생각하는 컴퓨팅사고의 요소를 측정하였

다. 15주차의 수업 중 9～13주차 사이에 컴퓨팅

사고력(Computational Thinking)을 적용한 팀

프로젝트 수업을 실시하고, 이후 14주차에 설문

을 실시하였다.

4. 소프트웨어교육의 계열별 인식 

차이

4.1 사전설문실시 결과

계열별 학습자들의 소프트웨어교육에 대한 

선수학습의 정도를 분석한 결과는 <Table 5>

와 같다. 소프트웨어교육의 경험이 있습니까? 

라는 질문에 전체 17%의 학습자만 소프트웨어

교육 경험이 있다고 답했으며, 나머지는 소프

트웨어 교육의 경험이 없다고 답했다. 소프트

웨어 교육을 받은 경험이 있는 51명 학습자 중 

초중등학교의 학교교육을 통해서 교육을 받은 

학습자는 전체 71%였으며, 이들은 주로 초등학

교에서 방과 후 활동으로 소프트웨어 교육을 

받았다. 계열별로는 자연계열 학습자들이 입학 

전 소프트웨어교육의 경험이 가장 많았다. 그 

밖에 학교 이외의 장소는 사설학원, 온라인학

습, 개인과외 등을 포함한 결과이다.  교육내용
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Item Division Humanitie
Natural 

Science
Art

Total Number 

of people
Proportion

experience
have experience 12 37 2 51 17%

don't have experience 121 83 45 249 83%

organization
School

Elementary 9 20 2 31 61%

Middle 1 3 - 4  8%

High - 1 - 1  2%

Non-school 2 13 - 15 29%

contents 

Blocked language 2 10 - 12 24%

Text Language 1 12 - 13 25%

OA 9 15 2 26 51%

<Table 5> Preliminary Survey Results of Subjects

에 관해서는 OA교육을 받았다는 학습자가 가

장 많았으며, 프로그램 언어로 C언어와 블록형 

언어인 스크래치를 가장 많이 알고 있었다. 

4.2 문제해결과정과 컴퓨팅사고력 관계

<Table 4>에서 제시한 것과 같이 컴퓨팅사

고력(Computational Thinking)을 적용한 교육 

설계 중 2～5주차에는 개념과 적용을 학습한다. 

학습자들은 컴퓨팅사고력(Computational Think-

ing)을 적용하여 문제를 해결하기 위한 과정으

로 문제 분석, 설계, 구현의 단계가 있음을 학습

하였다. 5주차 수업을 마치고, 문제를 해결하는 

과정에 컴퓨팅사고력(Computational Thinking)

의 9가지 핵심요소를 적용할 때 각 단계별 꼭 

필요하다고 생각되는 요소를 순서대로 나열하

시오라는 질문에 인문계는 분석, 설계, 구현 순

으로 자연계는 설계, 구현, 분석 순으로 예술계

는 구현, 설계, 분석 순으로 나타났다. 자세한 

내용은 <Table 6>과 같다. 

또한 분석의 단계 중 컴퓨팅사고력(Compu-

tational Thinking)의 9가지 핵심요소 중 문제의 

분석을 위해 가장 중요한 순으로 나열하시오라는 

질문에 인문계(n= 133)는 자료수집(67명), 표현

(43명), 분석(23명)의 순으로, 자연계(n = 120)는 

자료분석(71명), 수집(34명), 표현(15명)의 순으로, 

예술계(n = 47)는 자료표현(21명), 수집(15명), 

분석(11명)의 순으로 나타났다. 컴퓨팅사고력

(Computational Thinking)의 9가지 핵심요소 중 

문제 해결의 설계를 위해 가장 중요한 요소를 

순서대로 나열하시오라는 질문에 인문계(n =

133)는 문제분해(74명), 알고리즘(41명), 추상화

(18명)의 순으로, 자연계(n = 120)는 알고리즘

(50명), 추상화(41명), 문제분해(29명)의 순으로, 

예술계(n = 47)는 추상화(19명), 문제분해(15명), 

알고리즘(13명) 순으로 나타났다. 컴퓨팅사고력

(Computational Thinking)의 9가지 핵심요소 중 

소프트웨어의 구현을 위해 가장 중요한 순으로 

나열하시오라는 질문에 인문계(n= 133)는 자동

화(80명), 시뮬레이션(41명), 병렬화(12명)의 순

으로, 자연계(n = 120)는 자동화(87명), 병렬화

(20명), 시뮬레이션(13명)의 순으로, 예술계(n =

47)는 자동화(27명), 시뮬레이션(15명), 병렬화

(5명) 순으로 나타났다. 
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Item
Nine Key Elements of 

Computational Thinking

Humanities

n = 133

Natural Science

n = 120

Art

n = 47

Analysis

Data Collection 50.4%(67people) 28.3%(34people) 31.9%(15people)

Data Analysis 17.3%(23people) 59.2%(71people) 23.4%(11people)

Data Representation 32.3%(43people) 12.5%(15people) 44.7%(21people)

Design

Problem Decomposition 55.7%(74people) 24.2%(29people) 32.0%(15people)

Abstraction 13.5%(18people) 34.2%(41people) 40.4%(19people)

Algorithm and Procedures 30.8%(41people) 41.6%(50people) 27.6%(13people)

Development

Automation 60.2%(80people) 72.5%(87people) 57.5%(27people)

Simulation 30.8%(41people) 10.8%(13people) 31.9%(15people)

Parallelization 9.0%(12people) 16.7%(20people) 10.6%(5people)

<Table 6> Main Factor of  Problem Solving Procedure and Computational Thinking

4.3 소프트웨어개발과 컴퓨팅사고력 관계

<Table 4>에서 제시한 것과 같이 컴퓨팅사

고력(Computational Thinking) 적용 교육설계 

내 9～13주차에는 컴퓨팅사고력(Computational 

Thinking)를 실제 소프트웨어교육에 적용하기 

위한 교육에서 학습자들은 팀프로젝트를 통해 

컴퓨팅사고력(Computational Thinking)를 적

용한 소프트웨어개발을 실시하였다. 

13주차 수업을 마치고 컴퓨팅사고력(Com-

putational Thinking)을 실제 소프트웨어개발

에 적용할 때 꼭 필요하다고 생각되는 요소를 

순서대로 나열하시오 라는 질문에 인문계는 분석, 

구현, 설계 순으로 자연계는 분석, 설계, 구현 

순으로 예술계는 설계, 구현, 분석 순으로 나타

나 컴퓨팅사고력(Computational Thinking)을 

문제해결과정에 매핑 할 때와는 결과의 차이를 

보였다. 각 단계별 세부항목에 대한 인식의 차이

는 <Table 7>에서 보는 바와 같다. 또한 분석의 

단계 중 컴퓨팅사고력(Computational Think-

ing)의 9가지 핵심요소 중 소프트웨어개발을 위

한 문제 분석을 위해 가장 중요한 순으로 나열하

시오라는 질문에 인문계(n = 133)는 자료수집

(85명), 표현(43명), 분석(5명)의 순으로, 자연계

(n = 120)는 분석(84명), 수집(26명), 표현(10명)

의 순으로, 예술계(n = 47)는 표현(25명), 수집

(19명), 분석(3명)의 순으로 나타났다. 

컴퓨팅사고력(Computational Thinking)의 

9가지 핵심요소 중 소프트웨어개발을 위한 문

제 설계를 위해 가장 중요한 요소를 순서대로 

나열하시오라는 질문에 인문계(n = 133)는 알

고리즘(61명), 문제분해(60명), 추상화(12명)의 

순으로, 자연계(n = 120)는 알고리즘(57명), 추

상화(52명), 문제분해(11명)의 순으로, 예술계

(n = 47)는 추상화(22명), 알고리즘(20명), 문제

분해(5명) 순으로 나타났다. 컴퓨팅사고력(Com-

putational Thinking)의 9가지 핵심요소 중 소

프트웨어개발을 위해 가장 중요한 순으로 나열

하시오라는 질문에 인문계(n = 133)는 자동화

(75명), 시뮬레이션 (52명), 병렬화(6명)의 순으로, 

자연계(n = 120)는 자동화(64명), 병렬화(42명), 

시뮬레이션(14명)의 순으로, 예술계(n = 47)는 

시뮬레이션(20명), 자동화(14명), 병렬화(13명) 

순으로 나타났다. 
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Item
Nine Key Elements of 

Computational Thinking

Humanities

n = 133

Natural Science

n = 120

Art

n = 47

Analysis

Data Collection 63.9%(85people) 21.7%(26people) 40.4%(19people)

Data Analysis 3.8%(5people) 70.0%(84people) 6.4%(3people)

Data Representation 32.3%(43people) 8.3%(10people) 53.2%(25people)

Design

Problem Decomposition 45.1%(60people) 9.2%(11people) 10.6%(5people)

Abstraction 9.0%(12people) 43.3%(52people) 46.8%(22people)

Algorithm and Procedures 45.9%(61people) 47.5%(57people) 42.6%(20people)

Development

Automation 56.4%(75people) 53.3%(64people) 29.8%(14people)

Simulation 39.1%(52people) 11.7%(14people) 42.6%(20people)

Parallelization 4.5%(6people) 35.0%(42people) 27.6%(13people)

<Table 7> Development of SW and Computational Thinking

4.4 계열별 인식의 차이

계열별 학습자들의 컴퓨팅사고력(Compu-

tational Thinking)에 대한 이해 정도와 인식의 

차이를 측정한 결과 <Figure 1>과 같은 결과를 

도출할 수 있었다. 분석단계에서 인문계열 학

습자는 문제해결에 가장 핵심이 되는 컴퓨팅사

고력(Computational Thinking) 요소로 자료수

집을, 자연계열 학습자는 자료분석을, 예술계열 

학습자는 자료표현을 선택하였다. 분석단계에

서 가장 영향력이 없는 요소로 인문계열은 자

료분석을, 자연계열은 자료표현을, 예술계에서

는 자료분석을 선택하였다. 설계단계에서 인문

계열 학습자는 문제해결에 가장 핵심이 되는 

컴퓨팅사고력(Computational Thinking) 요소

로 문제분해를, 자연계열 학습자는 알고리즘을, 

예술계열 학습자는 추상화를 꼽았다. 설계단계

에서 가장 영향력이 없는 요소로 인문계열은 

추상화를, 자연계열은 문제분해를, 예술계에서

는 알고리즘을 선택하였다. 구현단계에서 인문

계열 자연계열 예술계열 학습자 모두가 문제해

결에 가장 핵심이 되는 컴퓨팅사고력(Compu-

tational Thinking) 요소로 자동화를 꼽았다. 설

계단계에서 가장 영향력이 없는 요소로 인문계

열과 예술계는 병렬화를, 자연계열은 시뮬레이

션을 선택하였다. 

계열별 학습자들의 소프트웨어개발에 핵심이 

되는 컴퓨팅사고력(Computational Thinking)의 

요소를 실제 소프트웨어를 개발하고 난 후 측

정한 결과는 <Figure 2>와 같은 결과를 도출할 

수 있었다. 분석단계에서 인문계열 학습자는 

문제해결에 가장 핵심이 되는 컴퓨팅사고력

(Computational Thinking) 요소로 자료수집, 

자연계열 학습자는 자료분석, 예술계열 학습자

는 자료표현을 선택했다. 분석단계에서 가장 

영향력이 없는 요소로 인문계열은 자료분석, 

자연계열은 자료표현, 예술계에서는 자료분석 

선택하였다. 소프트웨어개발의 분석단계 결과는 

계열별 학습자들이 컴퓨팅사고력(Computa-

tional Thinking)을 문제해결과정과 연계한 결

과와 같은 결과가 도출되었다. 설계단계에서 

인문계열 학습자는 문제해결에 가장 핵심이 되

는 컴퓨팅사고력(Computational Thinking) 요

소로 알고리즘과 문제분해를, 자연계열 학습자는 
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<Figure 1> A Computational Thinking 

Factor at the Main of Problem 

Solving

 <Figure 2> A Computational Thinking 

Factor at the Main of SW 

Development 

추상화와 알고리즘을, 예술계열 학습자는 추상

화와 알고리즘을 선택하였다. 설계단계에서 가

장 영향력이 없는 요소로 인문계열은 추상화를, 

자연계열과 예술계열은 문제분해 선택하였다. 

설계단계에서는 계열별 학습자들이 컴퓨팅사

고력(Computational Thinking)이 필요한 요소

와 그렇지 않은 요소들 간에 구분이 명확해졌

다. 또한 예술계열 학습자들은 컴퓨팅사고력

(Computational Thinking)의 알고리즘이 문제

해결과정에서는 영향력이 없다고 답했으나, 실

제 소프트웨어개발 단계에서는 알고리즘이 핵

심이 되는 요소라고 변화된 결과를 도출했다. 

구현단계에서 인문계열 자연계열 학습자는 문제

해결에 가장 핵심이 되는 컴퓨팅사고력(Com-

putational Thinking) 요소로 자동화를 꼽았으

나, 예술계 학습자들은 시뮬레이션을 꼽았다. 

설계단계에서 가장 영향력이 없는 요소로 인문

계열은 병렬화를, 자연계열은 시뮬레이션을 선

택하였고, 예술계의 경우에는 자동화와 병렬화

가 비슷한 수준으로 나타났다. 

5. 결  론

제4차 산업혁명이 화두가 되면서 세계는 지

금 소프트웨어 중심의 융합과 혁명에 초점을 

맞추고 있다. 과거 특정학문분야 중심의 소프

트웨어교육에서 벗어나 이제는 모든 사람이 읽

고, 쓰고, 계산하는 것과 마찬가지로 소프트웨

어를 배워야 한다고 하고 있다[3, 9]. 교육분야

에서도 이러한 시대적 흐름을 반영하고자 소프

트웨어 중심의 창의․융복합적 인재 양성에 교

육의 방향을 맞추고 있으며 소프트웨어 중심의 

교육을 최근 시행하고 있다. 최근 몇 년 사이 

대학에 입학하는 신입생들은 모두 기초소프트

웨어교육의 일환으로 컴퓨팅사고력(Compu-

tational Thinking)기반 소프트웨어교육을 받

고 있다. 과거에 프로그래밍이나 툴 중심의 소
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프트웨어교육이 아닌 이해와 절차를 중심으로 

한 사고력 중심의 소프트웨어교육이 필요한 시

점이다. 그러나 현재 대학에서 실시되고 있는 

컴퓨팅사고력(Computational Thinking) 기반 

기초소프트웨어교육은 대부분의 교육과정이

나 교수방법, 교육내용이 교수자 입장으로 연

구 되고 있을 뿐 정작 교육의 수해자인 학습자

에 대한 분석이 전무한 상태이다. 더구나, 현재 

대학에 입학하는 대부분의 신입생들은 초중등

교육과정에 정보 혹은 소프트웨어에 대한 교육

을 전혀 받지 못한 경우가 대부분이다. 이런 학

습자들에게 이해와 절차를 중심으로 한 사고력 

수업은 ‘ㄱ’, ‘ㄴ’을 모르는 학습자에게 소설 쓰

는 방법을 설명하는 것과 같다. 기초소프트웨

어교육이 제대로 설계되어 학습자에게 효과성

이 발휘되기 위해서는 체계적인 교육과정, 교

수법, 교육내용 보다 먼저 설계된 교육을 이수

해야 하는 학습자 분석이 반드시 우선시 되어

야 한다. 

따라서, 본 논문은 현행 대학에서 실시하고 

있는 기초소프트웨어교육의 문제점을 학습자

의 이해 측면에서 연구하기 위해 기초소프트웨

어 교육을 이수하는 학습자 분석을 실시하였다. 

학습자를 크게 3개의 계열(인문계열, 자연계열, 

예술계열)로 구분하여 학습자들이 소프트웨어

교육을 받으면서 나타나는 특징을 분석하였다. 

그 결과 다음과 같은 특징을 찾을 수 있었다. 

첫째, 현재 대학에 입학하는 신입생들의 입학 

전 소프트웨어교육의 경험은 상당한 차이를 보

인다. 2018년부터 초중등교육과정에 정보교과

가 필수로 지정되면서, 현재 대학에 입학하는 

신입생들의 80% 정도는 초중등교육과정에서 

소프트웨어교육을 전혀 경험하지 못한 채 입학

하는 경우가 대부분이다. 대학에서는 이들을 위

한 기초용어정리 및 개념을 학습할 수 있는 충분

히 내용과 시간을 교육과정에 고려해야 한다.

둘째, 문제해결을 위한 컴퓨팅사고력(Com-

putational Thinking)의 개념 및 이해를 적용할 때 

계열별 학습자의 차이가 분명함을 도출하였다. 

인문계열 학습자들은 문제해결을 이해하기 위

해 컴퓨팅사고의 개념 중 자료수집, 문제분해, 

자동화의 요소를 주로 적용하는 반면, 자연계

열 학습자들은 자료분석, 알고리즘, 자동화의 

요소를 주로 적용하였다. 또한, 예술계열학습

자들은 자료표현, 추상화, 시뮬레이션의 요소를 

주로 적용하였다.

셋째, 소프트웨어를 개발하기 위한 컴퓨팅사

고력(Computational Thinking)의 적용 단계에

서 계열별 학습자의 차이가 분명함을 도출하였

다. 인문계열 학습자들은 문제해결을 이해하기 

위해 컴퓨팅사고의 개념 중 자료수집, 알고리

즘, 문제분해, 자동화의 요소를 주로 적용하는 

반면, 자연계열 학습자들은 자료분석, 알고리

즘, 추상화, 자동화의 요소를 주로 적용하였다. 

또한, 예술계열학습자들은 자료표현, 추상화, 

시뮬레이션의 요소를 주로 적용하였다.

위의 내용을 토대로 계열별 학습자의 특성을 

고려하여 내용요소에 구성할 수 있다. 인문계열

학습자에게는 자료수집, 문제분해, 자동화를 중

심으로 자연계열학습자에게는 자료분석, 알고

리즘, 자동화를 중심으로 예술계열학습자에게

는 자료표현, 추상화, 시뮬레이션 등의 내용요소

를 중심으로 교육요소를 구성했을 때 컴퓨팅사

고력(Computational Thinking)에 대한 학습자

의 이해도를 높일 수 있다는 결론을 얻었다.

본 연구는 다만 다음과 같은 한계점을 가진다. 

첫째 본 연구에서 사용된 자료는 설문조사를 

기반으로 표본 자체의 속성을 파악하는 기술통
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계 중심으로 기술함으로써 자료의 분석을 기반

으로 한 추측통계로 확대하기에는  다소 무리

가 있다. 둘째, 실험에 참여한 학습자는 특정대

학의 소속된 학습자들로만 구성되어 있어 전체로 

확대하기에는 무리가 있다. 이 같은 한계점은 

지속적인 후속 연구를 통해 보완해 나가야 할 

것이다. 

본 연구는 현재 대학에서 신입생을 대상으로 

실행되고 있는 기초소프트웨어교육의 계열별 

소프트교육에 대한 학습자들의 인식의 차이를 

조사하고자 실시하였다. 계열별 학습자들은 문

제해결의 절차를 분석, 설계, 구현의 3단계로 

설정한 후 컴퓨팅사고력(Computational Think-

ing)의 9가지 핵심요소를 적용하여 문제를 해결

하는 과정과 실제 소프트웨어개발 단계에서 각

각의 특색을 나타내고 있다. 

본 연구는 그간 기초소프트웨어교육 설계에

서 고려되지 않았던 계열별 학습자의 특성 분

석을 통해 학문계열간 차별적 교육설계의 필요

성을 제시한 연구이다. 본 연구가 현재 대학에

서 실시하고 있는 기초소프트웨어교육모델 체

계화에 기초연구로 활용되길 바란다.
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