
- 644 -

Ⅰ. 서  론

소프트웨어 중심사회로 진입하고 있는 요즘 전  
세계적으로 이러한 변화에 대처하기 위해 소프트
웨어에 기반하여 다양한 교육정책을 펼치고 있다
[1]. 우리나라에서는 그 동안 컴퓨터교육과정에서 
소홀함이 많았던 편이었다. 따라서 현재 대학생들
은 컴퓨팅 관련한 지식의 편차가 큰 편이다. 어렸
을 때 방과 후 활동을 하던 학생들도 있고, 앞서
나가서 프로그래밍 사교육을 받았던 학생들도 있
으며, 중고등학교에서 해당 학교의 교육과정 상 
정보/컴퓨터를 배운 학생들도 있다. 물론 아무 
것도 하지 않은 학생들도 많다. 이렇게도 현재 대

학생들 세대에서도 각자 컴퓨터교육에 대한 편차
가 크기에 각 대학에서도 교양 컴퓨터과목을 가
르칠 때 애로사항이 많다. 편차가 크기 때문에 어
디에 맞춰야 할지 애매하다는 뜻이다. 본 연구에
서는 학생들에 대한 에니어그램 검사를 실시한 
후 초중고등학교 시절에 프로그래밍을 경험한 학
생과 그렇지 못한 학생들을 파악한 후에 알맞은 
교수학습방법을 수립하여 연구하고자 한다. 

Ⅱ. 이론적 배경

Wing(2010)은 Computational Thinking이라는 
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요  약

본 연구에서는 대학의 교양강좌 학생들의 스크래치 수업에서 에니어그램 성격 유형 검사를 실시
한 후 중심유형을 파악하여 진행하였다. 학습자들의 각각의 특성으로는 초중고등학교때 프로그래밍
을 경험해보지 못한 이와 경험해본 이로 나누어진다. 이와 같이 유형별로 분류한 다음 스크래치 프
로그래밍 수업을 진행하였다. 사전 검사와 사후 검사가 다른 점은 에니어그램 중심유형을 파악하고 
그에 알맞게 교수학습방법을 달리하는 것에 있다. 본 연구를 통하여 컴퓨팅 사고를 학습하면서 겪는 

어려움을 파악하고 이로운 점도 파악할 수 있었다.

ABSTRACT

In this study, the university conducted an inspection of the classes of students in the 

school-grain classes of liberal arts classes and conducted a thorough classification. Each of the 

students ' characteristics is divided into those who have experienced programming in elementary 

and secondary schools. As a result, classes were classified and followed by Scratch programming 

classes. The difference between pre-scan and post-test is the identification of the centre of gravity 

and the different methods of teaching the teaching methods accordingly. Through this study, we 

learned how to understand and appreciate the difficulties we face while studying computing. 
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것은 컴퓨터과학자를 위하여 있는 것이 아니고 
모든 사람을 위한 근본적인 소양이라고 정의하였
다. 또한 Computational Thinking은 문제를 해결
하고 인간 행동을 이해하는 능력을 포함하는 것
으로 정의하고 있다[2]. 

정인기(2015)는 Computational Thinking의 핵
심적인 의미는 인간이 마주할 수 있는 다양한 문
제를 해결하는 방안을 절차적으로 사고하고, 문제
의 해결과정을 컴퓨팅 기기의 다양하고 강력한 
능력들을 사용하여 효과적이고 효율적으로 해결
하려는 종합적인 사고과정이라고 하였다[3]. 

본 연구에서는 Computational Thinking을 에
니어그램의 성격유형에도 적용시켜보려 한다.

윤운성(2008)은 교육은 가치지향적인 활동이며 
에니어그램은 다학문적 성격으로 발전하였고, 교
육의 본질을 공유하고 가치로운 방향을 지향하여 
전인으로 안내하는 일이라고 하였다[4]. 

Ⅲ. 연구 환경

본 연구에서는 A대학의 2개 분반 20명씩 40명, 

B대학의 2개 분반 35명씩 70명, C대학의 2개분반 
40명씩 80명 등 총 190명을 대상으로 하였다. 이
들의 에니어그램 성격유형을 중심유형별로 장형, 

머리형, 가슴형으로 나누었다. 

또한 이들을 프로그래밍을 초중고등학교 때 경
험을 했던 학생과 그렇지 못한 학생으로 분류하
였다. 

이들은 모두 각 대학의 컴퓨팅 사고 수업으로 
스크래치를 배우고 있다. 

본 연구에서는 이들을 에니어그램 중심유형과 
초중고등학교 시절의 프로그래밍 수업 경험 유무
로 나누어서 서로 간의 상관관계를 분석할 예정
이다. 

 

Ⅳ. 연구 결과

그림 1과 표 1과 연구 대상 중에 중심 유형별 
구성원의 숫자를 표현한 것이다. 

그림 1. 에니어그램 심유형별 구성비율 

표 2는 프로그래밍 경험에 따라 분류한 것이
다. 지난 교육과정에서 컴퓨터교육과정이 부실했
었던 것을 반증하듯 연구대상자들 중에서  초중
고등학교 시기에 프로그래밍을 경험하지 못한 학
생들이 많이 있었다. 

Ⅴ. 결론 및 제언

본 연구에서는 대학교에서의 컴퓨팅 사고 강좌
에서의 학생들에게 에니어그램을 실시하고 경험
자와 비경험자를 나누어 연구가 진행 중이다.

190명의 교양과목 수강자들의 에니어그램 중심 
유형을 분석하였고, 이들

에니어그램 유형과 프로그래밍 경험 유무를 세
부적으로 더 나누어서 각 유형과 경험자/비경험
자의 특징을 분석할 계획이다.

초중고등학교 시절에 컴퓨터 과목이 학창시절 
교육과정에 없었던 시절이어서 연구대상인 볼 수 
있다. 
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