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[요    약] 

ICT 기반 디지털 융합이 가치를 창출하는 미래사회에는 다양한 분야의 전문가가 협업하며 SW적 문제 해결을 주도하는 역량

이 더욱 강조된다. 비전공자에게는 전문 분야의 문제를 풀기 위해 SW 전문가와 효과적으로 협업할 수 있는 SW적 소통 능력이 

필요하다. 따라서 비전공자를 위한 SW 교육은 높은 수준의 코딩 역량을 목표로 하는 기존의 SW 전공자 대상 프로그래밍 교육과

는 달라야 한다. 또한 다이어그램 기반의 시각적 표현이 원활한 소통과 협업에 도움이 된다는 것은 이미 알려져 있다. 본 연구에

서는 비전공자를 위한 SW 교육목표를 ‘SW적 문제해결을 위한 시각적 프로그래밍 역량 함양’이라 정의하고, 이를 달성하기 위한 

비전공자 SW 프로그래밍 교육과정과 SW 해결안의 시각적 표현에 중점을 둔 SW 교육 콘텐츠 개발 모형을 탐색하였다. 본 논문

의 결과는 비전공자를 위한 적절한 SW 학습 방안을 마련하고 실질적인 SW 역량을 함양하기 위한 방향을 설정하는 데 도움이 될 

것이다. 

[Abstract] 

In the future society where ICT-based digital convergence creates new value, collaborative skills among experts in various fields and 
SW based problem solving ability is more emphasized. Non-SW specialists are required to have SW based communication skills to 
effectively collaborate with SW experts to solve their problems. Therefore, SW programming curriculum for non-major college students 
should be different from the existing programming education for SW-majors aiming at a high level of coding ability. It is also known that 
diagram-based visual representation is helpful for productive communication and collaboration. In this study, we defined the SW education 
objectives for the non-majors as cultivating the visual programming ability for SW based problem solving. In order to accomplish this, we 
explored SW programming curriculum and content development model for non-majors focusing on visual representation of SW solutions. 
The results of this paper will help to provide appropriate SW learning model for non-majors and to cultivate practical SW capabilities.
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Ⅰ. 서  론

인공지능, IoT, 빅데이터, 모바일 통신 등의 정보통신기술

(ICT: Information and Communication Technology)을 

기반으로 가상현실, 드론, 자율주행자동차, 로봇산업 등 상상 

속에 있던 새로운 산업이 등장하고 핀테크, 스마트팜, 신재생

에너지, 스마트시티, 스마트공장, 스마트헬스  등 기존 산업과 

ICT가 융복합하여 새로운 가치를 재창출하는 4차 산업혁명 

시대를 맞이하고 있다. 이처럼 다양한 산업 분야의 요구에 

ICT와 같은 첨단기술을 유연하게 적용하고 확장할 수 있게 

하는 가장 중요한 요소가 소프트웨어이다[1],[2]. 
따라서 4차 산업혁명으로 도래할 미래의 디지털 사회에서

는 모든 분야에서 ICT와 융합하는 소프트파워를 실현하기 위

해 전공과 관계없이 SW적 문제해결 역량을 가진 인재가 필요

하다. SW적 문제해결 역량이란 SW를 기반으로 창의적이고 

효과적이며 효율적으로 문제를 해결하는 역량을 의미한다. 

SW적 문제해결 역량이 강조되면서 컴퓨터의 정보처리 관점

에서 문제를 해석하고 해결안을 설계하고 구현할 수 있는 컴

퓨팅 사고력(computational thinking)을 증진하기 위한 연구

가 활발하게 이루어지고 있으며, SW 프로그래밍 교육을 통해 

문제해결 역량이 향상된다는 다수의 연구 결과를 확인할 수 

있다[3]-[5].
이에 따라 대학에서도 미래사회에 대비한 실질적인 SW적 

문제해결 역량을 갖춘 인재를 양성하기 위해 전체 재학생을 

대상으로 컴퓨팅 사고력을 함양할 수 있는 SW 교육을 진행하

는 추세이다. 그런데, 컴퓨터가 생소한 비이공계열의 SW 비

전공자를 대상으로 SW 전공자와 동일한 방식으로 SW 프로

그래밍 교육을 진행한다면 학습 효과나 성취도 면에서 좋은 

결과를 도출하기 어렵다[6].
비전공자들은 고등학교 교육내용과 전공 교육과정에서 상

대적으로 수학적 사고 학습 비중이 낮고 절차적 문제해결 과

정보다는 통합적 문제분석 훈련에 집중해 왔기 때문에 문제

해결을 위한 사고 체계와 전개 과정이 컴퓨팅 사고와는 차이

가 있을 수 있다[7]. 여기에 심리적으로 컴퓨터에 대한 막연한 

두려움을 갖기도 한다. 이들 중에는 사회 변화에 대비하기 위

해 자발적으로 SW 학습을 시작하는 경우도 있으나 비전공 학

생 대다수는 학교에서 주도하는 커리큘럼에 수동적으로 참여

한다. 이들은 학습 도중 어려움에 봉착했을 때 쉽게 포기하는 

경향을 보이기도 하지만 적정한 수준에서 한계를 극복했을 

때 학습 몰입도가 상승하고 SW 분야에 흥미와 자신감을 얻는 

양상을 보인다는 점에서 SW 프로그래밍 교육과정을 검토할 

필요가 있다.  

사실상 SW 중심 사회의 모든 구성원이 SW 전문 개발자일 

필요는 없다. 오히려 다양한 분야의 종사자들이 각자의 관점

에서 SW의 구조와 역할을 이해하고 최신 ICT 기술을 습득할 

수 있다면 이들 간의 협업을 통해 ICT 융복합 활동이 더욱 시

너지를 낼 수 있다. 이처럼 전공 분야에 따른 학습자 특징과 

사회적 역할에 따라 요구되는 SW 역량의 차이를 고려하여, 

높은 수준의 코딩 역량을 요구하는 기존의 프로그래밍 교육

과는 차별되는 비전공자를 위한 SW 프로그래밍 교육과정이 

필요하다.

이에 본 연구에서는 비전공자를 위한 SW 프로그래밍 교육

과정과 문제해결안의 시각적 표현을 기반으로 한 콘텐츠 모

형을 제안하고 그 효과성을 탐색하였다

비전공자 SW 프로그래밍 교육과정의 목표를 ‘SW적 문제

해결을 위한 시각적 프로그래밍 역량 함양’으로 설정하고 이

를 달성하기 위한 교육내용으로 ‘① 일상의 문제를 컴퓨팅 환

경의 문제로 재구성’, ‘② SW 해결안의 시각적 표현’, ‘③ 시

각화한 SW 해결안 기반 소통과 협업’을 구성하였다. 비전공

자들에게 가장 필요한 학습으로 정보처리 관점에서의 컴퓨팅 

환경에 대한 이해와 SW적 해결안의 설계 과정에 집중하기 위

해 순서도, NS차트, 동작흐름도와 같은 다이어그램을 이용한 

비주얼 프로그래밍을 활용하였으며 SW 프로그래밍 교육방법

으로서 주차별 학습 모델과 콘텐츠를 제시한다. 

본 연구의 비전공자 SW 프로그래밍 교육과정과 콘텐츠 개

발 모형은 비전공자에 대한 적절한 SW 프로그래밍 학습 방안

을 제시하고 실질적으로 미래 사회를 대비하는 교육 효과를 

제고하는 데 기여할 것이다. 

Ⅱ. 관련기술 연구

2-1 비전공자를 위한 SW 교육에 관한 고찰

대학의 SW 교육이 전체 재학생으로 확대되는 추세에 따라 

SW 전공자와 학습 배경과 특성이 다른 비전공자를 대상으로 

교육을 진행하게 된다. 우리나라의 인문·사회·경영·예체능 등 

인문계열 학생들은 입시 준비 과정에서 수학이나 과학보다는 

사회, 언어, 역사 과목을 중심으로 다양한 사회적 주제를 토

의 및 토론하며 논술적 사고력을 강화하는 과정에 집중한다

[7]. 이는 비전공자들이 절차적 알고리즘에 의한 문제해결 

과정을 다루는 SW 교육을 처음 대할 때 초보 학습자로서 생

소함을 느끼는 요인이라 할 수 있다.

김수환[8]은 비전공자를 대상으로 진행한 컴퓨팅 사고력 교

육 과정에서 나타난 학습자들의 어려움을 분석하였는데, 가장 

어려워하는 부분은 변수와 리스트의 학습, 아이디어를 생각하

고 구현하는 과정, 적합한 명령어의 사용의 순으로 나타났다. 
또한 교육 내용이 학습자의 흥미와 재미를 유발했을 때 컴퓨팅 

사고력 향상에 긍정적인 영향을 준다는 점을 확인하였다. 또한, 
성정숙[9]은 SW 교육에서의 초보 학습자의 특성을 분석하였

는데 프로그래밍 수업이 진행되면서 난이도가 높아질수록 흥

미가 떨어지다가 개별 프로젝트를 끝낸 후 흥미가 급상승하는 

것을 확인하였다. 따라서 비전공 학생들을 위한 SW 교육은 프

로그래밍 언어의 문법을 차례로 학습하는 단선적인 구성보다 

다양한 주제를 중첩하며 학습자가 직접 문제를 풀어내는 과정
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에서 흥미를 유발하고 성취감을 느낄 수 있는 나선형의 교육 

내용으로 구성할 필요가 있다. 
전수진[10]은 SW 교육 콘텐츠를 스토리텔링, 게임, 미디어

아트, 교육학습 콘텐츠, 시뮬레이션, 실생활 중심 콘텐츠로 6가
지 주제 영역으로 나누고 비전공자들의 SW 교육 콘텐츠에 대

한 선호도를 분석하였다. 그 결과 주로 개인의 흥미와 교수자

의 영향을 받지만 게임과 스토리텔링 주제에 선호가 가장 높다

는 것을 확인하였다. 이를 기반으로 SW 교육내용을 설계할 때 

학습자의 선호도와 특성을 반영한다면 학습 참여도와 컴퓨팅 

사고력 향상에 도움이 될 것이다. 

2-2 컴퓨팅 사고력과 SW 프로그래밍 교육

Wing[11]은 일상의 문제를 해결함에 있어 문제의 핵심 요소

를 추출하고 해법을 컴퓨팅 기기로 자동화할 수 있는 능력을 

컴퓨팅 사고라고 정의하였다. 즉, 컴퓨팅 사고가 컴퓨터 과학

이나 정보통신 지식의 학습 수준이나 SW 프로그래밍 능력 자

체를 의미하는 것이 아니라, 문제를 체계적으로 인식하여 추상

화하고, 필요한 자료를 수집하고 분석할 수 있으며, 최적화된 

해법을 찾아 정보과학적으로 구현하는 방법을 설계하는 전체 

과정에 필요한 사고 체계로 간주하였다. 

 

그림 1. Wing이 제안한 컴퓨팅 사고력의 개요 [3]
Fig. 1. Computational thinking overview diagram in [3]

그림1은 Wing의 컴퓨팅 사고에 의한 문제해결 과정을  표현

한 것이다. 실세계의 문제를 컴퓨팅 환경의 문제로 전환한 후, 
데이터 구조와 알고리즘 절차로 표현하고, 코딩을 통해 자동화

하는 순환 구조를 나타내고 있다. 그는 또한 컴퓨팅 사고력이 

컴퓨터 전공자는 물론, 언어, 수학, 의학, 경영, 법학, 정치, 예술 

등 모든 분야에도 적용되는 효율적이고 체계적인 문제해결 역

량이라고 강조하였는데, 이러한 면에서 컴퓨팅 사고력은 산업

간 융복합이 활발하게 일어나고 있는 현시대의 인재상에 매우 

적합하고 필수적인 역량이라 할 수 있다[3],[11].
컴퓨팅 사고력 기반의 문제해결 역량에 대한 관심이 높아지

면서 이를 향상할 수 있는 교육과정에 관한 연구와 적용이 활

발하게 진행되고 있다. 한편, SW 프로그래밍은 목표한 기능을 

구현하기 위해 절차적이고 논리적인 과정으로 이루어지므로 

논리적 사고력과 창의적 문제해결 능력을 향상시킨다고 알려

져 있다[4],[5]. 
미국은 전산학 교사협회(CSTA : Computer Science Teachers 

Association)에서 컴퓨터 과학을 STEM(Science, Technology, 
Engineering, Mathematics) 교육의  핵심 영역으로 정하고 단순

히 프로그래밍 스킬을 넘어 소프트웨어 설계를 포함한 개발 능

력을 키울 수 있는 컴퓨팅 사고력 기반의 SW 교육을 K-12학년 

과정과 대학 과정에 적용하고 있다[12]-[14]. 
영국에서는 “Computing” 과목을 필수로 이수하도록 하고 있

으며, 이스라엘, 중국,  핀란드 등 해외 많은 나라에서 컴퓨팅 

사고력의 중요성을 인식하고 SW 교육을 초등 정규 과정에 도

입하고 있다[15].

2-3 초보 개발자를 위한 프로그래밍 교육

1) 언플러그드  프로그래밍(Unplugged Programming)
언플러그드 프로그래밍은 컴퓨터나 SW 없이 활동이나 놀이

를 통해 컴퓨터과학 개념 및 알고리즘을 학습할 수 있는 교수·
학습 방법으로 팀 벨(Tim Bell) 교수가 제안한 방법이다. 언플

러그드 활동은 학생들 스스로가 문제를 해결하게 도전하는 활

동이 필요하고, 이 활동을 통해 발견학습이 가능하며, 이를 위

한 설계가 면밀하게 이루어져야 한다. 언플러그드에 필요한 교

수학습 자료로는 비디오 시연, 실제 실연, 외부 활동 등 다양할 

수 있다. 언플러그드 프로그램에 적합한 주제와 활동으로 잘 

설계된 20개의 주제가 개발되어 실생활 관련 놀이 형태로 컴퓨

터 과학을 쉽고 재미있게 배울 수 있다[16]. 

2) 다이어그램(순서도, NS차트, 동작흐름도)을 이용한 시각

적 프로그래밍

프로그래밍 작업은 문제 해결에 필요한 알고리즘만에 집중

할 수 없고 프로그래밍 언어 문법에 따라 코드를 작성해야 하

므로 문법을 공부하고 문법에 맞는지를 계속 확인해야 한다. 
그러나 순서도, NS 챠트, UML과 같은 다이어그램을 이용한 시

각적 프로그래밍(visual programming)은 코딩과정 없이도 문제

에 집중할 수 있게 해준다[17]. 다이어그램 작성을 위해서는 간

단한 기호들만 익히면 되기 때문에 프로그래밍 언어 문법을 익

히고 기억하는 것에 비해 학습 시간과 노력이 들지 않는다. 최
근에는 다이어그램 자체를 해석하여 실행시켜주는 다양한 도

구들을 사용할 수 있기 때문에 다이어그램을 이용해 문제를 해

결한 후 실행을 통한 검증이 가능하다[17]. 이로써 프로그래밍 

언어를 이용한 코딩 과정을 생략하고 알고리즘에 집중한 프로

그래밍 학습과 문제해결 학습이 가능하다.  

3) 고급 언어 프로그래밍

프로그래밍 교육에 가장 많이 활용되는 언어로는 C, Java 등
이 고급 프로그래밍 언어들이다. 중고등학교 정보·컴퓨터 과목
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에서도 C언어를 기반으로 프로그래밍 교육이 이루어지고 있

다. 그러나 고급 프로그래밍 언어 수업 설계를 살펴보면 문법 

위주의 내용이 대부분을 차지하고 있어 실질적 알고리즘 교육

이 되기 어렵다. 또한 디버깅에 많은 시간을 투자하고 있어 프

로그래밍 학습의 흥미를 잃게 하는 요인이 되기도 한다. 

4) 교육용 프로그래밍 언어

학생들을 대상으로 하는 프로그램 교육은 실제적인 문제해

결에 주력하기 보다는 학습을 통해 논리적 사고력, 문제해결력 

등의 고등 사고력 신장이 목적이라는 점에서 고급 프로그래밍 

언어를 통한 교육의 한계점을 극복하기 위해 교육용 프로그래

밍 언어가 등장하였다. 교육용 프로그래밍 언어는 문법 암기에

서 벗어나, 자신의 생각을 블록이나 간단한 스크립트로 표현하

여 프로그래밍할 수 있게 하는 언어이다. 국내에서는 스크래치

(Scratch), 두리틀(DoLittle), 로고(Logo) 등을 활용하고 있으며 

다양한 교과와 연계한 융합 교육에도 많이 활용하고 있다[18].

Ⅲ. 비전공자 SW 프로그래밍 교육과정 개발

3-1 비전공자 SW 프로그래밍 교육과정의 설계

강성원[19]은 프로그램과 SW를 혼돈하는 것을 경계하며 

프로그램은 특정 프로그래밍 언어로 작성된 코드이고 SW는 

프로그램을 제작하기 위한 전체 활동 과정을 포함한다고 구

분하였다. 이에 따라 SW 역량은 소프트 콘텐츠 역량과 SW개

발 역량으로 구성되며 소프트 콘텐츠 역량이 SW의 콘텐츠를 

창작해 내는 역량이라면 SW개발 역량은 소프트 콘텐츠를 프

로그램으로 제작하는 능력이라는 것이다. 미래사회가 요구하

는 이종 분야 간 융복합 활동을 주도하기 위해서는 설계측면

으로는 소프트 콘텐츠 역량이 필요하고 구현측면으로는 SW

개발 역량이 필요하므로, SW 전공자는 SW개발 역량 향상에

만 집중할 것이 아니라 창의적 소프트 콘텐츠 설계를 위한 인

문적 학습을 병행해야 한다고 주장하였다. 

그림 2. SW 역량과 구성 [19]
Fig. 2. SW capability and components

한편 SW 비전공자의 관점에서는 자신의 전문 분야에 SW

적 특성을 녹여내는 소프트 콘텐츠 설계에 상대적으로 강점

이 있다. 그러므로 비전공자는 기본적인 SW개발 역량을 갖추

되 소프트 콘텐츠 설계 역량 강화에 집중하는 것이 유리할 것

이다. 또한 소프트 콘텐츠의 구현을 위해 높은 수준의 SW개

발 역량이 필요한 경우를 대비하여 SW 전문가와 원활히 협업

할 수 있도록 SW적 소통 기술을 배양하는 것이 효과적인 SW 

역량 강화 활동이라 할 수 있다.

본 연구에서는 미래사회의 SW비전공 분야의 인재상을 자

신의 분야에서 소프트 콘텐츠 역량을 기반으로 한 SW 융복합

을 선도하고 SW적 소통과 협업이 가능한 인재라고 보고 이에 

적합한 비전공자 SW 프로그래밍 교육과정과 콘텐츠 개발 모

형을 탐색하였다. 

비전공자 대상 SW 프로그래밍 교육과정의 목표를 ‘SW적 

문제해결을 위한 시각적 프로그래밍 역량 함양으로 정하고 

이를 달성하기 위한 3개의 수행 목표를 함께 제시하였다. 

(1) 일상의 문제를 해석하여 컴퓨팅(디지털) 환경의 문제로 

재구성할 수 있다.

- 실세계에서 발견한 문제나 새로운 아이디어를 컴퓨터와 

SW로 해결하려면 컴퓨터에서 실제로 동작할 수 있는 수

준으로 문제의 규모를 제한하거나 동작 조건을 명확하게 

확정해야 한다. 이처럼 실세계와 컴퓨팅 환경 사이의 차

이를 이해하기 위해 기본적인 컴퓨터의 구조와 SW 동작

과 제어 방법을 학습한다.

(2) 컴퓨팅 환경 내 변환된 문제의 SW 해결안을 다이어그램

기반으로 명확하고 시각적으로 표현할 수 있다.

- 컴퓨팅 환경으로 변환된 문제의 해결안을 도출해야 하는

데, 이 때 해결안을 반드시 코딩하여 SW로 만드는 것을 

최종 목표로 삼지 않아도 된다. 대신 해결안의 주요 동작

을 순서도, NS차트, 동작흐름도 등의 다이어그램을 활용

하여 명시적이고 시각적으로 표현하는 연습을 반드시 진

행한다. 이 과정은 초보 개발자가 SW 개발 작업에 매몰

되지 않고 애초에 만들고자 했던 소프트 콘텐츠에 집중하

여 해결안을 구성하고 검증할 수 있는 역량을 키울 수 있

게 해준다[17].  

(3) 시각화한 SW 해결안을 기반으로 소통, 협업하여 복잡

한 문제를 해결할 수 있다. 

- 복잡하거나 다양한 요구 사항이 포함된 문제를 여러 사람

이 함께 작업할 경우 효율적인 업무 분장과 원활한 소통 환

경이 결과물의 품질을 좌우한다[20]. 일단 복잡한 문제를 

여러 개의 하위 문제로 분해한 후 각 하위 문제의 독립적 

해법을 찾아 다이어그램으로 시각화할 수 있다면, 전체 

해결안은 하위 문제의 다이어그램들을 서로 연결하여 체

계적으로 구성할 수 있다. 이를 여러 사람이 함께 해결해

야 한다면, 각 하위 문제를 기준으로 업무를 배분한 후 각 
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팀원이 도출한 하위 문제의 SW 해결안을 다이어그램으

로 서로에게 설명하게 한다. 최종적으로 모든 하위 문제

의 시각화한 SW 해결안을 서로 연결함으로써 전체 문제

의 해법을 완성하는 과정을 학습한다. 이 과정을 통해 문

제해결을 위한 협업의 소통 매체로서 다이어그램으로 시

각화한 SW 해결안을 활용하는 역량을 키울 수 있다. 

3-2 비전공자 SW 프로그래밍 교육내용 및 활동

본 연구에서 제안한 비전공자를 위한 SW 프로그래밍 교육

과정을 구현할 콘텐츠 개발 모형을 표 1과 같이 설계하였다.

표 1. 비전공자 SW 프로그래밍 교육과정의 단계별 콘텐츠 모형

Table 1. Content Model of SW programming education for 
non-Majors 
Goal Content Activity

① 
transforming real 

problems into 
computational 

problems

 - computer architecture 
and SW operation

 - data structure 
 - procedural description of 

mathematical problems
 - procedural description of 

real world situation 

procedural 
description of 

solutions
(writing)

② 
visualization of SW 

solution 

 - diagramming tools
 - repeating patterns 
 - animation/simulation
 - role playing 

diagramming and 
coding of solutions
(individual project)

③ communication 
and collaboration 

based on 
visualized SW 

solution 

 - daily living problem
 - team project
 - R&R, collaboration 

problem analysis, 
solutions design, 
implementation,

presentation, 
evaluation

(team project)

 

첫 번째 단계에는 실세계를 컴퓨팅 환경에 반영하기 위해

서 컴퓨터 구조와 SW의 동작에 관한 학습을 가장 먼저 진행

한다. 학생들의 흥미를 끌 수 있도록 직접 HW 보드를 살펴보

거나 SW의 동작을 절차에 따라 문장쓰기를 해보는 과정을 병

행할 수 있다.

두 번째 단계로 일상의 문제를 컴퓨팅 환경에서의 문제로 

전환하여 해법을 도출한다. 이를 위해서는 무엇보다 다양한 

유형의 일상의 문제를 실세계로부터 컴퓨팅 환경으로 투사하

는 작업을 반복적으로 수행하는 것이 효과적이라고 알려져 

있다[21]. 전수진[15]은 SW 교육 콘텐츠 중 스토리텔링, 학습콘

텐츠, 실생활 중심의 콘텐츠가 가장 선호되고 있음을 분석하였

다. 이를 토대로 본 연구에서는 인문 계열의 수학 학습 과정에

서 다루는 잘 알려진 문제, 반복 패턴에 기반한 동작 시뮬레

이션, 여러 객체 간 상호 동작과 동기화를 설정하는 애니메이

션과 역할 게임 등의 장르를 활용하였다[10],[22]. 일상의 문제

를 컴퓨팅 환경으로 전환하여 표현할 때에는 순서도, NS차

트, 동작흐름도 등 다이어그램을 활용하여 SW 해결안의 내용

과 흐름을 시각화하여 명시적으로 표현하는 다이어그래밍 활

동을 진행한다. 

최종 단계로 일상 속 문제를 스스로 발굴하고 해석하여 컴

퓨팅 환경에서 해결하는 프로젝트를 완성한다. 

위에서 기술한 각 단계에 맞춰 실제 SW 프로그래밍 교육

과정과 콘텐츠 모형을 적용할 수 있는 주차별 SW 교수학습 

모델을 표2와 같이 구성하였다. 

표 2. 비전공자 SW 프로그래밍 교육의 주차별 교수학습 모델 

Table 2. Teaching-learning model of SW programming 
education for non-Majors

wee
k

Goal Content
metho

d

1

① 
transforming  
real problems 

into 
computational 

problems

computer architecture
software operation 

theory 
lecture

2
information presentation 
data structure

3

concept of procedural 
solution (algorithm)
expression of algorithm
 - flowchart/NSchart
 - summing of (1~10) 
 - exchanging 2 numbers
 - introducing myself

4

②  
visualization of 

SW solution 

solution design(flowchart)
 - odd/even count
 - multiplication table 

theory 
lecture
progra
mming

5
solution design(flowchart)
 - Factorial, Fibonacci

6
solution design(flowchart)
 - maximum/minimum

7
programming tool
  - Scratch (EPL)

8
application 
    - Animation
      (object interaction) 

individ
ual 

project

9
application
    - Fractal patterns
    - role playing (simulation)

10
③ 

communication 
and 

collaboration 
based on 

visualized SW 
solution 

application 
 - Shortest Path

11
application 
   - Ordering Coffee 

12 project (design)

team 
project

13 project (implementation)

14
project 
(presentation/evaluation)

1~3주차에는 실세계와 컴퓨팅 환경의 차이를 이해하기 위

한 기간으로 컴퓨터의 기본 구조와 소프트웨어의 동작을 학

습하고 특히 컴퓨터와 소프트웨어에서 정보를 다루는 방식을 

학습한다.  

4~7주차에는 주어진 문제의 해결안을 순서도 혹은 NS차

트를 활용하여 절차적으로 표현하는 방법을 학습한다. 이 과

정은 컴퓨터의 동작을 시뮬레이션하는 훈련과 함께 평소에 

사람이 직관적 혹은 통합적으로 풀어내던 문제해결 과정을 

분해하고 상세하게 전개하는 과정을 익히게 된다. 이 단계까

지는 이론적인 부분을 동영상이나 강의 자료로 미리 학습한 
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후 수업 시간에는 질의응답과 실습에 집중하도록 운영한다.

그림 4. 다이어그래밍과 비주얼 프로그래밍을 통한 문제해결

Fig. 4. Problem solving based on diagramming and visual 
programming  

8주차 이후에는 다이어그래밍 방식의 해법 설계 작업과 스

크래치를 활용한 비주얼 프로그래밍으로 개인 과제 혹은 팀 

과제를 수행한다. 코딩을 시작하기 전에 반드시 다이어그램으

로 해결안을 시각화하고 직접 팀원들에게 설명하도록 하는 

과정이 매우 중요한데 이 정책은 학생들이 문제해결 과정이 

아닌 코딩 자체에 지나치게 매몰되지 않도록 조정하기 위한 

장치이다. 또한 이 과정을 통해 교수자가 학생들의 학습 수준

을 확인함으로써 피드백을 제공하고 미션의 난이도를 조정할 

수 있다. 12주차 이후에는 팀 단위로 자유 과제를 진행하며 

각 팀에서 직접 아이디어를 조율하고 SW의 설계, 개발, 발표, 

공감까지 SW 개발 과정 전체를 진행하게 한다. 이 과정에서 

학생들은 스스로 문제 분해를 통해 역할을 분담하고 각자 담

당한 미션의 해법을 시각적으로 표현한 다이어그램으로 소통

하고 협업하는 방법을 습득할 수 있다. 이와 같은 자발적 문

제 분석과 자유로운 의사소통, 협의가 가능한 환경에서의 도

전 과제를 해결하는 활동이 창의성과 문제해결력 향상에 긍

정적인 효과를 나타내는 것으로 알려져 있다[23].

Ⅳ. 적용 사례 및 결과 

4-1 비전공자 SW 프로그래밍 교육과정과 콘텐츠 모형의 적용

C 대학은 비이공계열인 SW 비전공 신입생을 대상으로 비

주얼 프로그래밍을 활용하여 SW적 문제해결 과정을 습득하

고 컴퓨팅 사고력을 기를 수 있는  SW 기초 교과목을 운영한

다. 시범적으로 경영학부 학생을 39명을 대상으로 본 연구에

서 제안한 SW 프로그래밍 교육과정과 콘텐츠를 적용한 수업

을 진행하였다.  

 

(a) Number Matching Game

 

        (b) Dodge Game                   (c) Fractal drawing

        

      (d) Dance Practice Room

   

Ruby와 Michael의 대화

Ruby: (앉은 자세에서) 안녕~!

Ruby: 연습은 좀 어때?

Michael: 그럭저럭 …

Ruby: 그래?? 

Ruby: 한번 보여줘~

(Michael가 춤을 춘다)

(동시에 Ruby가 일어난다)

(Michael가 춤을 다 마치고 나면)

Ruby: 오,,, 좋은데? 

그림 5. 비전공자를 위한 SW 프로그래밍 교육 콘텐츠

Fig. 5. Contents for SW Programming education for 
non-majors

그림5의 (a)는 수업 중 상대방이 생각한 숫자를 스무고개

를 통해 맞추는 게임을 순서도를 활용해 절차적으로 표현하
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도록 실습한 내용이다. 그림5의 (b)와 (c)는 우주선 맞추기 

게임과 프랙탈 나무 그림을 스크래치 프로그래밍으로 구현한 

결과이다. 그림 5의 (d)는 여러 인물이 등장하는 시나리오를 

제시하고 이를 절차적 다이어그램으로 설계한 결과이다. 

4-2 해결안의 시각적 표현 기반 SW 프로그래밍 교육의 효과

SW 프로그래밍 수업에 앞서 학습자의 SW적 경험의 특이

점을 확인하기 위해 SW 학습 경험을 설문하였다. 그림 6에 

따르면 약 11%의 학생이 컴퓨팅 사고를 접한 적이 있으며 약 

6%의 학생이 프로그래밍 언어를 학습한 적이 있는 것으로 나

타났다. 프로그래밍 학습 경험과 컴퓨팅 사고에 대한 인지도

에 나타나는 불일치는 4차 산업혁명 시대의 SW 중심 사회에 

대한 홍보가 많이 되어 있으나 실제로 프로그래밍 언어를 활

용하는 SW 교육은 충분히 확산되지 않았음을 보여 준다. 

그림 6. SW 학습 경험에 관한 사전 조사

Fig. 6. Pre-survey on SW learning experience

SW 프로그래밍 교육과정을 마친 후 학습자를 대상으로 수

업 활동 중 콘텐츠 선호도와 SW에 관한 인식 변화를 조사하

였다. 그림 7은 수업 중 흥미로운 활동을 조사한 결과이며 ‘게

임의 원리를 구현하는 작업’을 72%로 가장 많이 선택하였다. 

또한 33%의 학생이 ‘순서도를 활용한 문제해법을 설계하는 

과정’을 선택하여 생각에 머물던 아이디어와 해결방법을 체계

화하고 도식화하는 과정에 흥미를 느낀 것을 확인할 수 있다. 

이는 SW 프로그래밍 학습이 학생들의 SW에 대한 효능감을 

높였음을 나타낸다. 

그림 7. SW 프로그래밍 활동에 관한 선호도

Fig. 7. SW programming activities preference in SW 
programming education

그림 8. SW 프로그래밍 콘텐츠에 관한 선호도

Fig. 8. SW content preference in SW programming 
education

다음으로 그림 8은 SW 프로그래밍 수업 중 흥미를 느꼈던 

콘텐츠에 관한 질문에는 압도적으로 게임 개발 프로젝트를 

선택하였음을 보여 준다. 이는 신입생들이 전공 공부를 본격

적으로 시작하기 전으로 전공 계열의 특성보다 개인적으로 

즐겼던 프로그램을 직접 개발할 수 있다는 점에서 더욱 몰입

할 수 있었던 것으로 추정할 수 있다.

그림 9에서 알 수 있듯이 교과 과정을 이수하면서 SW에 

관한 인식의 변화를 묻는 질문에는 ‘SW의 동작을 이해하게 

되었다’는 응답이 61%로 가장 높았다. 이는 수강생들이 사용

자 입장에서 SW를 바라보던 관점으로부터 SW 프로그래밍 

교육을 통해 컴퓨팅 환경에서 동작하는 절차로서 SW를 인지

하게 되었다는 것을 의미한다. 특히, 10%의 학생은 ‘개발자 

입장으로 SW를 바라보게 되었다’고 응답하여 SW에 대한 인

식이 확장되었음을 알 수 있다.  

그림 9. SW 프로그래밍 교육 이후 학습자의 SW 이해도

Fig. 9. Degree of SW understanding after SW 
programming education

이번 연구에서는 SW 프로그래밍 교육과정을 실제 비전공

자 대상의 SW 교과목에 적용하였을 때 SW 교육목표 달성에 

필요한 학습자의 흥미유발 및 효능감을 중심으로 평가하였다. 

향후에는 프로그래밍 언어 중심의 기존의 SW 교육과정을 적

용한 대조군과의 비교 실험을 진행하여 본 논문에서 제안한 

비전공자 SW 프로그래밍 교육과정의 적정성과 함께 해결안

의 시각화 표현을 중심으로 한 교육 콘텐츠 개발 모형이 SW
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적 문제해결을 위한 협업 역량에 미치는 효과를 측정할 필요

가 있다. 

 

Ⅴ. 결  론

최근 사회 모든 분야에서 SW 역량이 강조됨에 따라 SW 

교육의 대상과 범위는 빠르게 확대되고 있으나 대학에서 비

전공자 대상의 SW 교육은 전공에 따른 다양한 학습 배경과 

진로에 비해 획일적이고 최적화되지 못한 것이 현실이다. 

이에 본 연구에서는 미래사회를 대비하여 비전공자에게 필

요한 SW 역량을 전공 분야의 전문성을 바탕으로 소프트 콘텐

츠를 설계할 수 있고 SW 전문가와 원활한 소통과 협업을 통

해 구현할 수 있는 능력이라고 보고, 이 역량을 강화하기 위

한 비전공자 SW 프로그래밍 교육과정과 콘텐츠 개발모형을 

탐색하였다. 

비전공자를 위한 SW 프로그래밍 교육과정은 ‘SW적 문제

해결을 위한 시각적 프로그래밍 역량 함양’을 목표로 하며, 수

행 목표 항목으로 ‘일상의 문제를 컴퓨팅 환경의 문제로 재구

성하기’, ‘SW 해결안의 시각적 표현’, ‘시각화된 SW 해결안

으로 소통, 협업하기’를 함께 제시한다. 첫 번째 단계에서 SW

로 제어하는 컴퓨팅 기기의 기본적인 동작을 이해한다. 두 번

째 단계는 일상의 문제를 컴퓨팅 세계에서 동작할 수 있는 문

제로 변형한다. 이 과정에서 필요한 데이터를 특정하고, 동작

의 조건분기와 반복을 활용하여 해법을 절차적으로 표현하는 

훈련을 한다. 이때 해법의 코딩보다 내부 알고리즘을 다이어

그램으로 명확하게 시각적으로 표현하는 활동에 중점을 둔다. 

마지막 단계에서는 문제의 발견부터 해석, 설계, 해결안의 구

현까지 완성하는 SW 제작 활동을 한다. 이 때 팀 내 원활한 

협업을 위해 다이어그램으로 시각화한 해결안을 활용해 소통

하도록 유도한다.

SW 교육은 컴퓨터 과학 이론뿐만 아니라 실제로 결과물을 

제작하는 공학적 요소를 포함한다[16]. 따라서 문제를 해결

할 SW를 실제로 설계, 구현하고, 나아가 공유, 공감하는 과정

이 동반되어야 한다. 이를 만족하기 위해 교육과정 전반부에 

일상의 문제를 컴퓨팅 문제로 재구성할 수 있도록 컴퓨터의 

기본 구조와 동작, SW적 문제해결 과정을 학습한다. 중반부

에는 애니메이션, 게임, 학습 콘텐츠, 시뮬레이션 등 다양한 

주제의 문제 해결 알고리즘을 다이어그램으로 표현하는 작업

을 반복함으로써 SW 해결안을 시각화하는 역량을 강화한다. 

후반부에는 직접 아이디어를 발굴하고 이를 구현할 SW의 설

계와 개발, 발표를 포함한 팀별 과제를 수행한다. 모든 미션은 

학습자 스스로 문제를 해석하고 적절한 해결안을 시각화

(visualization)한 후 직접 설명하도록 하였다. 

비전공자 SW 프로그래밍 교육과정의 효과를 확인하게 위

해 C 대학교의 경영학부 신입생 39명 대상의 SW 교육에 실

제 적용하였다. 사전 설문 조사에서 11%의 학생은 컴퓨팅 사

고력이라는 용어를 접한 적이 있으나 6%의 학생만이 SW 프

로그래밍을 학습한 적이 있다고 응답하였다. 즉, 실험군의 학

생은 프로그래밍 경험이 거의 없는 초보 개발자이다. 한 학기 

동안 SW 프로그래밍 수업을 진행한 후 SW에 대한 인식 변화

를 조사하였는데, 약 72%의 학생이 SW의 동작을 잘 이해할 

수 있게 되거나 개발자 입장에서 SW를 바라보게 되었다고 응

답하여 SW에 대한 자신감이 상승한 것을 알 수 있었다. 

본 연구에서 제시한 비전공자 SW 프로그래밍 교육과정과 

콘텐츠 모형을 통해 비전공자가 실전적인 SW 학습을 진행함

으로써 각자의 전문 분야에서 사회가 기대하는 융합적 SW 역

량의 토대를 마련할 수 있을 것이다. 향후, SW 프로그래밍 교

육의 콘텐츠 모형을 다양한 전공계열로 확대 적용하여 전공 

분야별 학습자의 특성에 따른 학습 성취도와 효과의 차이를 

분석하고 이를 기반으로 비전공자를 위한 SW 학습 모델을 강

화할 계획이다.  
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