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1. 서론

최근 두되고 있는 4차 산업 명은 정보통신

기술의 융합으로 만드는 명이며 이로 인하여 

삶의 방식이 크게 변화될 것으로 상된다. 정부

는 4차 산업 명 속에서 세계 경제를 주도하는 

인재를 양성하기 해 학에서 로벌 경쟁력을 

갖춘 소 트웨어 문 인력과 소 트웨어 소양을 

겸비한 융합인재를 양성하는 정책을 수립하고 추

진하고 있다. 이에 따라, 학들은 컴퓨  사고력

을 핵심 역량으로 하는 소 트웨어 교육을 교양 

교육 과정에 채택하고 있다[1]. 

컴퓨  사고력은 문제를 해결하기 해 문제를 

찾고 해결 방안을 만들어 이를 컴퓨터 시스템을 

이용하여 해결하는 사고 과정이다. 이를 통해 학

습자들의 문제 해결력을 향상시킬 수 있으며, 문

제 해결에 한 답만 찾기 보다는 해결 방법을 

찾아서 이를 다른 유사한 문제에 재사용할 수 있

는 능력을 기를 수 있다. 컴퓨  사고력은 읽기, 

쓰기 등과 마찬가지로 모든 사람들이 기본 으로 

갖추어야 할 사고 능력으로 기능 심의 단순한 

컴퓨터 활용 능력이나 로그램 코딩 능력과는 

다른 유형의 창의 인 문제해결 능력이다[2]. 

학이 소 트웨어 교육을 교양 교육에 채택하

는 궁극 인 목 은 이러한 컴퓨  사고력을 향

상시켜 각 분야에서 일어나는 다양한 문제들을 

해결할 수 있는 기  역량을 기르기 한 것이다

[3]. 소 트웨어 교육은 문제를 정의하고 분석하여 

이를 컴퓨터 과학의 원리를 용하여 알고리즘으

로 표 할 수 있는 능력을 통해 컴퓨  사고력을 

향상시키는데 을 두고 있다. 그러나 소 트웨

어 교육이 사고 변화와 문제 해결 능력 향상과 

같은 근본 인 목 보다 로그래  언어 교육이

나 소 트웨어 도구 활용 측면에 맞춰지고 있다. 

이러한 교육 상황에서 학습자들은 로그래  언

어 문법과 로그래  과정에 한 어려움을 겪

게 되어 소 트웨어 교육이 어렵다는 인식을 하

게 된다[3][4][5]. 

최근 국에서도 소 트웨어 교육이 무 코딩 

교육에만 강조되는 것이 문제 으로 두되면서 

컴퓨  사고력은 문제 해결 상황을 이해하기 

해 사용해야 한다는 연구가 진행되고 있다[6]. 

컴퓨  사고력을 향상시키기 해 로그램 문

법이나 코딩 능력보다는 컴퓨터 시스템을 기반으

로 수행되는 사회 반의 유무형 서비스를 이해

하고, 문제가 주어지면 컴퓨터 시스템을 효과 으

로 이용하여 문제를 해결하는 능력이 요구된다.

본 연구에서는 이미 많은 학에서 개설된 정

보소양과목을 통해 컴퓨  사고력을 기를 수 있

는 수업 방식을 제시하고자 한다. 정보소양과목에

서는 주로 ᄒᆞᆫ 과 엑셀 로그램 사용법에 한 

기능 교육을 하고 있다. 본 연구에서 제시된 수업 

방식은 완성된 문서를 문제로 제시하고 스스로 

작성해야할 문서를 구상해 보도록 함으로써 문서 

작성에 필요한 요소들을 악하고 각 로그램들

이 제공해 주는 자동화 기능들을 용하여 문서

를 완성할 수 있도록 하여 스스로 문제를 해결할 

수 있도록 한다. 실무에서 직  활용 가능한 정보

소양교육을 통해 학습자들에게 소 트웨어 교육

의 코딩에 한 부담을 이면서 컴퓨  사고력

을 향상시킬 수 있을 것으로 기 된다.

2. 컴퓨팅 사고력과 컴퓨터 관련 교양    
   교과목의 변화

2.1 컴퓨  사고력(Computational Thinking)

카네기멜론 학의 지넷 윙 교수는 컴퓨  사

고력을 “해결해야 할 문제를 만났을 때 컴퓨터 과

학자처럼 사고하는 것”이라고 정의하고, 컴퓨터 

과학의 기 인 개념에 기반을 두고 문제 해결, 

시스템 설계와 인간 행동에 한 이해를 포함하

는 개념이라고 하 다[7][8]. 즉, 사람이 문제를 

했을 때 컴퓨터보다 잘 수행 할 수 있는 것과 컴

퓨터가 더 잘 수행할 있는 것을 악하여 컴퓨터

의 장 을 잘 이해하고 컴퓨터 과학자처럼 사고

하여 문제를 해결하는 과정을 컴퓨  사고력이라

고 하 다. 윙 교수는 컴퓨  사고력을 문제 해결 

과정에서 추상화를 통해서 문제의 핵심 요소를 

추출하는 능력과 이를 컴퓨  기기를 통해 자동

화하는 능력으로 나 어 좀 더 구체 으로 정의

하고 다음과 같은 특징을 제시하 다. 첫째, 컴퓨

 사고력은 로그래 이 아닌 개념화에 핵심이 

있다. 둘째, 모든 사람이 갖추어야 할 핵심 역량

인 컴퓨  사고력은 단순 반복 인 기술이 아니
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다. 셋째, 컴퓨  사고력은 인간의 사고 방법이다. 

넷째, 컴퓨  사고력은 수학 이고  공학  사고

를 보완하며 이를 결합한다. 다섯째, 컴퓨  사고

력은 인공물이 아닌 아이디어이다. 여섯째, 컴퓨

 사고력은 모두를 한 것이다[2]. 

교육부에서도 소 트웨어 교육 운  지침을 발

표하면서 컴퓨  사고력에 해 정의하 다[9]. 컴

퓨  사고력은 “컴퓨 의 기본 인 개념과 원리를 

기반으로 문제를 효율 으로 해결할 수 있는 사

고 능력”이다. 컴퓨  사고력의 구성 요소는 컴퓨

터로 해결 가능한 문제 형태로 구조화하기, 자료

를 분석하여 논리 으로 조직하기, 모델링과 시뮬

이션 등의 추상화를 과정을 통해 자료 표 하

기, 알고리즘  사고를 활용하여 해결 방법을 자

동화하기, 해결 방법을 효율 으로 수행하고 검증

하기 그리고 다른 문제에 문제 해결 과정을 용

하여 일반화하기로 나 어진다.

2.2 컴퓨터 련 교양 교과목의 변화

1980년  이후부터 컴퓨터와 네트워크 기술의 

발 에 따라 학의 교양 교육 과정에 컴퓨터 교

육이 지속 으로 확 되어 개설되었다. 학의 컴

퓨터 교육은 정보소양 측면에서 진행되어 문서작

성, 젠테이션, 스 드시트 등 사무용 로

그램 주의 정보소양 교육이 교양 필수과목으로 

채택되어 왔다[10][11]. 정보소양 교육은 새로운 

정보 시스템, 정보 기술과 소 트웨어 도구를 이

해하고 이를 능숙하게 사용하기 한 능력이다. 

2013년 유네스코 보고서에서는 정보소양 개념보

다 최근의 개념으로 디지털 소양을 제시하 다. 

디지털 소양은 정보사회에서 필요한 디지털 도구

에 한 지식, 기술과 태도등을 포 하는 문제해

결능력이라고 하 다. 이러한 문제해결능력은 소

트웨어 교육을 통한 컴퓨  사고력과 성격이 

복된다[12]. 따라서 융복합 시 에서 학의 정

보소양교육은 응용 로그램 사용법이나 활용법 

심의 기본 소양 교육에서 벗어나 학습자들의 

사고력 향상과 문제 해결력 향상을 목표로 함으

로써 오늘날 활발히 논의되고 있는 컴퓨  사고

력과 연결될 수 있다[10]. 

컴퓨  사고력을 강조하면서 소 트웨어 교육

에 한 심이 증가되고 있으며 학들은 교양 

교육에 차 확  개설하고 있다. 미래창조과학부

에서 2015년에 소 트웨어(SW) 심 학을 선정

하 고 이들 학을 심으로 신입생들을 상으

로 소 트웨어 기  교육을 필수 교양과목으로 

선택하고 있다[1]. 

소 트웨어 교육은 논리  사고와 문제 해결력

을 향상시키기 해 컴퓨터를 사용하여 학습 환

경을 효과 으로 제공하며, 구조 이고 형식 인 

사고로 문제를 악하고, 체계 이고 정확한 방법

으로 주어진 정보를 활용할 수 있다[13]. 이러한, 

소 트웨어 교육의 궁극  목 은 컴퓨  사고력

을 기르는 것이다. 컴퓨  사고력을 한 교육은 

학습 내용을 반복 으로 구성하고 스스로 탐색하

여 기능을 발견하도록 하고 동료와의 교류를 통

해 컴퓨터 과학의 개념과 원리를 학습하는 활동

심의 학습내용으로 구성되어야 한다[4].

그러나 소 트웨어 교육을 받는 학습자들은 

로그래  문법을 학습하기 힘들어 하며 알고리즘

과 로그래  략을 이해하기 어려워한다고 알

려져 있다. 소 트웨어 교육을 어려워하는 요소는 

문제를 이해하는 단계에서부터 코딩하는 단계까

지 모두를 어려워하고 이런 상태에서 코딩에 

한 인지  부담이 가 된다[3][5][14]. 따라서 소

트웨어 련 교과목이 교양 과목으로 채택되어 

단지 로그래  교육만을 강조한다면 소 트웨

어 교육은 가르치는 사람과 배우는 사람 모두에

게 어렵고 힘든 교과목의 하나가 될 것이다. 

2012년 조사에 따르면 정보교육을 교양 필수 

과정으로 운 하는 71%의 학에서 컴퓨터 활용 

 정보 활용능력 과목으로 엑셀 로그램을 활

용하고 있다[15]. 엑셀은 반복, 재귀  계산을 요

하는 문제나 수학  문제를 해결하기 한 알고

리즘과 모델을 개발하는 데 용의하고 계산 결과 

과정을 보여 으로써 체 으로 계산 결과가 

어떤 패턴으로 어떠한 변화를 가져오는 지를 쉽

게 보여 다[16]. ᄒᆞᆫ  로그램은 문서의 일 성

을 유지하기 해 필요한 개요, 머리말/꼬리말, 바

탕쪽과 자동으로 추출되는 차례만들기 등을 통해

서 문서를 보다 체계 으로 만들 수 있다. 

한, 엑셀과 ᄒᆞᆫ  로그램은 실생활 속에서 

사용되는 부분의 문서를 작성하는 로그램으
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[그림 1] 수업진행과정

로 이러한 로그램의 활용 능력은 실생활에서 

필수 으로 요구되는 컴퓨터 소양이다. 따라서 이

러한 응용 로그램을 통해 학습자가 문제를 

악하고 스스로 문제 해결을 한 자료 탐색과 문

제 해결에 요구되는 요소를 찾아 자동화 과정을 

목시킬 수 있다면 실생활에서 필요한 소양교육

과 아울러 컴퓨  사고력을 기를 수 있을 것이다. 

소 트웨어 교육을 통한 컴퓨  사고력을 기르기 

한  단계에서 학습자들이 컴퓨터 련 교과

목이 기능 습득을 한 교육이 아니라 실생활의 

문제 상황을 정확히 인식하여 해결방안을 찾아서 

제 로 동작하도록 설계하는 능력인 컴퓨  사고

력을 기르는 교과목이라는 것을 인식하게 될 것

이다.

3. 문제 중심의 정보소양교육 수업설계

기존의 정보소양교육에서는 엑셀이나 ᄒᆞᆫ 과 

같은 문서작성 로그램의 활용법을 익히기 해 

응용 로그램의 기능 심으로 수업을 진행하

다. 수업에 사용되는 문제 한 기능을 익히기 

한 단편 인 제 문제가 제시되었다. 

본 연구에서는 안내문, 보고서, 월지 황보고

서와 같은 실생활에서 활용될 수 있는 완성된 문

서를 문제로 제시하고 문제 해결을 한 자료수

집, 문제분해, 문제해결을 한 동작 순서 즉 알

고리즘을 스스로 찾아 볼 수 있도록 하 다. 학습

자는 실생활에서 사용되는 문서를 문제로 제공받

음으로써 해결해야하는 문제를 쉽게 악할 수 

있었다. 한, 주차별로 이  주차에서 해결한 문

제를 추가함으로써 반복 으로 학습할 수 있도록 

내용을 구성하 다. 학습자는 반복 으로 구성된 

문제를 통해서 주차가 진행되면서 좀 더 쉽게 추

상화 요소를 찾아서 문제를 해결할 수 있도록 하

다.

추상화요소 자동화요소

ᄒᆞᆫ

페이지 구역나 기 구역을 나 어 구역별로 다른 형식
의 문서를 작성할 수 있다.

바탕쪽만들기 ᄒᆞᆫ 의 다양한 개체를 이용하여 배
경을 만들어 문서에 일 으로 배
경을 용할 수 있다.

머리말/꼬리말 용 문서에 반복 으로 사용되는 머리
말과 꼬리말을 일 성있게 용할 
수 있다.

개요만들기 문서 체의 제목에 자동으로 번호
를 부여하여 제목 순서가 변경되더
라도 자동으로 번호가 변경될 수 
있도록 할 수 있다.

차례만들기 개요나 스타일을 이용하여 자동으
로 차례를 추출해 낼 수 있다.

다단설정하기 문서를 자동으로 여러 다단으로 나
어 작성할 수 있다.

문단 문단번호설정하기 문단에 자동으로 번호나 블릿을 설
정하여 문단 변경시 번호나 블릿을 
자동으로 추가 할 수 있고 번호 순
서를 자동으로 변경할 수 있다,

서식 스타일 용하기 서식을 스타일로 용하여 서식이 
변경될 때 일 으로 변경할 수 
있다.

개체 그림/표 캡션 문서 작성에 필요한 그림이나 표를 
만들어 캡션을 사용하여 자동으로 
그림번호나 표번호를 입력하고 순
서 변경시 자동으로 변경할 수 있
다.

주석달기 설명이 필요한 단어에 자동으로 번
호를 생성하여 설명을 입력하고 원
하는 치에 배치할 수 있다.

엑셀

수식  함수 용하기 수식이나 함수를 이용하여 변경된 
내용을 반 하여 자동으로 계산할 
수 있다.

채우기핸들 이용하기 채우기 핸들을 이용하여 규칙 인 
내용을 자동으로 입력할 수 있다.

데이터유효성 검사설정하기 셀에 데이터유효성 검사를 용하
여 정확한 데이터를 입력할 수 있
도록한다.

정렬하기 입력된 자료를 원하는 순서 로 정
렬할 수 있다.

필터 용하기 입력된 자료를 원하는 자료만 선택
하여 검색할 수 있도록 한다.

챠트만들기 입력된 자료를 챠트로 만들어 분석
할 수 있다.

부분합만들기 입력된 자료를 특정 항목을 기 으
로 자동으로 소계를  낼 수 있다.

피벗테이블 만들기 입력된 자료를 여러 기 으로 요약, 
분석, 탐색할 수 있다.

<표 1> ᄒᆞᆫ 과 엑셀의 추상화/자동화 요소

문서 작성에 필요한 추상화 요소와 자동화요소

는 <표 1>과 같다. 문제를 해결하기 해 학습자

들은 문제 해결에 필요한 자료를 추출하고 분석

하고 문제해결을 한 최소 단 로 분해하는 추

상화 과정과 이 과정을 통해서 분석된 데이터와 

분해된 문제들을 순서를 정하고 이를 해결할 수 

있는 자동화 방식을 찾는 자동화 과정을 도출할 
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구분 내용

컴퓨
사고력

자료수집
문서의 내용을 이해하고 문서 작성을 한 필요한 
자료를 모을 수 있다.

자료분석
수집된 자료와 문제에서 주어진 자료를 세심히 
분류하고 분석할 수 있다.

자료표
분석된 자료 내용을 단어, 이미지, 표등으로 표 할 
수 있다.

문제분해
한 /엑셀에서 제공되는 기능으로 나 어 분석할 수 
있다.

추상화
문서 작성에서 문제의 복잡도를 이기 해  
ᄒᆞᆫ /엑셀의 주요 기능을 사용하여 정의할 수 있다.

알고리즘
문서 작성에 필요한 데이터 수집, 분석한 문제 
해결에 필요한 요소를 순서  단계로 나 어 표 할 
수 있다.

자동화
순서 으로 나열하고 표 한 내용을 ᄒᆞᆫ /엑셀 
로그램을 이용하여 작성할 수 있다.

시뮬 이션
문서 작성에 복잡하고 어려운 해결책을 선택하기 
해 모의 작업을 할 수 있다.

병렬화
문서 작성시 작성된 문서를 변경하지 않고 특정 
데이터만 변경하면 련된 문서의 내용이 동시에 
변경되도록 자원 구성할 수 있다.

강의
만족도

기능습득
이번 강의는 ᄒᆞᆫ 과 엑셀의 기능을 학습하는 데 
도움이 되었다.

효율 활용
이번 강의는 학습한 기능을 효율 으로 사용하여 
문서를 작성하는 데 도움이 되었다.

분석력
이번 강의는 스스로 문서를 분석하여 문서작성을 
작성하는 데 도움이 되었다.

응용력
이번 강의는 문서작성 이외에 다른 문제를 해결하는 
데 도움이 되었다.

이해도
이번 수업방식은 수업 내용을 이해하는 도움이 
되었다.

집 도
이번 수업방식은 수업 집 도를 높이는데 도움이 
되었다.

참여도 이번 수업방식은 수업 참여도를 높이는데 도움이 
되었다.

상호작용
이번 수업방식은 교수자와 상호작용를 높이는데 
도움이 되었다.

능동성 본인은  능동 으로 수업에 참여하 다.

만족도 수업에 만족한다.

<표 2> 설문문항수 있도록 하 다. 이러한 과정은 학습자들의 노

트에 정리하도록 하 고 [그림 2]는 수업에 참여

한 학생의 노트내용이다.

[그림 2] 학습노트

4. 연구결과

4.1 연구 상 

본 연구는 부산 역시에 소재한 S 학의 2016

학년도 2학기와 동계계 학기 수업을 받은 285명

의 학생을 상으로 설문조사를 진행하 다. 교육 

내용에 따른 컴퓨  사고력과 강의 만족도를 비

교하기 하여 박혜정, 김 숙(2014: 243-251)[17]

과 최형신, 김기범(2015: 225-232)[18]의 설문지 

내용을 활용하 다. 설문 문항은 컴퓨  사고력과 

강의 만족도 역으로 나 어 구성하 다. 컴퓨  

사고력 역은 컴퓨  사고력 구성 요소인 자료

수집, 자료분석, 자료표 , 문제분해, 추상화, 알고

리즘, 자동화, 시뮬 이션, 병렬화 9개의 항목[8]으

로 구성하 고 강의 만족도는 기능습득, 효율 활

용, 분석력, 응용력, 이해도, 집 도, 참여도, 상호

작용, 참여도, 만족도등 강의를 통해 습득할 수 

있는 10개의 문항으로 구성하 다. 설문문항의 내

용은 <표 2>와 같다.

19개의 문항은 5  리커트 척도로 측정하 다. 

설문에 한 결과는 SPSS 23 로그램을 이용하

여 분석하 다. 

항목 빈도(명) 백분율(%)

체 285 100%

성별
남 142 49.82%

여 143 50.18%

소속계열

인문계열 138 48.42%

자연게열 9 3.16%

공학계열 102 35.79%

사범계열 6 2.11%

체능계열 30 10.53%

<표 3> 연구 상의 특성(N=285)

응답자에 한 일반  특성은 <표 3>과 같다. 

성별은 남자 142명(49.82%), 여자 143명(50,18%)
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구분

컴퓨 사고 강의만족도

자료
수집

자료
분석

자료
표

문제
분해

추상
화

알고
리즘

자동
화

시뮬
이
션

병렬
화

기능
습득

효율

활용

분석
력

응용
력

이해
도

집
도

참여
도

상호
작용

능동
성

만족
도

컴퓨
사고

자료수집 1 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　

자료분석 .853** 1 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　

자료표 .754**.823** 1 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　

문제분해 .713**.769**.736** 1 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　

추상화 .682**.707**.670**.824** 1 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　

알고리즘 .698**.761**.718**.803**.799** 1 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　

자동화 .683**.750**.721**.872**.829**.865** 1 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　

시뮬 이션.623**.707**.638**.747**.780**.819**.810** 1 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　

병렬화 .660**.707**.669**.795**.800**.802**.795**.835** 1 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　

강의
만족도

기능습득 .620**.568**.649**.609**.611**.535**.592**.487**.569** 1 　 　 　 　 　 　 　 　 　

효율 활용.683**.662**.726**.675**.663**.637**.658**.603**.611**.844** 1 　 　 　 　 　 　 　 　

분석력 .627**.609**.650**.607**.628**.605**.623**.583**.565**.810**.865** 1 　 　 　 　 　 　 　

응용력 .582**.574**.625**.583**.617**.574**.594**.565**.585**.758**.791**.832** 1 　 　 　 　 　 　

이해도 .604**.559**.610**.602**.617**.606**.612**.568**.565**.788**.806**.802**.815** 1 　 　 　 　 　

집 도 .535**.514**.585**.542**.570**.531**.548**.495**.549**.750**.732**.760**.777**.844** 1 　 　 　 　

참여도 .549**.519**.566**.569**.636**.559**.575**.518**.528**.737**.729**.753**.770**.836**.862** 1 　 　 　

상호작용 .533**.482**.545**.502**.554**.495**.491**.497**.519**.681**.701**.729**.747**.813**.836**.854** 1 　 　

능동성 .567**.518**.573**.625**.618**.571**.590**.469**.568**.753**.725**.783**.742**.796**.766**.772**.745** 1 　

만족도 .563**.520**.566**.561**.559**.542**.541**.443**.519**.764**.742**.733**.741**.839**.822**.839**.822**.761** 1

**. 상 계가 0.01 수 에서 유의합니다(양측).

<표 5> 하 요소 간의 상 분석

으로 성별의 비율은 거의 동일하 다. 응답자의 

소속계열은 인문계열 138명(48.42%), 자연계열 9

명(3.16%), 공학계열 102명(35.79%), 사범계열 6명

(2.11%), 체능계열 30명(10.53%)으로 인문계열

과 공학계열의 학생들이 많았다.

4.2 요인분석  신뢰도 분석

유사 항목을 분석하기 해 요인분석을 실시하

고 유의성을 검증한 결과 KMO 값은 0.957이고, 

Bartlett 값이 유의 수  p=0.000으로 요인분석을 

하는 것이 함을 검증하 다.

추출된 요인들은 모두 0.5 이상으로 제거할 항

목은 없었고 회 된 성분행렬에 의해 2개의 요인

으로 그룹핑이 되는 것을 확인할 수 있었다. 신뢰

도 분석결과 Cronbach 알  값이 컴퓨  사고력 

0.965, 강의 만족도 0.972로 매우 높게 나타나 조

사도구의 합성을 모두 충족하 고 <표 4>는 

타당도와 신뢰도를 보여 다. 

<표 5>는 요인들간의 상 계를 나타내며 모

든 상 계수는 유의수  0.01에서 0.4 이상으로 

모두 통계 으로 유의미하게 정  상 을 나타내

었고 하 요인들이 서로 련되어 있음을 알 수 

있다.

요인 하 요인

요인분석 신뢰도

요인

재량
공통성 고유값

분산

설명

(%)

Cronbach 

α

컴퓨

사고력

자료수집 .730 .694

7.326 38.560 0.965

자료분석 .826 .781

자료표 .729 .715

문제분해 .844 .833

추상화 .802 .795

알고리즘 .861 .838

자동화 .863 .854

시뮬 이션 .843 .779

병렬화 .831 .790

강의

만족도

기능습득 .785 .768

7.841 41.271 0.972

효율 활용 .737 .799

분석력 .788 .803

응용력 .794 .785

이해도 .855 .865

집 도 .870 .841

참여도 .860 .838

상호작용 .859 .804

참여도 .796 .763

만족도 .861 .824

<표 4> 측정도구의 타당도  신뢰도 분석
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4.3 문제 심과 기능 심 방식 비교 

<표 6>은 본 논문에서 제시한 컴퓨  사고력

을 고려한 수업방식을 문제 심 방식으로 기존의 

응용 로그램의 활용 수업방식을 기능 심 방식

으로 구분하 다. 수업방식의 결과를 비교하기 

하여 독립표본 t-검정을 실시하 다.

구분

평균 표 편차

t값 p값문제

심

(N=66)

기능

심

(N=219)

문제

심

(N=66)

기능

심

(N=219)

컴퓨

사고

자료수집 3.924 3.658 .7084 .8495 2.555 .012*

자료분석 3.848 3.562 .8085 .8671 2.392 .017*

자료표 3.939 3.680 .8015 .8716 2.155 .032*

문제분해 3.848 3.479 .8637 .9002 2.946 .003*

추상화 3.788 3.498 .9032 .9004 2.293 .023*

알고리즘 3.621 3.511 .9243 .8745 .882 .378

자동화 3.848 3.484 .8273 .9003 3.073 .003*

시뮬 이

션
3.561 3.393 .9136 .9488 1.271 .205

병렬화 3.712 3.447 .9075 .8938 2.101 .037*

체 3.787 3.523 .7410 .7900 2.415 .016*

강의

만족도

기능습득 4.167 3.872 .7958 .8525 2.498 .013*

효율 활

용
3.970 3.836 .8222 .8516 1.130 .259

분석력 3.985 3.836 .7336 .8352 1.401 .164

응용력 3.833 3.822 .8518 .8515 .095 .924

이해도 3.833 3.936 .9858 .8215 -.770 .443

집 도 3.939 3.877 .9262 .8770 .502 .616

참여도 3.848 3.913 .9486 .8762 -.516 .606

상호작용 3.667 3.918 1.0573 .8998 -1.748 .084

참여도 3.955 3.945 .8491 .8603 .078 .938

만족도 3.955 3.991 .9834 .9137 -.278 .781

체 3.9151 3.8945 .7618 .7898 .187 .851

*p<0.05 

<표 6> 문제 심 방식과 기능 심 방식의 비교

체 학생의 컴퓨  사고력과 강의 만족도를 

조사한 결과 5  만 에 컴퓨  사고력은 3.584

이고 강의 만족도는 3.899 으로 강의 만족도에 

비해 컴퓨  사고력을 어려워 함을 알 수 있었다.  

독립표본 t-검정 결과에서 컴퓨  사고력의 알

고리즘 (p=0.378>0.05)과 시뮬 이션 

(p=0.205>0.05) 항목을 제외하고 컴퓨  사고력의 

모든 항목들은 p<0.05 로 교육방식에 따라 차이

가 있음을 알 수 있었고 문제 심 방식이 기능

심 방식보다 부분의 컴퓨  사고력 항목들이 

높게 나타나 제안된 수업 방식이 컴퓨  사고력

을 향상 시킬 수 있음을 알 수 있었다.

강의 만족도는 기능습득 (p=0.013<0.05) 항목에

서만 차이를 보여 기능 심 방식(3.872 )보다 오

히려 문제 심 방식(4.167 )을 통해서 기능 습득

도 향상됨을 알 수 있었다.

5. 결론

본 연구는 컴퓨  사고력을 기르기 해 소

트웨어 교육을 교양 교육 과정에 채택하고 있는 

 시 에서 이미 컴퓨터 교양 수업으로 개설되

어 있는 정보소양교육을 통해 컴퓨  사고력을 

향상 시킬 수 있는 수업 방식을 제안하 다. 엑셀

과 ᄒᆞᆫ  로그램의 활용 능력은 실생활에서 필

수 으로 요구되는 컴퓨터 소양 능력이다. 이러한 

응용 로그램을 활용하여 실생활에서 발생되는 

다양한 문제를 학습자에게 제시함으로써 문제를 

쉽게 이해할 수 있도록 하 고 문제를 해결하기 

해 필요한 자료를 수집, 분석  문제를 분해하

는 추상화 과정과 문제 해결 순서를 정하는 자동

화 과정을 학습자 스스로 수행할 수 있도록 하

다. 

수업 기 일방 으로 수업을 달받는 주입식 

수업에 익숙해져 있는 학습자들은 제시된 문제를  

스스로 악하는 단계부터 많은 어려움을 겪었다. 

수업이 진행되면서 학습자들은 반복  문제 요소

에 근해 가면서 문제를 악하는 데 익숙해 지

고 유사한 문제와의 비교 등을 통하여 다양한 

근을 시도하 고 학습자 상호간 소통을 하 으며, 

해결과정에 한 시행착오등을 스스로 받아들이

고 문제 을 찾으려고 하 다. 

제시된 문제 심 수업방식과 기존의 기능 심 

수업방식을 분석해 보니 제시된 방식이 컴퓨  

사고력의 향상과 아울러 기능 인 습득도 향상됨

을 알 수 있었다. 

컴퓨  사고력의 향상을 해서는 코딩 교육과 

같은 로그래  교육이나 컴퓨터 활용능력 배양

보다는 문제에 한 충분한 인식, 분석  효율  
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차를 스스로 구성하도록 하는 학습 과정이 필

요하다는 것을 알 수 있었다. 소 트웨어 교육에 

한 심과 정책 지원이 활발히 이루어지고 있

는 시 에서 소 트웨어 교육에서도 코딩 주의 

교육보다는 문제를 악하고 이를 해결하기 해 

자료분석, 문제분해와 같은 추상화 과정과 자동화 

과정을 학습자 스스로 찾을 수 있도록 하는 교육 

방식이 제시되어야 할 것이다. 아울러 실생활에서 

필요로 하는 정보소양교육이 소 트웨어 교육과 

함께 컴퓨  사고력을 기를 수 있도록 수업 방향

을 모색해 보아야 할 것이다.
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