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요  약  본 연구에서는 H 대학교의 교양 컴퓨터 교과목 중에 ‘컴퓨터와 프레젠테이션 기법’의 수업 사례를 개발 및 적용한 

결과를 제시하고 한다. 이 논문의 목적은 인지적 도제를 사용하는 교양 컴퓨터 과정의 학습에 대한 교수 설계의 효과를 보여

주고, 학습 내용 평가 영역의 평가 요소인 수업계획, 강의내용, 교수법의 대한 만족도를 조사하는 것이다. 연구 결과, 인지적 

도제 이론은 수업계획, 강의 내용, 교수법에 대한 만족도를 높여주었다. 그러므로 본 연구는 인지적 도제 이론이 교양 컴퓨터 

수업에 효과적임을 파악한 점에서 의의를 지니며 향후 교양 컴퓨터 관련 과목의 효과적인 교수법으로 확대 적용할 수 있을 

것으로 기대된다. 
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Abstract  This study suggests the development and the application of cognitive apprenticeship to instructional design 
for the 'computer and presentation skill' among the liberal arts computer courses in H university. The purpose of 
this paper is to show effects of instructional design on learning of the liberal arts computer courses employing 
cognitive apprenticeship, and examine earner’s satisfaction of instructional planning, lecture contents, and teaching 
methods, which are evaluation elements of the content evaluation area. As a result of the study, cognitive 
apprenticeship theory has improved the satisfaction of the lesson plan, lecture contents and teaching method. 
Therefore, this study has significance in that it recognizes that cognitive apprentice theory is effective for general 
computer class. It is expected that it will be applied to effective teaching methods of liberal arts computer related 
subjects in the future.
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1. 서론

1.1 서론

정보통신기술의 융합으로 이루어지는 제 4차 산업혁

명 시대에서는 새로운 정보를 창출하는 능력이 더욱 요

구됨에 따라 컴퓨터를 활용한 창의적 응용 능력이 정보

화 사회의 중요한 요소가 되고 있다. 즉 예전의 글을 읽

고 쓰는 능력이 필수적인 기본 소양이었다면 제 4차 산업
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혁명 시대에서는 컴퓨터를 이해하고 활용할 수 있는 컴

퓨터 리터러시가 기본적으로 갖추어야할 소양일 뿐만 아

니라 급변하는 시대의 변화에 발맞추어 끝임없이 높여야

할 역량으로 인식되고 있다. 그러므로 사회에 진출하려

는 학생들은 빠르게 변화하는 사회의 흐름에 유연하게 

대처할 수 있는 컴퓨터 활용 능력을 갖출 필요가 있다.  

따라서 대부분의 대학에서는 컴퓨터 교양교육 과정을 

다변화하고 있고 이에 관한 연구들도 많이 진행되고 있

다. 하지만 대부분의 연구가 컴퓨터 교양 교과의 실태 및 

교과 과정의 문제점 분석[1,2], 컴퓨터 교양 교과목의 강

의 만족도를 높일 수 있는 요인[3,4], 그리고 학습 동기 등

에 대한 연구 등을 진행하고 있다[5].

하지만 이러한 노력에도 불구하고 현재 대학의 교양 

컴퓨터 교육은 다음과 같음 문제점들을 내포하고 있다. 

첫째, 과목의 특성에 따라 다양한 교수법이 제공되고 있

지만 여전히 교수자가 프로젝터를 통해 컴퓨터 지식을 

시연하고 학습자들이 그대로 받아들이는 형태를 벗어나

지 못하고 있다. 이러한 이유 때문에 컴퓨터 지식을 습득

했다고 하더라도 자신의 전공 분야에서 컴퓨터를 응용하

거나 사회에 진출하여 배운 내용을 바로 실무에 적용하

는 데 어려움 겪고 있다. 둘째, 학생들 간의 컴퓨터 활용 

능력의 격차가 큰 경우에는 수업 내용의 수준이 하향 평

준화하여 진행되기 쉬우며 더욱이 컴퓨터 활용능력이 높

은 학생들의 학습 욕구를 충족시키거나 흥미를 자극하여 

학습몰입을 유도하기 어렵다[6]. 마지막으로 교양 컴퓨터 

과목들이 대부분 단순한 도구로서의 컴퓨터 지식을 전달

하고 있다는 점이다. 대부분의 대학에서 컴퓨터 교양과

목으로 응용 소프트웨어인 파워포인트, 엑셀 등 사무자

동화 관련 과목, 인터넷 및 소셜 네트워크 서비스 관련 

과목, 그래픽 편집 및 동영상 편집 관련 과목 등의 교과

목을 개설하고 있다. 하지만 이러한 컴퓨터 교양 과목들

은 응용 소프트웨어 자체 지식에 대한 교육에 치중할 뿐 

해당 분야와 연계하여 융합하여 실무에 바로 활용될 수 

있도록 교육 내용이 편성되지 못하고 있다. 따라서 급변

하는 사회적 요구에 능동적으로 대처해 나가기 위해서는 

컴퓨터 교양 교육에 있어서도 통합적· 융합적 학습을 경

험할 수 있도록 하여 창의적으로 융합지식을 산출할 수 

있는 능력을 배양할 수 있도록 수업이 개발되어야 한다. 

그러므로 본 연구에서는 이러한 역량과 기술을 배양

할 수 있도록 H 대학교의 교양 컴퓨터 교과목 중에 ‘컴퓨

터와 프레젠테이션 기법’을 인지적 도제이론을 기반으로 

수업 사례를 개발하고 적용한 결과를 제시하고자 한다. 

2. 관련연구

구성주의 교수 이론에는 다양한 교수학습모델이 제시

되어 왔으며 그중 대표적인 네 가지 모델인 인지적 도제

(Cognitive Apprenticeships)이론[7,8], 상황적 교수-학습

(Anchored Iinstruction)이론[9-11], 인지적 유연성

(Conigive flexibiltiy)이론[12-14], 그리고 PBL(Problem 

-Based Learning: PBL) 등이 있다. 

인지적 도제이론은 미술, 의학, 법률 계통과 같은 특정

분야에서 전통적으로 사용되어 오던 도제형태, 즉 학습

자가 교수자와 동일한 전문지식과 기술을 모방하는 기본 

원칙을 활용하지만, 학습자의 ‘지속적인 자아성찰’을 통

해 최대한 학습자가 주체적으로 개별적 전문성을 갖도록 

다양한 학습을 추구하도록 한다. 그러므로 인지적 도제

이론은 전통적 도제 방법의 장점들을 실생활에 최대한 

인지적 작용을 통하여 실제 요구에 맞게 창조하고 자아

성찰하며 스스로 문제를 해결해 나아가는 학습방법이다. 

그러므로 학습자는 ‘초보자(Novice)’에서 출발하여 도제

를 통해 숙달되어 ‘기능인(Journeyman)’의 과정을 지나 

새로운 ‘전문가(Expert)’로 성장해 나아가는 것에 역점을 

두고 있다. 

인지적 도제 기반의 교수-학습 전략으로는 모델링, 코

칭, 스케폴딩, 명료화, 반성적 사고와 탐구 등이 있다. 본 

연구에서는 인지적 도제 전략들 중에서 모델, 코칭, 스케

폴딩, 탐구 등을 주로 활용하여 교수학습 모델을 개발한다. 

3. 교양 컴퓨터 융합 교과목 설계 

3.1 설계의 기본 방향

기존의 연구를 통대로 본 연구는 교양 컴퓨터 교수 학

습 모형의 설계의 기본 방향을 다음과 같이 설정하였다. 

첫째, 파워포인트의 기능 뿐만 아니라 프레젠테이션 기

술을 가르치기 위하여 교수자의 모델링과 코칭을 적용하

고 학생들에게 스케폴딩의 기회를 제공한다. 둘째, 학생

들이 스스로 계획을 세우고 그 계획을 실행한 후 평가하

는 기회를 제공한다. 셋째, 문제해결력 향상을 위해서 시

각화하기와 검토하기의 방법을 팀 프로젝트를 하는 과정

에 적용한다. 
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3.2 수업 목표

본 인지적 도제이론을 적용한 본 수업의 목표는 기존 

도제의 3단계 학습과정을 수행하며 학습자로 하여금 프

레젠테이션 자료를 스스로 제작할 수 있는 능력을 배양

하도록 한다. 먼저 교수자는 수업에 사용할 프레젠테이

션 기술과 자료 작성 기능에 대하여 학습자들이 이해 할 

수 있도록 설명하고 학습자들이 프레젠테이션 자료를 제

작하는 과정에서는 엄격한 관찰자 역할을 수행한다. 교

수자는 학습자들이 프레젠테이션 자료를 작성하는 과정

에서 지속적인 자아성찰을 하도록 유도하며 학습자들이 

주체적으로 참여하는 학습 환경을 마련한다. 

3.3 인지적도제 기반 교수·수업 방법 설계

매 주차의 수업의 진행은 ‘인지적 도제이론’의 수업 모

형을 기본으로 진행되는 데 개발 모형은 Fig. 1과 같다.  

‘시범단계(Modeling)’에서는 교수자가 완성해야하는 프

레젠테이션 자료의 일부 또는 학생들이 새롭게 학습해야

할 기초적인 프레젠테이션 기술과 프레젠테이션 작성을 

위한 파워포인트 기능을 직접 작성하면서 보여 준다. 이

러한 교수자의 모습을 보면서 학습자들은 과제를 해결하

는 데 필요한 프레젠테이션 기술 및 작성 방법을 관찰하고 

이해한다. ‘교수적 도움제시 단계(Coaching/ Scaffolding)’에

서는 교수자가 학습자에게 실습 과제 수행을 위해 주는 

도움적 단계로써 교수자는 학습자들이 프레젠테이션 자

료를 작성하는 과정을 관찰하며 힌트, 조언 등을 통하여 

학습자들이 당면한 문제점을 해결할 수 있도록 돕는다. 

‘교수적 도움의 중단 단계(Fading)’에서는 교수자가 제시

한 주제에 대해 학습자가 창의적으로 해결하도록 교수자

가 도움을 중단하고 학습자 스스로 과제를 해결하도록 

한다. 

Fig. 1. instructional Model 

3.3.1 1주∼8주 수업 진행 과정

Table 1은 1주차에서 8주차의 수업진행과정이다. 1 주

차의 수행 진행은 크게 2 단계로 구분한다. [강의소개] 단

계에서는 수업 개요 및 진행 방법에 대하여 설명하는 데 

수업 방식(인지적 도제 이론) 설명과 더불어 교수․학생 

역할에 대하여 소개한다. 또한 강의 계획서를 학습자와 

함께 검토하고 수정함으로써 학습자가 수업에 참여할 수 

있는 기회를 제공한다. 그리고 Hi-Portal 시스템을 통하

여 강의 자료, 강의 기초 자료, 과제물 제출 방법 등을 설

명한다. 

2 주차∼7주차의 수업 진행은 크게 3 단계로 구분한

다. 먼저, [프레젠테이션 기술] 단계에서는 학습자로 하여

금 프레젠테이션 기술과 관련된 주어진 주제에 대하여 

발표를 시키고 토의를 한다. 이때 교수자는 발표자와 다

른 학습자간의 토의가 원활하게 이루어질 수 있도록 사

회자로의 역할과 자료 준비 및 발표 방법 등에 대하여 조

언을 수행하는 코치로서의 역할도 수행한다. 특히 파워

포인트를 이용하여 프레젠테이션 자료를 준비할 때 발표

용 자료와 청중에게 나누어줄 배포용 자료의 작성 방법

에 대한 차이를 강조한다. 또한 가장 좋은 슬라이드는 비

주얼한 슬라이드임을 강조한다. 두 번째 단계인 [파워포

인트의 기능]에서는 인지적 도제이론에 기초한 도제 교

수법으로 파워포인트의 텍스트 및 서식, 도형 등에 대하

여 설명하고  시연하여 따라 하도록 한다. 그런 다음 학

습자 스스로 파워포인트의 기능을 이용하여 프레젠테이

션 자료를 작성하는 연습을 한다. 작업을 하는 도중에 일

시적으로 잊어버린 기능이나 작성법에 대하여 교수자로

부터 도움을 받는다. 마지막 단계인 [실습] 단계에서는 

배운 기능을 이용하여 학습자 스스로 파워포인트의 기능

들 이용하여 창의적인 슬라이드를 학습자 스스로 작성한

다. 이때 교수자로부터 도움이 중단된다. 앞서서 배운 프

레젠테이션 기술과 파워포인트의 기능을 이용하여 자신

만의 창의적인 슬라이드를 만들도록 한다.

4주차에서는 팀 과제를 위한 조별 편성을 한다. 가능

한 학과 및 성별을 고려하여 팀을 구성하도록 한다. 또한 

팀원들간의 정보 공유, 토론, 정보 교환을 위해서 SNS를 

활용(팀별 카톡방 개설 등)하도록 한다. 

5주차에서는 추가로 자신(자신의 전공 및 비전 포함)

을 소개하는 프레젠테이션 과제를 작성하는 과정을 통하

여 학습자 스스로 지적으로 내면화하는 과정을 형성하고 

새로운 지식이나 기술을 연마한다. 7주차에서는 텍스트, 
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week The syllabus of the Lectures Teaching-learning method Learner Teacher

1st □ introduction  lecture method Active learners Subject Matter Expert

2nd

□ presenataion skill : How to create a text slides discussion method presentation & discussion chairperson/Coach

□ functions ofPowerpoint: Screen layout of PowerPoint lecture method Active learners Subject Matter Expert

□ functions of Powerpoint: Add text to a slide
cognitive apprenticeship 

Beginner level learners Modeling

Active learners
Coaching/Scaffolding

□ practice : Create self introduction slides (using text) Fading

3rd

□ presenataion skill: A better shapes than a chart discussion method
 presentation & 

discussion
chairperson/Coach

□ functions of Powerpoint: Create shapes / shapes / move 
/ rotate / resize etc.

 cognitive apprenticeship 

Beginner level learners Modeling

Active learners

Coaching/Scaffolding

□ practice : How to Create a Table of Contents with 
shapas 

Fading

4th

□ presenataion skill: Separate content/Big picture discussion method
 presentation & 

discussion
chairperson/Coach

□ functions of Powerpoint: Designing shapes
 cognitive apprenticeship 

Beginner level learners Modeling

Active learners
Coaching/Scaffolding

□ practice : Design expressing the progress stage Fading

5th

□ presenataion skill: How to communicate your message 
effectively with charts

discussion method
 presentation & 

discussion
chairperson/Coach

□ functions of Powerpoint: bar chars/pie charts/line charts 
etc.  cognitive apprenticeship 

Beginner level learners Modeling

Active learners
Coaching/Scaffolding

□ practice: Graph drawn with shapes Fading

□ assignment : Presentations to introduce yourself Project-Based Learning cooperative learning Coaching/Scaffolding

6th

□ presenataion skill: How to Write a data at a Glance discussion method
 presentation & 

discussion
chairperson/Coach

□ functions of Powerpoint:Design your own table / Link 
with Excel data  cognitive apprenticeship 

Beginner level learners Coaching/Scaffolding

Active learners
Coaching/Scaffolding

□ practice: Table Design(Shapes/Emphasis/3D) Fading

7th

□ presenataion skill: What has Steve Jobs's Presentation 
left behind?

discussion method presentation & discussion chairperson/Coach

□ functions of Powerpoint: hapes, charts, table

 cognitive apprenticeship 

Beginner level learners Modeling

Active learners
Coaching/Scaffolding

□ practice: Powerpoint: presentation test questions
Fading

Table 1. Syllabus(from 1 to 7 weeks)

차트, 도형, 표 등이 복합적으로 사용된 슬라이드를 작성

을 통하여 주어진 내용을 개념화하는 종합적인 자료 구

성 능력을 배양한다. 8주차 중간고사는 기초적으로 습득

한 기능을 복합적으로 활용하여 해결할 수 있는 문제를 

출제함으로써 창의적인 능력에 대한 평가가 이루어질 수 

있도록 한다. 

3.3.2 9주∼11주 수업 진행 과정 

Table 2의 9주차∼11주차의 수업 진행은 이전 주차와 

유사하게 [프레젠테이션 기술]-[파워포인트의 기능]-[실

습] 단계로 진행다. 9주차에서는 수업 끝 부분에서 조별

로 팀프로젝트의 주제에 대하여 토의하고 결정한다. 10

주차의 [과제] 단계에서는 자신이 근무하고 싶은 회사의 

당면한 문제에 대한 프레젠테이션을 작성하여 개별적으

로 제출하고 4명 정도가 한 팀을 이루어 조별로 발표를 

한다. 프레젠테이션 과제를 작성하는 과정을 통하여 학

습자 스스로 지적으로 내면화하는 과정을 형성하고 새로

운 지식이나 기술을 연마한다. 

11주차의 마지막 단계인 [과제] 단계에서는 사업 기획

안 및 제안서를 작성하여 조별로 발표한다. 이때 주의 할 

점은 반드시 팀 구성원 모두가 발표에 참여하도록 해야 

한다는 점이다. 이러한 팀원들 간의 의사소통 과정을 통

하여 팀워크가 형성되고 협력과 집단 지성을 통하여 문

제를 해결하도록 한다.  
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week The syllabus of the Lectures teaching-learning method Learner Teacher

9th

□ presenataion skill: Multimedia discussion method
 presentation 
& discussion

chairperson/Coach

□ functions of Powerpoint: Screen layout of PowerPoint lecture method Active learners Subject Matter Expert

□ functions of Powerpoint: WordArt/Clip Art/Picture/video/ 
sound cognitive apprenticeship 

Beginner level learners Modeling

Active learners
Coaching/Scaffolding

□ practice: Dynamic design using multimedia Fading

□ assignment: Select a topic (group)

10
th

□ presenataion skill: Animation highlighting messages discussion method
 presentation 
& discussion

chairperson/Coach

□ functions of Powerpoint: animation 

 cognitive apprenticeship 

Beginner level learners Modeling

Active learners
Coaching/Scaffolding

□ practice : various animations
Fading

□ assignment: Presentation of the company's products 
you want to work for

Project-Based Learning cooperative learning Coach

11th

□ presenataion skill: The presentation is drama. discussion method
 presentation 
& discussion

chairperson/Coach

□ functions of Powerpoint: Reconstruct show/Hyperlink

 cognitive apprenticeship 

Beginner level learners Modeling

Active learners
Coaching/Scaffolding

□ practice: advanced slides Fading

□ assignment: Business Planning and Proposals Project-Based Learning cooperative learning Coach

12
th

□ presenataion skil: demonstration& rehearsal  discussion method
 presentation 
& discussion

chairperson/Coaching

□ Presentation and evaluation(1): demonstration& 
rehearsal  

team teaching

Beginner level learners Modeling

Active learners
Coaching/Scaffolding

Fading

13th □ Presentation and evaluation(2): team project team teaching presentor & evaluator chairperson/evaluator

14th
□ Evaluation results discussion method  discussion chairperson/Coaching

□ peer review - evaluator chairperson

Table 2. Syllabus(from 9 to 14 weeks)

3.3.3 12주∼15주 수업 진행 과정  

Table 2의 12 주차의 수업 진행은 크게 2 단계로 구분

한다. 먼저, [프레젠테이션 기술] 단계에서는 학습자로 하

여금 주어진 주제에 대하여 발표를 시키고 토의를 한다. 

이때 교수자는 발표자와 다른 학습자간의 토의가 원활하

게 이루어질 수 있도록 사회자로의 역할을 수행하는 데 

시연과 리허설의 중요성에 대하여 토의한다. 또한 발표

자의 자료 준비 및 발표 방법 등에 대하여 조언을 수행하

는 코치로서의 역할도 수행한다. [발표 및 평가(1)] 단계

에서는 리허설의 필요성, 프레젠테이션 연출법, 프레젠테

이션 시의 주요 문제점, 연설법, 아우트라인, 가상 답안지 

제작, 유머, 복장, 아이 콘텍트, 바디 랭귀지, 효과적인 질

의 응답 기술, 주의해야할 표현들, 프레젠테이션 마무리 

방법 등 프레젠테이션을 위한 필요한 사항들을 리허설을 

통해 확인한다. 

13주차의 [발표 및 평가(2)] 단계에서는 조별로 발표

를 한다. 발표 장소는 PC실습실에서 벗어나 실제 산업 

현장의 발표 현장과 유사한 장소로 이동하여 발표를 실

시한다. 국제 회의실, 대규모 계단실 강의실 등을 대여하

여 사용하는 데 이것은 실제 사회에서의 발표 상황과 최

대한 유사한 경험을 할 수 있도록 발표 환경을 조성하기 

위함이다. 평가는 수강생들도 평가자로 참여시키는 데 

이것은 평가자의 시각에서 프레젠테이션을 경험할 수 있

도록 하기 위함이다. 발표 전에 준비된 평가지를 교수자

가 제공하고 자신의 조를 제외한 모든 조를 평가하도록 

한다. 또한 조별로 가장 잘한 점과 아쉬웠던 점을 간단하

게 평가지에 기술하도록 하도록 하여 프레젠테이션에 대

한 분석 능력을 기른다. 평가 점수는 교수자의 평가 점수 

50%와 동료 평가(평가에 참여한 학습자) 점수의 평균을 

50% 반영한다.  
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14 주차에서는 수업의 진행을 크게 2 단계로 구분한

다. 먼저, [평가 검토] 단계에서는 13주차에 평가한 결과

를 공지한다. 특히 평가자들이 조별로 평가한 내용을 학

습자들과 공유하고 토의하도록 한다. 이때 교수자는 학

습자들 간의 토의가 원활하게 이루어질 수 있도록 사회

자로의 역할과 평가 결과에 대한 조언을 수행하는 코치

로서의 역할도 수행한다. [조별 기여도 평가] 단계에서는 

조별로 기여도 평가를 실시하고 조원들의 기여도의 비율

에 따라 기득한 조별 평가 점수를 차등하여 개인별 팀과

제 점수를 확정한다.

15주차 기말고사도 중간고사와 비숫한 방식을 진행하

는 데 최신 이슈가 되는 주제의 개요, 상황, 문제점 등을 

제시하고 프레젠테이션 자료를 작성하되 문제점에 대한 

해결책은 자신의 창의적인 아이디어가 반영된 의견을 작

성한다.  

4. 연구 결과 

본 연구에서 연구 기간은 2015년 1학기∼2016년 2학

기까지 총 2학기를 진행하였고 매학기 4개 반의 대학생

들 약 160명으로 구성하였다. 연구대상자의 일반적 특성

은 남학생이 약 80명, 여학생이 80명으로 남여학생의 비

율은 비슷하였다. 연구대상자의 학년은 1학년이고 전공

계열은 대부분 인문사회계열 학생이었다. 본 연구의 대

상을 기존의 수업 모델(강의법을 통한 실습)을 이용하여 

수업이 진행하는 대조군 C, D 2개 반과 제안된 수업 모델

을 이용하여 수업을 진행하는 실험군 A, B 2개 반으로 

나누었다. 

학습 만족도는 학습자들이 온라인 강의 평가를 통하

여 결과를 분석했다. 온라인 수업의 평가 영역은 ‘학습내

용’, ‘교수태도’, ‘환경’, ‘학생만족’ 등 4개 영역이다. ‘학습

내용’ 평가 영역의 평가 요소는 수업계획, 강의내용, 교수

법이고 ‘교수 태도’ 영역의 평가 요소는 수업관리, 학생존

중, 공정성이다. ‘환경’ 영역의 평가 요소는 강의시설이고 

‘학생만족’ 영역의 평가 요소는 교수, 동료, 성과이다. 이 

중에서 ‘학습내용’ 평가 영역 요소를 학기별로 비교하였

다. 한 예로 2015년 1학기 A반의 ‘학습내용’ 평가는 Table 

3과 같다. 

  

Factors

Response distribution (%) Question 

A (5) B (4) C (3) D (2) E (1) Avg. `Std Dev.

Instructional 
Planning

50.00 29.55 18.18 0.00 2.27 4.25 0.91

Class contets 52.27 29.55 15.91 0.00 2.27 4.29 0.87

Instructional 
Method

50.00 27.27 15.91 4.55 2.27 4.19 1.01

Table. 3 evaluation list of lecture

Fig. 2. Student's satisfaction of instructional 

planning

 

Fig. 3. Student's satisfaction of lecture content 

Fig. 4. Student's satisfaction of teaching method
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Fig. 2는 수업계획에 대한 만족도이다. A반의 경우는 

15학년도 1학기에서 16년도 2학기 까지 4.25, 4.18, 4.23, 

4.50으로 평균 4.29, B반의 경우에는 4.58, 4.30, 4.21, 4.62

로 평균 4.43으로 나타나 학생들이 수업계획에 대한 만족

도가 점차 높아진 것으로 나타났지만 대조군 C, D(평균 

4.21, 4.29)과 유의미한 차이가 있다고 보기 어려웠다. 

Fig. 3은 강의내용 만족도이다. A반의 경우는 15학년도 1

학기에서 16년도 2학기 까지 4.28, 4.08, 4.26, 4.20으로 평

균 4.21, B반의 경우에는 4.42, 4.25, 4.27, 4.23로 평균 4.29

로 나타나 대조군 C, D(평균 4.00, 4.04)과 비교해보면 학

생들이 수업내용에 대한 만족도가 실험군에서 더 높은 

것으로 나타났다. Fig. 4는 교수법에 대한 만족도이다. A

반의 경우는 15학년도 1학기에서 16년도 2학기 까지 

4.19, 4.05, 4.35, 4.33로 평균 4.23, B반의 경우에는 4.42, 

4.23, 4.21, 4.54로 평균 4.35로 나타나 대조군 C, D(평균 

4.05, 3.99)과 비교해 보면 학생들이 교수법에 대한 만족

도가 실험군에서 더 높은 것으로 나타났다. 

5. 결론 

본 연구에서는 대학의 컴퓨터 교양 교육에 있어서도 

통합적· 융합적 학습을 경험할 수 있도록 하여 창의적으

로 융합지식을 산출할 수 있는 능력을 배양하는 수업을 

위해서 인지적 도제 이론을 적용하였다. 인지적 도제 이

론을 이용하여 대학생을 대상으로 컴퓨터 교양 수업을 

진행할 때, 수업 계획에 있어서는 유의미한 차이를 보이

지 못했지만 강의 내용이나 교수법에 대한 만족도에서는 

인지적도제 기반 교수·수업 방법을 적용한 집단에서 유

의미한 차이가 있었다. 즉 학습자들은 프레젠테이션 자

료를 제작하는 과정에서 지속적인 자아 성찰과 다른 학

습자들의 프레젠테이션 자료와의 비교 등의 학습 환경을 

통하여 자신들의 문제점을 주도적으로 해결해 나아가는 

모습을 보였다.

본 연구에 적용되어진 인지적 도제이론은 교양 컴퓨

터 수업에서 다음과 같은 교육적 효과를 제시한다고 판

단된다. 기존의 도제 형식의 수동적, 전달적 수업방식에 

익숙한 학습자들은 본 연구를 통해 학습자 주도적 학습 

환경을 경험하였다. 또한 학습자들은 본 수업에서 느끼

는 본인들의 문제점 해결을 위해 다양한 프레젠테이션 

자료를 스스로 찾아서 해결하는 적극적인 자세를 보였다. 

이를 통해 수동적인 학습태도를 가지고 수업에 임했던 

학습자들은 교수자에게 의존하지 않고 스스로 문제를 해

결해 나아가려 노력하였다.

실제 사회에 접할 수 있는 흡사한 상황제시로 이루어

진 주도적, 중심적, 실질적 학습 환경을 추구하는 구성주

의의 학습 환경에서 자신들의 프레젠테이션 자료 제작을 

위해 스스로 문제점을 해결해 나아가려는 적극적인 참여

를 보였으며 본 연구에 적용되어진 인지적 도제이론의 

수업방식에 만족감을 나타내었다. 더불어 주체적으로 프

레젠테이션 자료를 제작하여 발표를 해본 자기 자신에 

대하여도 만족하였다. 이러한 결과로 살펴볼 때 앞으로

도 인지적 도제이론을 기반으로 한 교양 컴퓨터 과목의 

수업 운영은 학습자들을 주도적, 주체적으로 수업에 참

여하는 학습 환경으로 유도하는 학습모델이라 하겠다.
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