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[Abstract] 

In this paper, we propose a python education program that applies computational thinking for 

non-majors and programming beginners. In this study, we focus on the basics of program logic, 

breaking away from the difficult grammar and memorization-oriented programming education. And by 

applying the problem-solving procedure of computational thinking, we propose an educational program 

that allows non-majors and programming beginners to learn programming easily. In this paper, an 

8-week educational program was applied to middle school students with little text coding experience. 

and through a post-satisfaction survey, it was found that their confidence in programming increased, and 

they were able to apply computational thinking could be applied to life and other subjects. Although 

the importance of programming education is being emphasized, it is expected that it will be used as a 

useful educational program when composing program education for non-majors and beginners in 

programming for learners who still find it difficult to learn programming. 

▸Key words: Computational Thinking, Software Education, Python Programming, Informatics Education, 

Text-based programming language 

[요   약]

본 논문에서는 비전공자 및 프로그래밍 초보자들을 위한 컴퓨팅 사고력을 적용한 파이썬 교육 

프로그램을 제안한다. 본 논문은 어려운 문법 위주, 암기 위주의 프로그래밍 교육에서 벗어나 프

로그램 논리의 기본기에 충실하고 컴퓨팅 사고력의 문제 해결 절차를 적용하여 비전공자 및 프로

그래밍 초보자들도 쉽게 프로그래밍 학습을 할 수 있는 교육 프로그램을 제안하며, 텍스트 코딩 

경험이 적은 중학생들을 대상으로 8주간 교육 프로그램을 적용하였고 사후 만족도 설문 조사를 

통해 프로그래밍에 대한 자신감이 높아졌으며 일상생활이나 다른 교과목에도 컴퓨팅 사고력을 적

용할 수 있게 되었다는 점을 알 수 있었다. 프로그래밍 교육의 중요성이 강조되고 있지만 여전히 

프로그래밍 학습에 어려움을 느끼는 학습자들을 위해 향후 비전공자 및 프로그래밍 초보자들을 

위한 프로그램 교육을 구성할 때 유용한 교육 프로그램으로 활용될 것으로 기대한다.

▸주제어: 컴퓨팅사고력, 소프트웨어 교육, 파이썬 프로그래밍, 정보교과, 텍스트 기반 프로그래밍 언어
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I. Introduction

4차 산업혁명으로 인해 시작된 초 지능, 초 연결 사회는 

디지털 기기를 중심으로 빠르게 진행되고 있으며, 우리의 미

래 모습을 바꿔 놓을 핵심 기술들 중에서 소프트웨어가 중요

한 부분을 차지하게 되었는데, 디지털 기기를 중심으로 빠르

게 진행되고 있는 사회, 경제 및 직업의 변화 속에서 소프트

웨어는 핵심 기술로 중요한 부분을 차지하고 있기 때문에 

학교 교육에서도 디지털 시대에 역량 있는 인재 육성을 위해

서 소프트웨어를 활용하고 개발하는 방법을 배우는 소프트

웨어 교육은 선택이 아니라 필수가 되었다[1][2].

소프트웨어를 중심으로 빠르게 변화하는 사회에 적응하

기 위해 컴퓨팅 사고력, 창의융합적 사고력 등의 새로운 

역량을 갖춘 인재의 배출을 위해 학생들은 자기 주도적인 

학습 태도와 더불어 창의적인 역량도 필요하게 되었으며 

초등학교, 중학교, 고등학교 정규교육 과정에서도 이를 위

한 소프트웨어 교육을 강화하고 있다[3].

우리나라 소프트웨어 교육과정은 2014년에 알고리즘과 

프로그래밍 교육과정으로 확대되었고, 2015년 개정 교육

과정에서는 2018년도 중학교 정보 교과를 필수로, 고등학

교에서는 선택과목으로 강화하였으며, 2019년부터는 초등

학교에서도 필수로 소프트웨어 교육과정을 적용하여 소프

트웨어 교육의 강화와 창의융합적 사고력을 갖춘 인재 양

성에 중점을 두고 있다. 대학의 경우도 2019년부터 소프

트웨어 중점대학 지원 사업을 통해 소프트웨어 교육을 의

무화하고 있다[4].

국내의 소프트웨어 교육 관련 연구의 동향을 보면 컴퓨

팅 사고력 교육과 소프트웨어 교육이 중요한 패러다임으

로 자리 잡고 있으며, 소프트웨어 교육은 연령과 교육 환

경에 따라 효율적인 프로그래밍 언어를 활용하여 다양한 

교육 방법이 시도되고 있다. 그리고 교육에 사용된 프로그

래밍 언어는 2017년 이후 파이썬이 비전공자 대상 컴퓨팅 

사고 교육에 자주 활용되고 있는 것으로 나타난다[5].

컴퓨팅 사고력은 종합적인 사고 과정이며, 프로그래밍 

교육은 잠재된 사고력을 끄집어내어 구체적으로 표현하도

록 훈련하는 방법이다. 이처럼 프로그래밍 교육은 중요하

게 강조되고 있지만 실제로 교육 현장에서 학생들은 프로

그래밍 교육을 어렵게 느끼고 있는 현실이며, 교육현장에

서 프로그래밍 수업을 어떻게 설계하고 적용할 수 있을지

에 대한 다양한 해결 방안들이 제안되고 있다[6][7][8].

변화하는 시대의 핵심 역량이라 할 수 있는 컴퓨팅 사고

력의 신장을 위한 프로그래밍 교육은 컴퓨팅 사고력을 적

용하여 문제해결능력을 향상시키는 것이다. 

그러나 여전히 교육현장에서 학습자들은 프로그래밍 교

육에 어려움을 느끼고 있는 현실이므로 비전공자 또는 프

로그래밍 초보자인 학습자들이 쉽게 접할 수 있는 프로그

래밍 언어를 사용하여 프로그래밍 초보자들도 쉽게 학습

할 수 있도록 교육 프로그램을 구성하고 프로그래밍에 흥

미를 잃지 않도록 할 필요가 있다.

파이썬은 1991년 귀도 반 로섬이 발표한 고급 프로그래

밍 언어로 데이터 과학, AI 및 범용 소프트웨어 개발에 이

르기까지 다양한 분야에서 중요한 프로그래밍 언어로 자

리매김하고 있으며, 쉽고 직관적인 문법으로 쉽게 배울 수 

있어 프로그래밍 초보자를 위한 교육뿐 아니라 다양한 분

야에서 많이 활용되고 있다[9][10][11].

이에 본 연구에서는 비전공자 및 프로그래밍 초보자인 

학습자들에게 적용할 수 있는 컴퓨팅 사고력을 적용한 파

이썬 프로그래밍 교육 프로그램을 제안한다. 

교육과정은 문법 위주의 소프트웨어 교육보다는 컴퓨팅 

사고력을 적용하여 실생활이나 전공과 무관하게 모든 영

역에서 창의적으로 문제를 해결할 수 있는 능력을 기를 수 

있도록 문제 해결에 컴퓨팅 사고력을 적용할 수 있도록 설

계하였으며 학습자들의 흥미를 유발하고 직관적으로 프로

그래밍 결과를 이해할 수 있도록 터틀 모듈을 활용하여 설

계하였다. 

본 논문의 구성은 2장에서 본 논문과 관련된 연구에 관

해 기술하고, 3장에서는 본 연구에서 제안하는 컴퓨팅 사

고력을 적용한 파이썬 교육 프로그램의 개발 과정과 적용 

과정을 기술한다. 4장에서는 결론에 관해 기술한다.

II. Preliminaries

1. Computational thinking

컴퓨팅 사고력(Computational Thinking)은 컴퓨터를 

중심으로 빠르게 진행되고 있는 4차 산업혁명 시대와 21

세기를 살아가는 모든 사람이 갖추어야 할 기본적인 핵심 

역량으로 컴퓨터 관련 분야에만 국한되지 않고 예술, 인

문, 사회 등 다양한 분야에서 필요한 중요한 역량으로 확

산되고 있다[12][13][14].

컴퓨팅 사고력은 Seymour Papert 교수가 기하학적 아

이디어 생성을 위한 방법론으로 처음 제시하였으나, 2006년 

Jeannette M. Wing 교수가 ACM에 발표한 논문을 통해서 

전 세계적으로 알려지기 시작했으며, 컴퓨터 과학의 기본 개

념을 바탕으로 창의적인 문제 해결을 위해 21세기의 모든 

사람들이 갖추어야 할 사고 능력이라고 규정하였다[1][15].
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컴퓨팅 사고력은 컴퓨터 과학의 원리와 개념을 바탕으

로 문제를 해결하는 연속적이고 체계적인 사고의 과정이

며, 학자와 연구기관마다 개념과 속성이 서로 다르게 정의

되고 분류되어 있다. 컴퓨팅 사고력의 구성요소에 대한 정

의는 다양한데 대표적인 내용을 정리하면 표 1과 같다

[16][17][18][19].

2. Computational thinking and software education

소프트웨어 교육은 디지털 시대 학습자들이 갖추어야 

할 핵심 역량으로 논의되는 컴퓨팅 사고력을 향상시키는 

효과적인 도구로 여겨지고 있으며, 소프트웨어 교육이 컴

퓨팅 사고력 향상에 효과가 있다는 사실을 다양한 연구에

서 증명하고 있다[20][21][22][23].

소프트웨어 중심의 멀티미디어 사회에서 우리 일상의 

많은 부분이 소프트웨어 중심으로 돌아가고 있으며, 프로

그래밍 과정에서 경험하게 되는 문제 분해, 추상화, 알고

리즘 작성 등의 역량은 컴퓨팅 사고력의 중요 구성요소들

이므로 결과적으로 소프트웨어 교육이 학습자들의 컴퓨팅 

사고력 향상을 위한 중요한 방법이라고 할 수 있다[24].

우리나라의 소프트웨어 교육 활성화 정책으로 컴퓨팅 

사고력과 소프트웨어 교육은 초등학교, 중학교, 고등교육

에서 필수 패러다임으로 자리 잡고 학습자의 교육과정에 

알맞은 프로그래밍 언어를 활용한 소프트웨어 교육을 통

해 창의적인 문제해결 능력 향상을 위한 효율적인 소프트

웨어 교육과 관련된 다양한 연구들이 진행되고 있다[5].

3. Text programming language python

프로그래밍 초보자들의 소프트웨어 교육을 위해 텍스트 

코딩보다 블록 코딩을 더 선호하는 이유는 배우기 쉽다는 

장점 때문이지만 기능에 한계가 있으며, 텍스트 프로그래

밍 언어는 블록 프로그래밍 언어와 비교해서 다른 텍스트 

프로그래밍 언어로의 전이 가능성도 높아서 컴퓨팅 사고

력 향상에 도움이 된다는 연구 결과들이 많다[25].

파이썬(Python)은 1991년 네덜란드의 귀도 반 로섬

(Cuido van Rossum)이 발표한 5세대 프로그래밍 언어이

며 간단하고 이해하기 쉬운 문법과 플랫폼에 독립적이라

서 여러 운영체제에서 사용이 가능하고 다양한 자료형의 

제공과 라이브러리 제공으로 교육용 프로그래밍 언어에서

부터 인공지능 분야에 이르기까지 다양하게 사용되고 있

으며, 터틀 모듈(Turtle Module)을 활용하여 실행 결과를 

시각적으로 바로 확인하는 것도 가능해서 프로그래밍 초

보자들이 텍스트 프로그래밍에 대한 거부감을 가지지 않

고 쉽고 재미있게 소프트웨어 교육을 할 수 있다[26].

Researcher Componants

Wing

(2006)

⋅Problem Expression

⋅Redefining the ⋅Problem

⋅Recursive Thinking

⋅Decomposition

⋅Abstract

⋅Heuristic Inference ⋅Generation

⋅Modularity

⋅Forward Thinking

⋅Efficiency of Time and Space

ISTE&CSTA

(2011)

⋅Data Collection

⋅Data Analysis

⋅Data Representation

⋅Problem Decomposition

⋅Abstraction

⋅Algorithm&Procedure

⋅Automation

⋅Simulation

⋅Parallelization

KERIS

(2015)

⋅Data Collection

⋅Data Analysis

⋅Structuring

⋅Abstract

  - Decomposition

  - Modelling

  - Algorithm

⋅Automation

  - Coding

  - Simulation

⋅Generalization

Google

(2016)

⋅Decomposition

⋅Pattern Recognition

⋅Abstraction

⋅Algorithm

⋅Design

Table 1. Components of computational thinking

4. Software education for non-majors

프로그래밍 학습은 오랫동안 어려운 과목으로 인식되어 

왔는데 기존의 학습 방법이 프로그래밍 사용법이나 문법 

위주의 실행, 암기 위주여서 학습자에게 부담감을 주었기 

때문이다. 대학의 교양과정으로 프로그래밍 교육을 하는 

대학생들 중 본인의 전공이 인문계나 예체능인데 프로그

래밍을 왜 배워야 하는지 의구심을 가지며 프로그래밍 교

육의 필요성을 느끼지 않거나 심지어 기피하는 경우도 많

아서 이 부분을 해소하기 위한 많은 연구들이 있다[27].

컴퓨팅 사고력 함양을 위한 프로그래밍 교육은 크게 블

록 기반 언어 교육과 텍스트 기반 언어 교육으로 나뉘는데 

비전공자들을 위한 텍스트 기반 언어는 문법이 쉬운 파이

썬을 주로 사용하고 있다[16].

전공자는 물론 비전공자도 4차 산업혁명의 핵심 역량인 

창의⋅융합 사고력을 키우기 위한 노력은 많이 하고 있지

만 비전공자들이나 프로그래밍 초보자들은 여전히 학습에 

어려움을 느끼고 있으므로 본 연구에서는 가능한 복잡한 



318   Journal of The Korea Society of Computer and Information 

문법을 배제하고 기본 논리를 위주로 컴퓨팅 사고력의 절

차에 따라 프로그래밍을 학습할 수 있도록 교육 프로그램

을 구성하였다.

III. The Proposed Scheme

1. Education program proposal

본 논문에서 제안하는 교육 프로그램은 이전에 컴퓨팅 

사고력을 적용한 수업에 대한 경험이 없고 프로그래밍 교

육 또한 경험이 없거나 블록 코딩의 경험만 있는 프로그래

밍 초보자들을 대상으로 하는 프로그램으로 설계하였다. 

교육 프로그램은 파이썬 프로그래밍 언어를 사용하여 

설계되었으며 수업 내용의 범위는 컴퓨팅 사고력의 개념

과 적용 방법 그리고  파이썬 프로그래밍 언어의 기본 개

념부터 프로그램 논리인 순서, 선택, 반복 논리까지이다. 

수업의 범위를 프로그램 논리인 순서, 선택, 반복까지로 

한정한 이유는 텍스트 코딩을 처음 배우는 초보자들이 프

로그래밍 학습에 어려움을 느껴 중도 포기함이 없도록 단

기간 내에 교육과정을 이수하고 성취감을 얻을 수 있도록 

하기 위함이다. 

또한 지속적인 관심과 흥미를 통해 이후 일반 실생활뿐 

아니라 다른 교과목에도 컴퓨팅 사고력을 적용하여 창의

적인 문제 해결을 할 수 있는 역량을 기르고 더불어 소프

트웨어적 역량을 더욱 향상시키기 위한 발판으로 삼기 위

해 프로그램 과정을 최대한 단순화하였다. 

2. Application

본 논문의 교육 프로그램은 부산 시내 소재 중학생 27

명을 대상으로 8주간 교육 프로그램을 적용하였다.

학생들은 1학년 15명, 2학년 4명, 3학년 8명 총 27명이

며 이전에 컴퓨팅 사고력을 적용한 수업을 들어본 경험이 

있는 학생은 3명이었는데 아두이노 등의 피지컬 컴퓨팅 수

업을 통해 컴퓨팅 사고력 수업을 경험해 본 적이 있다고 

답했다.

그림 1은 학생들의 프로그래밍 교육 경험에 대한 설문 

결과이다. 27명 중 1명을 제외한 모든 학생은 프로그래밍 

수업을 한 적이 있다고 답했는데 프로그래밍의 종류는 응

답자 26명 중 피지컬 컴퓨팅(9명) 34%, 블록 코딩 프로그

래밍(14명) 53%, 텍스트 코딩(3명) 12% 순으로 나타났다.

Fig. 1. Programming Learning Experience

3. Computational thinking process

컴퓨팅 사고력의 구성요소에 대한 정의는 다양하지만  

본 연구에서는 KERIS (2015)의 구성요소를 단순화 시켜서 

그림 2와 같이 문제분석(Analysis), 알고리즘(Algorithm), 

자동화(Automation)의 3단계로 구성하였으며, 각 단계는 

절차에 따라 순서대로 진행된다.

각 단계에서 수행할 내용은 다음과 같다. 

첫째, Analysis 단계는 문제를 분해하는 단계로 자료수

집, 자료 분석을 위한 단계이다. 문제 해결에 필요한 변수, 

수식 또는 공식을 찾고 문제 해결을 위해 적용되는 프로그

램 논리(순서, 선택, 반복)를 찾는 단계이다.

둘째, Algorithm 단계는 추상화 단계의 구성요소 분해, 

모델링, 알고리즘 3단계를 알고리즘 단일 단계로 재구성하

여 분해된 문제를 프로그램 논리(순서, 선택, 반복)를 적용

하여 순서도나 자연어 방식으로 문제 해결의 절차를 표현

하는 단계이다. 

셋째, Automation 단계는 코딩, 시뮬레이션의 구현 단

계로 알고리즘 단계에서 작성된 순서도나 자연어를 절차

에 따라 파이썬 프로그램으로 작성하고 시뮬레이션 하는 

단계이다.

Fig. 2. Computational thinking process
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4. Turtle module

파이썬은 다양한 자료형과 다양한 라이브러리를 제공하

는 비교적 배우기 쉬운 언어이며 그래픽 기능도 단순해서 

초보자들도 쉽게 사용할 수 있는 프로그래밍 언어이다. 

터틀 모듈(Turtle Module)은  프로그래밍의 결과를 그

래픽으로 즉시 확인할 수 있도록 하는데 프로그래밍 초보

자들의 경우 텍스트 코딩으로만 결과를 확인하는 것보다

는 본인이 작성한 프로그램에 대한 결과를 시각적으로 바

로 확인할 수 있도록 하는 것이 프로그래밍에 대한 흥미도

를 높이고 자신감도 향상시킬 수 있다.

그림 3은 터틀 모듈을 이용해서 반복문으로 사각형을 

그리는 코드이며 그림 4는 프로그램 실행 결과이다.

Fig. 3. Coding for 

drawing squares

Fig. 4. Turtle execution 

result

위 그림 3, 그림 4에서 보는 것처럼 터틀 모듈(Turtle 

Module)을 이용하면 프로그램의 실행 결과를 직접 그래픽

으로 확인을 할 수 있어서 프로그래밍 원리를 보다 직관적

으로 확인할 수 있다.

5. Education program design

미래사회의 핵심 역량인 창의⋅융합적 인재 양성을 위

한 컴퓨팅 사고력을 적용한 파이썬 교육 프로그램은 학습

자들이 재미있고 쉽게 프로그래밍의 기본 논리를 이해할 

수 있도록 설계하였다. 

본 교육과정은 프로그래밍 교육을 해 본 적이 없거나 텍

스트 코딩의 경험이 없는 프로그래밍 초보 학습자들이 프

로그램이 어렵다는 선입견을 가지지 않고 프로그래밍 교육

에 계속적인 흥미를 가질 수 있도록 가능한 쉬운 예제들을 

중심으로 개발하였고 교육 프로그램 과정은 표 2와 같다.

Week Topic Learning contents

1
Computational 

thinking

Computational overview

Marshmallow Challenge with 

Computational Thinking

2

Python 

language 

overview

variable, data type

print() function

input() function

3
Turtle Library

Standard I/O

Drawing a figure

conversation program

arithmetic program

4
Conditional 

structure

login program 

arithmetic program 

5
Conditional 

structure

even & odd number 

discrimination program

drawing polygons using turtle.

6
Iteration 

structure

a program that prints a 

number from 1 to the number 

entered 

multiplication table program

drawing polygons with a turtle

7

Conditional 

structure & 

Iteration 

structure

number guessing program

calculator program

8

Conditional 

structure & 

Iteration  

structure

vending machine calculator 

program 

turtle racing program 

Table 2. Python programming curriculum with 

computational thinking

표 2의 교육 프로그램은 8주간의 과정으로 파이썬 프로

그래밍의 기본 개념과 프로그래밍 언어의 기본 논리인 순

서, 선택, 반복 논리를 이해하고 활용할 수 있도록 구성되

었으며 3주, 5주, 6주, 8주에는 터틀 모듈을 이용하여 선

택 논리와 반복 논리를 보다 직관적으로 이해할 수 있도록 

구성하였다. 3주, 4주, 7주에 중복되어 실시한 연산 프로

그램은 연산 문제를 해결 하는 과정에 순서, 선택, 반복 논

리를 모두 적용하여 문제를 해결하는 방법은 한 가지 논리

만을 적용해서 해결하는 것이 아니고 여러 가지 방법으로 

해결할 수 있음을 보이기 위함이다. 그리고 모든 문제를 

해결하는 과정에서 컴퓨팅 사고력의 절차를 적용하기 위

해서 학습지를 이용하도록 하였다. 

6. Differences 

본 논문에서 제시한 교육 프로그램의 차이점은 문제를 

위해 컴퓨팅 사고력의 단계를 수행하는 학습지를 사용하

였다는 점이다. 6.1과 6.2는 마시멜로 챌린지와 연산 프로

그램을 작성하기 위해 학습지를 이용하여 컴퓨팅 사고력

의 단계를 수행한 예시이다.
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6.1 Marshmallow challenge

1주 차에 실시한 마시멜로 챌린지는 컴퓨팅 사고력을 

프로그래밍 문제에 바로 적용하지 않고 팀 활동을 통해 먼

저 체험하는 과정인데 이러한 활동은 학습자들이 컴퓨팅 

사고력을 협동을 통해 놀이처럼 체험하게 하여 학습자의 

흥미를 유발하고 다음 과정인 프로그래밍 문제에 컴퓨팅 

사고력을 적용하는 것을 용이하게 한다. 

마시멜로 챌린지 문제를 컴퓨팅 사고력을 적용하여 해

결하는 과정은 다음과 같다.

(1) Analysis

마시멜로 챌린지의 문제 해결을 위해 스파게티로 쌓아 

올린 탑이 튼튼하고 높게 일정 시간 유지되도록 구조물의 

바닥 설계와 모양을 어떻게 만들어야 할지에 대한 내용들

을 컴퓨터나 스마트폰을 이용하여 자료를 조사하고 타당

한 이유를 찾도록 한다.

(2) Algorithm

Analysis 과정에서 적절한 바닥 모형과 탑의 모양을 결

정했다면 주어진 재료들을 가지고 탑을 만들어갈 순서를  

자연어나 순서도를 이용해서 표현한다. 본 연구에서 알고

리즘 단계는 추상화 단계를 간소화해서 절차만을 표시하는 

단계이지만 마시멜로 챌린지 활동에서는 모델링 과정을 포

함하여 학습자들이 조사한 자료를 이용해서 만들어질 탑을 

간략하게 모델링 하는 과정을 포함하여 활동을 하였다.

(3) Automation

프로그래밍에서는 알고리즘을 실제로 코드로 작성하는 

단계이지만 마시멜로 챌린지 문제에서는 작성한 알고리즘

에 따라 재료들을 이용하여 실제로 스파게티로 탑을 만드

는 과정이다.

Fig. 5. Marshmallow Challenge Computational Thinking 

Activity Sheet

그림 5는 실제 탑을 제작하기 전 학습지를 통해 컴퓨팅 

사고력의 절차를 수행한 예제이고, 마지막 Automation 

단계에서 팀별로 직접 주어진 재료를 이용해서 탑을 만들

었는데 학습자들이 이 과정을 통해 컴퓨팅 사고력의 절차

를 자연스럽게 학습하게 된다.

6.2 Arithmetic programming

그림 6은 두 개의 숫자를 더한 후 합계를 출력하는 아주 

단순한 문제이다. 그러나 실제로 학습자들은 이 문제를 해

결하기 위한 절차와 방법을 쉽게 알아내지 못하는 경우가 

많다. 그러나 그림 6에서처럼 컴퓨팅 사고력의 절차를 단

계적으로 수행하면서 변수와 수식을 찾고, 알고리즘을 작

성한 다음 코딩을 수행하면서 문제를 논리적으로 해결해 

나가는 능력을 키울 수 있다.

Fig. 6. Arithmetic programming Computational 

Thinking Activity Sheet

7. Curriculum satisfaction survey

학습자들을 대상으로 만족도 조사를 한 결과는 다음과 

같다. 

그림 7은  교육 과정은 만족합니까? 라는 질문에 대한 

응답이며 81%가 매우 그렇다고 답하였다.

Fig. 7. Program satisfaction
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그림 8은 교육 과정 이전과 비교했을 때 프로그래밍에 

대한 자신감이 생겼는가? 라는 질문에 대한 응답이며 74%

가 매우 그렇다고 답하였다.

Fig. 8. Confidence in programming

그림 9는 컴퓨팅 사고력을 실생활이나 수학, 과학 등의 

다른 교과목에 적용할 수 있는가? 라는 질문에 대한 응답

이며 52%가 매우 그렇다고 답하였다.

Fig. 9. Computational thinking application

그림 10은 다른 친구들에게도 교육과정을 추천하겠는

가? 라는 질문에 대한 응답이며 85%가 매우 그렇다고 응

답하였다.

Fig. 10. Education program recommendation

기타 교육 과정에서 가장 좋았던 점을 적어주세요. 라는 

주관식 질문에는 “어떻게 문제를 해결할 수 있는지 알 수 

있었다”, “프로그래밍의 기초 과정을 꼼꼼하게 다지는 좋

은 수업이었다.”, “팀원들과 협력하는 능력을 길렀다.”등

의 의견이 있었다.

IV. Conclusions

소프트웨어 교육에서 학습자의 교육과정에 알맞은 프로

그래밍 언어를 활용하는 것은 중요한 부분이다. 비전공자

들이나 프로그래밍 초보자들은 비교적 코딩이 쉬운 블록 

코딩을 이용한 교육을 많이 하게 되지만  텍스트 프로그래

밍 언어는 블록 프로그래밍 언어와 비교해서 다른 텍스트 

프로그래밍 언어로의 전이 가능성도 높아서 컴퓨팅 사고

력 향상에 도움이 된다는 연구 결과들이 많다[24].

본 논문에서는 비전공자 및 프로그래밍 초보자들이 컴

퓨팅 사고력을 적용하여 프로그래밍 언어의 기본 논리인 

순서, 선택, 반복 논리를 쉽게 배울 수 있도록 컴퓨팅 사고

력을 적용한 파이썬 교육 프로그램을 제안하였다.

중학생을 대상으로 8주간의 교육 과정을 진행한 후 만

족도 조사를 하였으며 문제를 해결하는 모든 과정에 컴퓨

팅 사고력의 절차를 수행하기 위한 학습지를 이용하였다. 

그리고 파이썬 터틀 모듈(Turtle Module)을 이용하여 

프로그램 실행 결과를 직관적으로 확인할 수 있도록 하여 

학습자들의 흥미와 관심을 유도하였다. 

사후 만족도 조사에서 학습자들은 교육과정에 만족하고 

이전과 비교했을 때 프로그래밍에 대한 자신감도 높아졌

지만 다른 과목이나 실생활에 컴퓨팅 사고력을 응용하는 

부분에 있어서는 아직 어려움을 느끼고 있다는 것을 알 수 

있었다. 

이번 연구에서는 연구 대상이 중학생으로 한정되었고 8

주간의 프로그램 과정이 끝난 이후 프로그램에 대한 자신

감이 향상되었는지 다른 교과목에 컴퓨팅 사고력을 적용

하여 문제를 해결할 수 있는지에 대한 사후 만족도 조사를 

통해 프로그래밍에 대한 자신감은 높아졌지만 다른 교과

목에 컴퓨팅 사고력을 적용하는 부분에서는 다소 어려움

이 있다는 것을 알 수 있었다. 그러나 교육 프로그램 적용 

전후에 대한 효과 비교나 실험집단과 비교집단 간의 비교 

등이 이루어지 않아 향후 연구에서는 보다 객관적인 검증

이 필요하다고 판단된다.

따라서 후속 연구에서는 다양한 집단을 연구 대상으로 

선정하여 수업 전후 비교, 실험집단과 비교집단 간의 비교 

연구를 실시하고 신뢰성 있는 측정 도구를 통해 객관적인 

효과 검증을 할 것이다. 

프로그래밍 교육을 통한 소프트웨어 교육이 중요하게 
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강조되고 있지만 여전히 현장에서 학습자들은 프로그래밍 

교육에 어려움을 느끼고 있다. 따라서 본 논문에서 제안하

는 컴퓨팅 사고력을 적용한 파이썬 교육 프로그램이 비전

공자나 프로그래밍 초보 학습자들이 프로그래밍 교육에 

대한 거부감 없이 쉽고 재미있게 프로그래밍 교육을 하고 

자신감을 가질 수 있는 기회를 제공할 것으로 기대한다.
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