
Ⅰ. 서  론 

새로운 지식과 산업을 창조하는 4차 산업혁명의 
디지털 융복합 시대를 주도할 인재를 육성하기 위
해 소프트웨어 교육의 중요성을 인식하고 SW교육
을 강화하고 있다[1]. 최근 SW중심대학을 통해 인
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문사회계열 대학생을 대상으로 대학 내 SW교육이 
확대되었고 모든 비전공자에게 전공별 특성에 따
라 SW교육을 실시하고 있다[2]. 또한 인공지능, 사
물인터넷, 빅데이터 등의 과학기술이 사회, 경제, 
문화 전반에 영향이 반영돼 인공지능과 SW, 사물
인터넷과 SW, 빅데이터와 SW가 결합한 교과과정
이 운영되고 있다. 
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요  약

비전공자에게는 처음 접하는 SW 개발환경과 이해, 전공과의 관련성, 융합 능력 등의 어려움을 겪게 
된다. 비전공자를 위해 비교적 쉽게 접근할 수 있는 소프트웨어 교육을 활용하였고 SW 교육 초보자에
게 적용할 수 있는 시연 중심모델(DMM)을 적용하여 실생활에서 사용되는 애플리케이션과 전공과 관련
된 아이디어의 구성요소와 논리적 흐름 파악할 수 있도록 교수자의 시연과 학습자의 모방을 통한 반복
적인 구현과 학습동기 유발 요소를 결합한 융합 SW 교수법을 제안하였다. 본 논문에서 제안한 교수학
습법을 적용한 실험에서 SW 교육에서 학습동기와 학업성취도 측면에서 의미 있는 결과를 보였다.

ABSTRACT

In order to nurture talents who will lead the digital convergence era of the 4th industrial revolution that creates new 
knowledge and industries, research is being conducted on teaching methods that can improve the understanding of 
non-majors’ SW concept, computational thinking ability, and convergence with majors is becoming Non-majors face 
difficulties in understanding and understanding the SW development environment, relevance to their major, and ability 
to converge. We used software education that is relatively easy to access for non-majors, and applied a 
demonstration-oriented model (DMM) that can be applied to beginners in SW education to understand the components 
and logical flow of ideas related to applications and majors used in real life. A convergence SW Learning method that 
combines repetitive implementation through instructor's demonstration and learner's modeling and learning motivational 
factors was proposed. In the experiment applying the teaching and learning method proposed in this paper, meaningful 
results were shown in terms of learning motivation and academic achievement in SW education.
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과목에서 비전공자의 특징은 과학기술에 관련된 
용어나 원리, 컴퓨터프로그램 언어의 생소함과 학
습량이 과다하여 컴퓨팅 사고력이 없거나 흥미가 
없는 경우 학습동기 유발이 어렵다[3]. 개념과 원리
을 습득하는 이론 수업과 SW을 활용한 구현을 따
라하는 모방하는 실습이 조화롭게 병행되었을 때 
교과목의 목표에 근접할 수 있다.

본 논문에서는 최신 동향인 인공지능 분야를 교
양 교과목과 연계하여 비전공 학습자들의 흥미를 
끌어서 학습동기를 부여할 수 있는 수업 모형을 
제안한다. 제안한 수업 모형이 비전공 학습자들의 
학습 동기 유발 방법에 효과적인지 학습자들의 설
문을 통해 결과를 평가하였다. 

Ⅱ. 제안 방법

비전공 학생 대상의 SW교육은 일반적으로 엔트
리(entry), 스크래치(Scrath), 앱인벤터(App Inventor)
등의 같은 블록 프로그래밍 언어를 사용하거나 범
용성 높은 파이썬(Python)를 사용한다. CUI (charact
er user interface)의 콘솔에서 문자를 입력하여 프
로그래밍하는 방식에서 흥미가 없는 비전공 학습
자들의 참여도를 유발하지 못하고 한 학기 16주 
내에서는 컴퓨팅의 원리와 프로그래밍, 교구 제작 
등 많은 내용을 전부 학습하는 것이 쉽지 않다. 블
록형 프로그래밍 언어는 주어지는 블록을 드래그
하여 손쉽게 프로그램을 만들어볼 수 있으므로 초
보자들도 접근하기 쉬우며 단기간에 배우기 쉬운 
장점이 있다. 

본 논문에서 이용한 시연 중심 모형의 단계별 
교수자와 학생들이 수행하는 활동으로 그림 1과 
같이 수업 모형의 구성도를 보여주며 다음과 같다.

그림 1. 수업 모형의 구성

시연단계는 가르치려고 하는 핵심전략과 기능을 
교수자가 설명하거나 시연을 통해 학생에게 소개
한다.

모방단계는 교수자의 시연내용을 학습자들이 그
대로 따라 구현하고 과정에서 질문을 통해 학습자
들이 교수자의 시연을 모방한다.

제작단계는 시연과 모방의 단계에서 배운 내용
을 토대로 학생이 직접 만들어보는 활동을 반복적
으로 진행하되 단계적으로 전체적인 활동을 학습
자들이 실습한다.

분석 단계는 학습동기 유발 요인으로 주의집중, 
관련성, 자신감, 만족감의 요소를 확인할 수 있는
자가평가 지표를 제시한다. 매 수업에서 자기 평가
지를 통해 학생 스스로 능력을 분석한다. 

제안하는 수업 모형은 실생활에서 볼 수 있는 
사물인터넷를 쉽게 조립하여 동작 원리를 함께 학
습하고 프로그래밍을 실습하여 인공지능을 만들어
서 인공지능 장치와 소프트웨어를 결합하여 동작
시켜보는 데 의미를 둔다. 학생들의 흥미를 높이는 
방법으로 실제로 체험할 수 있는 교구와 블록형 
프로그래밍 언어인 Entry를 이용하여 수업 모형을 
설계하였다[4, 5]. 학습 내용은 크게 인공지능의 기
초 지식 및 프로그래밍 언어의 이해를 통해 컴퓨
팅 사고와 동작 원리의 학습 및 실행, 응용 학습을 
통한 문제해결 능력 향상에 목적을 둔다. 그림 2는 
수업 모형 설계에 사용되는 교구의 이미지와 그림 
3은 Entry를 활용한 코딩 예시, 그림 4는 매 수업
에 대해 학생이 자신을 평가하는 지표이다.

그림 2. Block Based SW Maker

그림 3. Block-Based Entry SW

그림 4. Self-Evaluate 
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매 수업에서 제안 수업 모형은 다음의 사항을 
고려하여 설계하였다. 첫째는 비전공자 학생의 지
적 수준에 맞는 강의 설계 둘째는 흥미를 유도하
는 체계적인 수업 계획서 작성 셋째는 비전공 학
생 대상의 학습동기 유발 방법 넷째는 /도구 실습
에 대한 집중력 향상 방법이다.

Ⅲ. 실험 및 분석

시연 중심 모형을 기준으로 한 학기 동안 수업
을 운영하고 설문을 통해 평가하였다. 5점은 매우 
만족, 4점은 약간 만족, 3점 보통, 2점 약간 불만, 
1점은 매우 불만으로 평가지표를 선정했다.

동기부여 측면에서의 평가 결과, 표 1과 같이 4.
41점으로 약간 만족으로 나타났으며, 학습성과 측
면에서는 표 2와 같이 4.41점으로 나타났다.

표 1. 설문 결과 (동기부여 측면/학습성과 측면)

problem factor The details evaluation

Motivational

Are learning 
motivational 
methods effective?

4.41

How was your 
concentration in 
class?

4.41

L e a r n i n g 
outcomes

Educational goal 
achievement 4.66

동기부여 측면과 학습성과 측면을 비교한 결과 
모두 만족에 해당하는 범위에 속해 있으나 매우 
만족(5점)을 기준으로 하였을 때, 동기부여 측면의 
추가적인 보완이 필요할 것이다.

Ⅳ. 결  론

본 논문에서는 비전공 학생들을 대상으로 하는 
소프트웨어 교과목의 동기부여 방법에 대해 제안
하였다. 비전공 학습자들의 흥미와 집중력을 높이
기 위해 실제로 체험할 수 있는 Entry 블록 코딩을 
활용한 인공지능 모델을 활용하여 수업 모형을 설
계하였다. 설계 과정에서 학생들의 지적 수준에 맞
는 강의 설계, 학습동기 유발 방법, 교·도구 실습에 
대한 집중력 향상을 기반으로 교과 내용을 구성하
였다. 

제안 모형을 이용하여 수업을 진행한 결과, 동기
부여 측면에서 4.41점, 학습성과 측면에서 4.66점으
로 만족에 해당하는 4~5점에 가까운 점수가 나왔
으나 동기부여 측면의 결과가 비교적 낮게 도출되
어 추가적인 학습법이 필요하다.

향후 연구에서는 주의집중, 관련성, 자신감, 만족
감의 요소에 대해 세분화한 수업 모형으로 보완할 
것이다. 
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