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요  약  학문 간의 융합 현상이 더욱 더 강화될 미래 사회에서 살아남는 인재를 양성하기 위해서는 대학의 교양교
육과정에서 융합인재로서 갖추어야 할 융합 역량들을 배양할 수 있는 교양교육과정을 제공하는 것이 바람직하다. 지
금까지 대학 교양 IT교육 교과에서 이미 만들어진 소프트웨어를 활용하는 방법을 강의하고 실습하도록 구성하여 제
공하였지만, 미래 사회를 이끌어 갈 창의적인 융합 인재들에게 필요한 것은 컴퓨터과학을 이해하고 자신들이 필요한 
소프트웨어를 만들어 내는 능력을 훈련하는 교과과정이다. 그래서 교양 IT교육과정에서 컴퓨팅적 사고능력 배양을 
위하여 프로그래밍 교육을 시행하였다. 프로그래밍 언어로는 파이썬을 활용하였다. 신입생대상 프로그래밍 교육을 통
하여 얻을 수 있는 교육효과를 분석하여, 융합인재가 갖추어야 할 사고력, 문제해결능력, 창의력, 의사표현능력, 자기
주도적 학습능력이 향상되었음을 보였다.

주제어 : 융합교육, 대학 교양 IT교육, 컴퓨터 프로그래밍, 파이썬 프로그래밍

Abstract  As future society will be strengthened by interdisciplinary study and education, we have to prepare 
general education curriculum which provide critical thinking, problem-solving, creativity, communication abilities. 
Those curriculum will help to nurture students who lead our future society. Now we prepare new curriculum to 
train students to understand the computer science and software needed to create their own, and we could 
cultivate students having ability to create interdisciplinary study by using programming skill. So we ran a 
computer programming class during a semester for the freshmen’s capacity building on computing-thinking 
ability using the Python language. We analyzed the effectiveness and showed that student’s curiosity and 
motivation to want to learn computer programming occurred, their various skills for interdisciplinary ability 
were improved.
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1. 서론 

창조경제는 ‘창의적 상상력과 과학기술·정보통신기술

이 결합한 창의적 자산이 활발하게 창업 또는 기존 산업

과 융합하고, 이를 통해 새로운 시장과 산업을 생겨나게 

함으로써 양질의 많은 일자리를 창출하는 것’이다[1].  미

래 유망 기술인 6T(BT: Bio Technology, NT: Nano 

Technology, ET: Environmental Technology, CT: 

Culture Technology, ST: Space Technology, RT: Robot 

Technology)간에도 상호 학문 분야 간 융합을 통해 신기

술이 개발되고 있으며[2], 6가지 기술 모두 다 정보통신

기술과 타 학문이 융합되어 이루어진 것이 공통점이다.

또한 정보기술(IT)과 인문학적 통찰에 기초해 스티브 

잡스의 아이디어로 만들어진 스마트 폰, 의사소통의 장

으로 혁명을 일으킨 마크 주커버그가 고안한 페이스북, 

3D 기술과 컴퓨터그래픽에 탄탄한 스토리를 제공한 영

화 ‘아바타’ 등이 대표적인 융합모델이 만든 획기적인 창

작물이다. 이들은 공학의 정보기술과 인문학적 지식이 

융합하여 시너지 효과를 낸 결과들인 것이다[3]. 융합의 

사전적 의미는 ‘본래 전혀 다른 둘이 만나 새로운 것을 

창조한다’ 이다. 융합교육은 융·복합교육이라고 표현하

며, 융·복합교육은 학습자의 융·복합적 사고 능력을 교육

하기 위해 교과와 교과 또는 서로 상이한 배경 학문이 융

합에서 복합에 이르는 다양한 방식으로 결합되어 마련된 

교육이라 정의한다[4]. 그래서 융합인재는 전문적인 전공

지식을 갖추고(전문성), 언어능력(의사소통능력), 새로운 

아이디어를 만들거나 기존의 아이디어들을 조합해서 새

로운 기회를 창출하는 능력(창의성, 비판적 사고력), 당

면한 문제를 풀어나가는 능력(문제해결능력), 다른 사람

들과 조화롭게 협업하는 능력(협업능력)을 갖춘 사람을 

일컫는다[3, 5]. 

최근 세계 경제·사회 환경이 소프트웨어 중심으로 급

격히 변화하고 있다. 소프트웨어 중심사회란 소프트웨어

가 혁신과 성장, 가치창출의 중심이 되어 개인·기업· 국

가의 경쟁력을 좌우하는 사회라고 할 수 있다[6]. 전 세계 

IT산업의 30%이상을 차지하는 소프트웨어 산업은 지식 

집약산업으로 부가가치가 높고 취업유발 효과도 매우 크

다[7].

컴퓨터 프로그램에서 문제해결을 하기 위한 아이디어

는 현실을 이해하는데 적용할 수 있고 프로그래밍을 통

하여 문제해결 목적에 타당한 결과물을 만드는 과정을 

반복하여 훈련하기 때문에 창의력을 배양할 수 있다[4]. 

이러한 소프트웨어 교육의 중요성을 인지한 현 정부에서

는 모든 산업 및 국가 전반에 소프트웨어를 확산하기 위

해 2014년 7월에 “소프트웨어 중심사회 실현전략” 정책

을 발표하였다. 또한 고급 소프트웨어 인력의 주된 공급

처인 대학의 실전적 소프트웨어 전공교육을 강화하고 소

프트웨어 전공자뿐만 아니라 모든 분야의 대학생들에게 

실전적 소프트웨어 교육 기회가 제공될 예정이다[6]. 

한편 전 세계적으로 대학 교양교육의 중요성은 지속

적으로 강조되고 있으며, 개선되어 가는 교양교육과정에

서는 학생 스스로 지식을 창출하고, 응용하고, 적응할 수 

있는 기초능력을 길러주는 것에 주안점을 두고 있다[8].

그러나 지금까지 대학의 교양 IT 교육은 주로 정보 소양 

교육 중심으로 행해져 왔다[9]. 하지만 최근에는 정보 소

양뿐 아니라 컴퓨팅적  사고(Computational Thinking)가 

중요한 교양 IT 교육에서 길러 줄 핵심역량이라고 판단

되어 이와 관련된 연구가 활발히 진행되고 있으며, 미국

과 영국을 포함한 유럽의 정보 교과의 핵심 역량에 포함

되어 있다. 컴퓨팅적 사고란 컴퓨터과학의 기본 개념과 

원리를 토대로 한 문제 해결, 시스템 설계, 인간 행동의 

이해를 말하며 미래 인재가 갖추어야 할 기본 소양이다

[9]. 특히 컴퓨팅적 사고능력 개발은 IT와 관련 없는 계

열 전공자들에게는 자신의 전공분야에서 IT를 통한 혁신 

아이템을 찾을 수 있는 능력, 기술에 대한 두려움을 극복

하고 활용 대상으로 인식할 수 있는 능력, 혁신적 아이디

어를 구현할 수 있는 능력, IT 전문가와 소통하는 능력 

등을 갖추도록 도울 수 있다. 이러한 컴퓨팅적 사고능력

은 컴퓨터 프로그래밍 언어 교육을 통해서 개발하고 훈

련 할 수 있다. 

프로그래밍 언어들의 종류는 매우 다양하지만, 초보자

들에게는 흥미를 부여하면서 학습하기 쉽고 다양한 응용 

프로그램을 작성할 수 있는 프로그래밍언어로 접근하는 

것이 바람직하다. 파이썬(Python) 프로그래밍언어가 이

에 적절한 프로그램 언어 중 하나이다. 파이썬은 순수한 

프로그램 언어로서의 기능 뿐 아니라, 다른 언어로 작성

된 모듈들을 연결하는 풀언어(glue language)로도 사용

된다[10]. 파이썬 기본 코드는 쉽게 배울 수 있고 특히 그

래픽 처리 활용이 단순하기 때문에 초보자가 처음 배우

기에 적절하며, 앱을 개발하기에 유용하며, 풀언어로의 
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기능이 뛰어나기 때문에 융합형 교육을 위한 언어로도 

활용가능성이 높다. US뉴스&월드리포트가 선정한 미국 

내에서 가장 인지도가 높은 컴퓨터 과학 전공이 개설된 

대학 중 상위 39개교 중 69%인 27개교가 파이썬을 채택

하였으며, 상위 10개교에서는 8개교가 파이썬 교육을 시

행하고 있다[11]. 이러한 미국 대학의 현황을 살펴보면 

앞으로 다양한 분야에서 활발하게 활용되는 프로그래밍 

언어가 파이썬이 될 것이라는 것을 알 수 있다. 

IT 분야에서의 융합은 다양한 산업분야에서 활발히  

진행되지만, 이와는 다르게 국내에서 진행되는 대학의 

융합교육 모델은 찾아보기 어려운 실정이다[12]. 즉, 지금

까지는 대학 교양 IT 교육 교과에서 이미 만들어진 소프

트웨어를 활용하는 방법을(정보소양 교육) 강의하고 실

습하도록 구성하였는데, 미래 사회를 이끌어 갈 창의적

인 융합 인재 양성을 위해 필요한 것은 컴퓨터과학을 이

해하고 자신들이 필요한 소프트웨어를 만들어 내는 능력

(컴퓨팅적 사고능력)을 훈련하는 교과과정이다. 따라서 

교양 IT 교육과정을 컴퓨팅적 사고능력 배양을 위한 프

로그래밍 중심 교과과정으로 개편하여 다양한 융합교육 

모델의 기반을 제공할 필요가 있다. 

이에 본 논문에서는 무전공·무학부로 입학한 H대학 

신입생을 대상으로 프로그래밍 교육을 통한 융합교육 가

능성을 파악하기 위해 파이썬 프로그래밍 교육을 시행하

였다. 시행 후 다양한 전공과의 연계 가능성을 측정하기 

위하여 설문조사를 실시하였다. 이를 기반으로 융합교육

에 미치는 영향력과 교육효과, 교육과정 개선 사항 등을 

파악하고 이를 분석하였다. 본 논문은 1장 서론, 2장 연구

방법, 3장에서는 무전공·무학부 신입생들을 대상으로 파

이썬 프로그래밍 교육을 시행하고, 설문 조사를 통해 프

로그래밍 교육이 어떤 영향을 미치는지 분석한 연구결과

를 기술한다. 마지막 4장은 본 사례연구의 결론으로 구성

하였다.

2. 연구 방법

2.1 연구대상

융합교육 기반을 제공하는 프로그래밍 교육 효과에 

대한 연구를 위해 2014년 1학기에 H대학교 정보처리실

습 교과목 강의내용 중에 파이썬 프로그래밍을 5주간 수

강한 3개 분반 150명의 수강생을 대상으로 진행하였다. 

수강생들은 2014년도에 입학한 대학 신입생들이며, 본교

의 특성 상 전공 결정은 1학년 2학기 말에 하고 2학년부

터 전공학부에 소속된다. 따라서 1학기 때에는 수강생들

은 아직 전공을 결정하지 않은 상태이다. 본 대학의 신입

생들에게 정보처리실습 교과목은 필수 교양과목이며, 수

업 내용은 정보 소양교육 30%, 스프레드시트 활용 30%, 

파이썬 프로그램 40%로 구성되어있다. 설문지에 응답한 

수강생들은 정보처리 실습 3개 분반에서 설문에 응답한 

85명(남: 37명, 여: 48명)이며, 이들의 설문조사 결과를 본 

연구의 대상으로 삼았다. 수업에서 다룬 강의내용과 과

제 주제는 <Table 1>과 같다. 

<Table 1> Learning Contents of Python programming
Week Topics Programming Subject

9

· Install Python

· Algorithm Understanding

· Input, Output statement

· exercise Input/Output 

 statements

10
· Variables, Operators

· Draw using Turtle 

· use arithmetic operators

· use relational operators

· draw various polygons using 

  Turtle

11
· Conditional statement

· Iterative statement

· use if statement to code 

 several conditions

· use while statement

· use for statement

12

· String, List

· Understanding of 

 conditional statement 

· write & read from string

· create, concatenate & delete 

 from list

13

· Define Function

· Call Function

· Random Function

· define function to print input 

 character n times

· draw polygon n times 

· use random function from list 

 elements 

수업은 9주차부터 13주차까지 이루어졌고 개인별 과

제는 10회 시행하였다. 각 강의주제를 충분히 이해했는

지 확인하기 위하여, 강의시간 중에는 난이도가 낮은 것, 

중간수준 것을 코딩하는 시간을 가졌고 과제는 단계별로 

배운 내용을 누적하여 활용 가능한 문제로 구성하였다. 

또한 처음 프로그래밍을 하는 학생들이 문제를 이해하고 

그것을 프로그래밍 언어로 구현하기 어려워했기 때문에 

문제 해결 과정을 단계별로 정리, 기술하는 과정을 익히

는 시간을 할애하였다. 문제 해결과정을 기술한 것을 기

반으로 실제 코딩을 하도록 하였다. 프로그래밍은 파이
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썬 언어를 설치하면 지원되는 통합개발환경(IDLE: 

Integrated DeveLopment Environment)에서 시행하였다. 

2.2 연구절차

연구를 위해 파이썬 프로그램 수업 후에 교내 포털시

스템을 통해 수강생 150명에게 설문지를 배포하였다. 작

성된 설문지는 강의자의 이메일과 포털시스템을 통해 업

로드된 파일을 일괄 저장하는 방법으로 자료를 수집하였

고, 그 결과 전체 150명 중 60%인 90명이 응답하였다. 그

중 집단별 평균추정에 미치는 오류를 줄이기 위해 응답

의 일관성이 부족하거나, 불성실한 응답 자료 등을 제외

하고 최종 85명의 설문조사 결과를 기초로 성별(남․ 

여), 고등학교 계열(문과․이과)로 그룹 분류하였다. 참

여자의 고등학교 계열은 문과 49명(57.6%), 이과 36명

(42.4%)로 구성되어있다. 

2.3 연구내용

본 연구의 설문 내용은 세 부분으로 구성되었으며, 학

생들의 개인별 특성, 프로그래밍 언어 교과목에 대한 인

식, 대학 교양 프로그래밍 교과목으로써 파이썬 프로그

래밍 교과목 학습 효과, 프로그래밍 교육의 성취도와 자

가평가도와의 관계 등에 관한 문항이다. 이 설문 결과를 

통해 융합교육 기반을 제공하는 프로그래밍 교육 효과에 

대한 인식, 프로그래밍에 대한 관심도 변화와 학습효과

에 대해 살펴보았다. 설문지의 문항 중 일부 문항은 복수

응답과 서술형 응답이 가능하도록 구성하였다. 

2.4 자료분석

본 연구의 설문조사에 대해 수집된 결과 자료 처리는 

연구문제의 영역별로 선다형 설문 문항에 대해 통계분석 

도구인 SPSS를 이용하여 변인별 검정(Chi-square 

test)을 시행하였다. 

3. 연구결과

3.1 프로그래밍 교과목에 대한 인식

3.1.1 IT 기기 활용도

IT 기기의 활용도를 통해 학생들의 프로그래밍에 대

한 이해도를 알아보기 위해 컴퓨터 활용도에 대해 살펴

보았다. <Table 2>은 남학생(M: Male), 여학생(F: 

Female) 그리고 고등학교 재학 시 계열인 문과(Hum: 

Humanities course), 이과(Sci: Science course) 별 컴퓨

터 활용도에 대한 응답 결과이다. 

<Table 2> Computer utilization(multiple response)
    Content(%)

 Variable
1 2 3 4 5 6 

(p)

Gender

M
31

(83.8)

36

(97.3)

31

(83.8)

31

(83.8)

10

(27.0)

4

(10.8) 3.37

0.64
F

45

(93.8)

48

(100.0)

38

(79.2)

45

(93.8)

11

(22.9)

1

(2.1)

High 

School

Hum
42

(85.7)

47

(95.9)

38

(77.6)

41

(83.7)

18

(36.7)

3

(6.1) 7.8

0.17
Sci

33

(94.4)

36

(100.0)

32

(88.9)

35

(97.2)

3

(8.3)

2

(5.6)

1. Learning 2. Retrieval 3. Messenger

4. Entertainment 5. Blogging 6. Programming

<Table 2>의 결과에서 살펴볼 수 있는바와 같이 계열 

변인과 관계없이 그룹별 학생들이 모두 컴퓨터를 주로 

인터넷 검색, 엔터테인먼트(음악, 영화), 메신저, 학습 도

구 순으로 활용한다고 응답하였다. 컴퓨터를 활용하여 

코딩 한다는 학생의 응답은 전체 85명 학생 중 5명(5.9%)

이었다. 고등학교 계열 변인에 따른 응답에 대한 검정 

결과 통계적으로 유의한 차가 나타났으며,  IT기기를 다

양하게 활용하지만 프로그래밍에 대한 활용도와 지식이 

전혀 없음을 알 수 있었다. 이는 대학교에서 전공이 정해

지지 않은 학생들의 경우 프로그래밍을 해 본 경험이 없

었기 때문이라고 유추해 볼 수 있다. 따라서 학생들의 학

습 경험과 수준에 따라 다양한 프로그래밍 언어를 선택

할 수 있도록 제공해 줄 필요가 있다. 

3.1.2 프로그래밍 언어 교육 경험

수강 전 프로그래밍 언어 교육 경험에 대한 조사결과 

아래 <Table 3>와 같은 응답을 하였다. 

<Table 3> Programming learning experience 
           before class attendance

Division Frequency(person) Percentage

P.L. Experience
Yes 2 2.4%

No 83 97.6%
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프로그래밍 언어 교육을 받은 경험이 있는 학생은 전

체 85명 중 2명(2.4%)에 불과하였다. 설문 결과를 통해 

성별이나 고등학교 문과/이과 계열과 관계없이 대학교 

입학 전에 코딩을 해보았던 경험이 거의 없다는 것을 알 

수 있다. 수강 전에 코딩 해 본 경험이 있는 학생이 거의 

없는 결과가 나온 주된 이유는 설문대상자가 전공선택을 

하지 않은 대학 신입생 1학기 등록 학생이기 때문이다.

3.1.3 수업에 대한 난이도

파이썬 프로그래밍을 통한 코딩 교육에 대한 학습 효

과와 학생들의 이해도를 살펴보기 위해 학생들에게 파이

썬 수업내용의 수강 난이도에 관한 질문을 하였다. 이 설

문에 대해 <Table 4>의 결과와 같이 프로그래밍에 대한 

학습과 프로그래밍 경험이 거의 전무한 학생들이 느끼는 

프로그래밍에 대한 수강 난이도는 성별 변인과 관계없이 

어렵게 느끼는 학생들이 40명(47.1%), 아주 어렵다고 느

끼는 학생이 25명(29.4%)으로 전체 76.5%의 학생이 대체

로 어렵게 느낀다는 응답을 하였다. 고등학교 계열 변인

에 따른 응답에 대한 검정 결과 =9.84로 통계적으로 

p<.05수준에서 유의한 차가 나타났다. 고등학교 때 계열

별 파이썬 프로그래밍 수업이 쉽다고 응답한 문과 학생

은 6명(12.2%), 이과 학생이 14명(38.9%)으로 나타났다. 

이는 수학과목을 비교적 더 이수한 이과 학생이 다소 논

리적 사고를 요구하는 프로그래밍 수업에 대한 이해도가 

높음을 알 수 있다.

      Content(%)

Variable

very 

easy
easy avg. difficult

very 

difficult
total 



(p)

Gender

M
0

(0.0)

5

(13.5)

7

(18.9)

16

(43.2)

9

(24.3)

37

(100) 4.88

0.18
F

0

(0.0)

1

(2.1)

7

(14.6)

24

(50.0)

16

(33.3)

48

(100)

High 

School

Hum
0

(0.0)

2

(4.1)

4

(8.2)

24

(49.0)

19

(38.8)

49

(100) 9.84

0.02
*

Sci
0

(0.0)

4

(11.1)

10

(27.8)

16

(44.4)

6

(16.7)

36

(100)

<Table 4> Course difficulty for Python

프로그래밍 수업에 대해 비교적 쉽다고 응답한 학생 

20명(23.5%)이 응답한 이유에 대한 분석 결과 <Table 

5>와 같은 결과를 나타내었다. <Table 5> 결과에서와 

같이 프로그래밍을 통해 문제 해결 과정에 대한 흥미를 

갖게 된 학생들이 프로그래밍에 대해 쉽게 느끼는 응답

이 높았다. 또한, 고등학교 계열 변인에 따른 응답도 통계

적으로 p<.05수준에서 유의한 차가 나타났다. 이 또한 고

등학교 이과 계열 학생들이 프로그래밍에 대한 이해도가 

높게 나타남을 알 수 있는 결과이다. 

<Table 5> Grounds of students who programming 
is not difficult

      Content(%)

Variable
1 2 3 4 5 total 

(p)

Gender

M
3

(25.0)

7

(58.3)

1

(8.3)

1

(8.3)

0

(0.0)

12

(100) 0.56

0.91
F

1

(12.5)

5

(62.5)

1

(12.5)

1

(12.5)

0

(0.0)

8

(100)

High 

School

Hum
1

(16.7)

3

(50.0)

1

(16.7)

1

(16.7)

0

(0.0)

6

(100) 14.2

<0.01*

Sci
3

(21.4)

9

(64.3)

1

(7.1)

1

(7.1)

0

(0.0)

14

(100)

1. understanding programming concept   

2. interested in problem solving process

3. familiar with computer  

4. likely to higher utilization          

5. etc 

<Table 6> 결과와 같이 프로그래밍 수업을 비교적 어

렵다고 느끼는 학생을 성별 변인에 따라 살펴보면, 남학

생이 25명(67.6%), 여학생이 40명 (83.3%)로 나타났으며, 

고등학교 계열로 살펴보면 문과 45명(91.8%), 이과 20명

(55.6%)으로 나타났다. 

결과에서와 같이 대체로 여학생과 고등학교 때 문과 

계열학생이 프로그래밍 수업에 대해 어려움을 느끼는 것

을 확인 할 수 있다. 요인별로 살펴보면 그룹별 변인과 

관계없이 문제 해결을 위한 논리적 사고의 어려움을 가

장 큰 이유로 응답하였으며, 프로그래밍 개념을 이해하

기 어렵다 등이 프로그래밍을 어렵게 생각하게 하는 요

인으로 나타났다. 또한 문과계열 학생은 이과계열 학생

들보다 컴퓨터를 다루기 어렵다는 응답을 나타냈다. 이

는 컴퓨터를 다루기 어려운 학생들이 프로그래밍에 대해 

두려움을 가지고 있다는 것을 알 수 있다. 
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      Content(%)

Variable
1 2 3 4 5 total 

(p)

Gender

M
9

(36.0)

10

(40.0)

3

(12.0)

2

(8.0)

1

(4.0)

25

(100) 2.38

0.50
F

8

(20.0)

16

(40.0)

8

(20.0)

5

(12.5)

3

(7.5)

40

(100)

High 

School

Hum
9

(20.9)

18

(419)

10

(23.3)

5

(11.6)

3

(7.0)

45

(100) 4.53

0.21
Sci

8

(36.4)

8

(36.4)

1

(4.5

2

(9.1)

1

(4.5)

20

(100)

1. difficulty understanding programming concept

2. not interested in problem solving process

3. not familiar with computer  

4. not aware programming needs             

5. etc

<Table 6> Grounds of students who programming is
difficult

3.2 프로그래밍 교과목 학습 효과

3.2.1 프로그래밍 언어에 대한 흥미

프로그래밍 언어 수업을 통해 이에 대한 관심도를 알

아보기 위한 설문에 아래 <Table 7>과 같은 응답 결과

를 나타내었다. 

과목을 수강한 후에 프로그래밍 언어에 대한 흥미가 

생겼는지 물어보는 문항에서 ‘아주 많이 생겼다’라고 답

변한 학생은 7명(8.2%), ‘많이 생겼다’라고 답변한 학생은 

21명(24.7%), ‘보통이다’고 답변한 학생은 29명(34.1%), 

‘흥미가 생기지 않았다’고 답변한 학생은 16명(18.8%), 

‘흥미가 전혀 생기지 않았다’고 답변한 학생은 12명

(14.1%)으로 각각 나타났다. ‘보통이다’라고 답변한 것을 

제외하고 가장 많은 학생이 응답한 항목은 ‘많이 생겼다’

임을 알 수 있고, 흥미가 생긴 학생과 흥미가 생기지 않

은 학생이 각각 28명으로 동일한 것으로 나타났다.

전체적으로 프로그래밍 수업을 통해 이에 대한 이해

도가 증가하였음을 알 수 있으며, 특히 새로운 프로그래

밍 수업에 대한 문과계열 학생들의 관심도가 높아졌음을 

알 수 있다. 고교 문과계열 학생들이 프로그래밍에 대한 

관심을 가지게 된 것은, 향후 본인이 선택한 전공과 IT계

열 전공과의 융합 가능성을 파악하고 적용할 가능성이 

높아진 근거로 판단할 수 있다. 

      Content(%)

Variable

very 

much
much avg.

not 

much

not very 

much
total 



(p)

Gender

M
3

(8.1)

12

(32.4)

10

(27.9)

10

(27.0)

2

(5.4)

37

(100) 8.4

0.04*

F
4

(8.3)

9

(18.8)

19

(39.6)

6

(12.5)

10

(20.8)

48

(100)

High 

School

Hum
3

(6.1)

8

(16.3)

17

(34.7)

10

(20.4)

11

(22.4)

49

(100) 9.14

0.03*

Sci
4

(11.1)

13

(36.1)

12

(33.3)

6

(16.7)

1

(2.8)

36

(100)

<Table 7> Is something you are interested in 
programming?

3.2.2 프로그래밍 이해도와 학습 의향

프로그래밍 교육을 통한 학생들의 이해 정도와 새로

운 프로그래밍 학습 의향에 대한 비교 분석을 위해 ‘컴퓨

터 프로그래밍을 이해하게 되었는가?’를 질의하였다. 

<Table 8>의 결과를 살펴보면, 파이썬 프로그래밍 수업

을 통해 프로그래밍을 대체로 이해하지 못한다는 응답을 

한 학생 19명(22.4%)을 제외한, 66명(78.6%)은 대체로 프

로그래밍을 이해한다고 하였다. 고등학교 계열로 살펴보

면 통계적으로 p<.05수준에서 유의한 차가 나타났으며, 

이과 계열 학생이 문과 계열 학생보다 이해도가 높은 것

으로 나타났다.  

<Table 8> Did you understand the programming?
      Content(%)

Variable

very 

much
much avg.

not 

much

not very 

much
total 



(p)

Gender

M
1

(2.7)

14

(37.8)

15

(40.5)

7

(18.9)

0

(0.0)

37

(100) 1.04

0.79
F

1

(2.1)

21

(43.8)

14

(29.2)

10

(20.8)

2

(4.2)

48

(100)

High 

School

Hum
0

(0.0)

15

(30.6)

20

(40.8)

13

(26.5)

1

(2.0)

49

(100) 9.85

0.02*

Sci
2

(5.6)

20

(55.6)

9

(25.0)

4

(11.1)

1

(2.8)

36

(100)

프로그래밍 수업에 대한 이해도와 함께 수강 후 새로

운 프로그래밍 수업을 수강할 의향에 대한 질문을 통해 

프로그래밍 수업의 효과를 살펴보았다. 아래 <Table 9>

는 ‘새로운 프로그래밍 수업을 수강할 의향이 있는가?’ 

에 대한 응답 결과이다. 
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<Table 9> Is the idea to learn a new PL?
      Content(%)

Variable

very 

much
much avg.

not 

much

not very 

much
total 



(p)

Gender

M
4

(10.8)

19

(51.4)

10

(27.0)

3

(8.1)

1

(2.7)

37

(100) 1.43

0.70
F

2

(4.2)

25

(52.1)

13

(27.1)

5

(10.4)

3

(6.3)

48

(100)

High 

School

Hum
3

(6.1)

25

(51.0)

14

(28.6)

4

(8.2)

3

(6.1)

49

(100) 0.45

0.93
Sci

3

(8.3)

19

(52.7)

9

(25.0)

4

(11.1)

1

(2.8)

36

(100)

<Table 9>에서 프로그래밍을 이해하게 되었는가? 질

문에 ‘아니다’와 ‘전혀 아니다’라고 응답한 학생이  19명

(22.4%) 이었으나, ‘새로운 프로그래밍을 수강할 의향이 

있는가?’ 라는 질문에 ‘아니다’고 응답한 학생이 8명

(9.4%), ‘전혀아니다’고 응답한 학생이 4명(4.7%)로 전체

적으로 부정적인 의견은 감소하였다. 반면 컴퓨터 프로

그래밍에 대한 이해도가 높았던 응답(37명, 43.5%)에서 

새로운 프로그래밍에 대한 긍정적 관심도를 나타낸 응답

(50명, 58.8%)이 증가하였다. [Fig. 1]은 파이썬 프로그래

밍 수업을 통해 프로그래밍에 대한 이해도와 새로운 프

로그래밍 수업 수강 관심도를 나타낸 그림이다. 이를 통

해 전체적으로 프로그래밍 수업을 통해 이에 대한 이해

도가 증가하였음을 알 수 있으며, 특히 새로운 프로그래

밍 수업에 대한 문과계열 학생들의 관심도가 높아졌음을 

알 수 있다. 

[Fig. 1] Programming understanding and interest 
after this course

3.2.3 프로그래밍 교육의 필요성

프로그래밍 교과목 수강 후 프로그래밍 교육의 필요

성에 대한 인식을 살펴보기 위한 질문을 하였다. <Table 

10>은 이에 대한 응답 결과이다. 

<Table 10>에 나타난 프로그래밍 언어 교육의 필요

성 결과를 성별로 살펴보면, 남학생 20명(54.1%)과 여학

생 18명(37.5%)이 ‘아주 필요하다’ 거나 ‘필요하다’로 응

답하였다. ‘필요 없다’거나 ‘아주 필요 없다’고 응답한 학

생은 남학생이 5명(13.5%), 여학생 8명(16.7%)이었다. 고

등학교 계열로 살펴보면 문과 계열 학생 중 20명(40.8%)

과 이과 계열 학생 중 18명(50%)이 프로그래밍 교육이 

필요성이 있다고 인식하고 있는 것으로 나타났다. 반면, 

‘아주 필요 없다’ 고 응답한 학생은 문과 계열이 9명

(18.3%), 이과 계열 학생은 4명(11.1%)이다.  

종합하면 남학생과 이과 계열 학생들이 여학생과 문

과 계열 학생들보다 상대적으로 프로그래밍 교육의 필요

성을 다소 높게 인식하고 있는 것으로 나타났다.

      Content(%)

Variable

very 

much
much avg.

not 

much

not very 

much
total 



(p)

Gender

M
4

(10.8)

16

(43.2)

12

(32.4)

5

(13.5)

0

(0.0)

37

(100) 2.46

0.48
F

3

(6.3)

15

(31.3)

22

(45.8)

5

(10.4)

3

(6.3)

48

(100)

High 

School

Hum
1

(2.0)

19

(38.8)

20

(40.8)

6

(12.2)

3

(6.1)

49

(100) 5.60

0.13
Sci

6

(16.7)

12

(33.3)

14

(38.9)

4

(11.1)

0

(0.0)

36

(100)

<Table 10> Need for programming language 
education

3.2.4 프로그래밍 교육 후 효과

프로그래밍 교과목 수강 후 프로그래밍 교육이 미치

는 효과에 대한 인식을 살펴보기 위한 질문을 하였다. 케

이스 누적 퍼센트를 통해 5개 범주형 문항에 대한 응답 

결과 평균적으로 1명당 2개 문항을 복수 선택한 것으로 

나타났으며, <Table 11>은 질의에 대한 다중 응답 분석 

결과이다.  

<Table 11>에 나타난 프로그래밍 언어 교육이 미치

는 효과에 필요성에 대한 성별 응답 결과를 살펴보면, 남

학생은 ‘사고력 향상’(26명, 70.3%)이 가장 효과적 측면이

라고 응답하였으며, ‘문제해결능력 향상’을 24명(64.9%), 

‘창의력 향상’을 19명(51.4%), ‘의사표현 능력’을 5명

(13.5%) 순으로 응답하였다. 여학생도 ‘사고력 향상’을 28
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명(58.3%), ‘문제해결능력 향상’을 26명(54.2%), ‘창의력 

향상’을 26명(54.2%) 순으로 프로그램 언어 교육이 영향

을 미친다는 응답을 하였다. 고등학교 계열별로 살펴보

면 통계적으로 p<.05수준에서 유의한 차가 나타났으며, 

이과 계열학생들이 ‘사고력 향상’ 32명(88.9%), ‘창의력 

향상’을 30명(83.3%), ‘문제해결능력 향상’을 23명(63.9%) 

순으로 프로그래밍 교육의 효과에 대해 응답하였다. 

[Fig. 2]는 그룹별 프로그래밍 교육의 효과에 대한 인식 

차를 나타낸 그림이다. 

      Content(%)

Variable
1 2 3 4 5 

(p)

Gender

M
26

(70.3)

24

(64.9)

19

(51.4)

5

(13.5)

4

(10.8) 1.38

0.71
F

28

(58.3)

26

(54.2)

26

(54.2)

3

(6.3)

10

(20.8)

High 

School

Hum
22

(44.9)

27

(55.1)

15

(30.6)

5

(10.2)

6

(12.2) 8.55

0.04*

Sci
32

(88.9)

23

(63.9)

30

(83.3)

3

(8.3)

8

(22.2)

1. Thinking Ability Improvement 

2. Problem Solving Ability Improvement

3. Creativity Improvement

4. Communication Ability Improvement

5. Self-directed Learning Ability Improvement

<Table 11> What skills have been improved after 
this course? (multiple response)

[Fig. 2] Recognition of the effects of programming 
education

이를 통해 남학생이 여학생보다, 이과계열 학생들이 

문과 계열 학생들보다 상대적으로 프로그래밍 교육의 효

과를 긍정적으로 생각하고 있음을 보여주고 있다. 설문 

대상자 중 95%가 프로그래밍을 해본 경험이 없는 학생

들이었지만, 비교적 짧은 프로그래밍 교육기간에도 불구

하고 이를 통해 사고력함양, 문제해결능력, 창의성 함양

이 되었다고 답하여 간접적으로 프로그래밍 교육의 필요

성을 깨닫게 된 것으로 분석된다.

3.3 프로그래밍 교육의 성취도 

파이썬 프로그래밍 교과목의 난이도에 대한 자가 평

가와 수강 후 성취도 간의 상간관계를 살펴보기 위해 파

이썬 수업을 단계별로 나누어서 난이도 자가 평가를 시

행하였다. <Table 12>는 파이썬 프로그램 교과목 내용

에 대해 학생들이 느끼는 난이도이다. 

학습 분야별 난이도와 성취도는 각각 9개 문항(파이썬 

설치 및 시작, 입출력문, 조건문, 반복문, 리스트, 함수, 스

트링, 터틀을 이용한 그래픽 처리, 랜덤 값 처리)으로 구

성하였고, 각각에 대하여 리커트 5점 척도(아주 쉬움, 쉬

움, 보통, 어려움, 아주 어려움)로 만들었다. 위 등간격 척

도에 대하여 아주 어려움부터 아주 쉬움까지 차례대로 5

점부터 1점까지 부여하여, 9개 문항에 대한 난이도와 성

취도의 합산 점수(총점 45점)를 각각 계산하였다. 

<Table 12> Python course level self-assessment
   Content(%)

Variable

very 

easy
easy average difficult

very 

difficult

Install 

Python

69

(81.2)

9

(10.6)

6

(7.1)

0

(0.0)

1

(1.2)

Input

Output

27

(31.8)

39

(45.9)

11

(12.9)

7

(8.2)

1

(1.2)

Conditional

Statement

7

(8.2)

15

(17.6)

37

(43.5)

23

(27.1)

3

(3.5)

Iteration
1

(1.2)

8

(9.4)

24

(28.2)

42

(49.4)

10

(11.8)

List
2

(2.4)

12

(14.1)

24

(28.2)

37

(43.5)

10

(11.8)

Function
1

(1.2)

3

(3.5)

15

(17.6)

44

(51.8)

22

(25.9)

String
2

(2.4)

3

(3.5)

16

(18.8)

44

(51.8)

20

(23.5)

Graphics
1

(1.2)

7

(8.2)

15

(17.6)

38

(44.7)

24

(28.2)

Advanced
1

(1.2)

4

(4.7)

18

(21.2)

35

(41.2)

27

(31.8)

난이도 점수와 성취도 점수 간의 피어슨(Pearson) 상

관계수는 0.828로 강한 양의 상관관계(정적 상관관계)를 

나타내었으며, 이는 프로그래밍 언어를 학습할 때 어려

움을 느낀 학생들은 성취도 또한 낮게 나왔으며, 쉽게 해

결한 학생들은 성취도 또한 높음을 알 수 있었다. [Fig. 
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3]은 프로그래밍 수업을 스스로 평가한 난이도와 성취도 

간의 산점도를 나타낸 그림이며, 산점도를 통해서도  강

한 양의 상관관계를 나타내는 결과가 나옴을 다시 한 번 

확인할 수 있다.

[Fig. 3] Correlation between self-assessment 
and final scores

4. 결론

본 연구에서는 무전공·무학부 대학 신입생을 대상으

로 파이썬 프로그래밍 교육 후 융합인재가 갖출 역량이 

얼마나 강화되었는지 확인하려는 목적으로, 프로그래밍 

교육이 끝난 후 설문조사를 통해 프로그래밍 언어 수강 

경험의 영향력과 효과를 분석하였다.

설문 분석 결과 다음 세 가지를 파악할 수 있었다. 첫

째, 전체적으로 프로그래밍 수업을 통해 프로그래밍에 

대한 이해도가 증가하였음을 알 수 있었으며, 특히 새로

운 프로그래밍 학습에 대한 관심이 고교 재학 시 문과계

열 학생들의 관심도가 이과계열 학생들보다 높아졌음을 

알 수 있었다. 이것은 문과계열 학생들이 본인이 선택하

게 될 문과계열 전공내용과 IT 융합 가능성을 보여준다. 

둘째, 프로그래밍 교육의 필요성에 대한 인식은 문과 계

열 학생 중 40.8%와 이과 계열 학생 중 50%가 필요성이 

있다고 답했다. 문과 학생들이 답한 수치가 의외로 높았

다. 설문 대상자 중 97.6%가 프로그래밍을 해본 경험이 

없는 학생들이었으나, 짧은 기간이지만 프로그래밍을 경

험한 후, 사고력 함양, 문제 해결 능력, 창의성 함양이 되

었다고 답하여 간접적으로 프로그래밍 교육의 필요성을 

깨닫게 된 것으로 분석된다. 셋째, 학생들이 배운 파이썬 

교육과정 각 단계에서 어렵다고 느끼는 정도가 클수록, 

성취도는 낮다는 것을 알 수 있었다. 이것은 프로그래밍 

수강생들에게 난이도를 수준별로 설정 한 다양한 교육과

정을 제공하고, 프로그래밍 연습할 때의 주제등도 수강

생에게 흥미를 유발할 수 있고 실생활과 연결되는 응용

과제를 준비할 필요가 있다는 것을 시사한다. 제안한 것

과 같이 교과과정을 세심하게 구성하고 수준별로 다양한 

과정을 제공한다면 학생들이 느끼는 난이도는 적절해지

고, 성취도는 높아지게 될 것이다.  

이 결과를 토대로 요약하면 수강생들은 어떤 전공을 

공부하게 되더라도 IT 기술을 프로그래밍을 통해 어렵지 

않게 융합 할 수 있는 가능성이 높아진 것으로 유추할 수 

있다. 융합인재의 양상과 융합 가능한 학문분야 조합의 

수는 아주 다양하겠지만, 문과계열 전공자가 쉽게 융합 

가능한 이과전공으로는 IT 기술이 가장 대표적이며 프로

그래밍 교육을 통해 융합 가능성을 높일 수 있다는 것을 

알 수 있었다. 또한, 응답자들이 프로그래밍을 통해 융합

인재가 갖추어야 할 다양한 역량들 즉 사고력, 문제해결

능력, 창의력 등이 향상 되었다고 답한 것을 보면 융합인

재를 양성하는데 프로그래밍 교육은 긍정적인 역할을 하

는 것이 분명하다. 무전공·무학부 신입생들 대상 설문조

사이었으므로 전공과는 관계없이 프로그래밍 교육이 효

과적임을 인식하였음을 알 수 있다.

결과적으로 대학 교양 IT 교육에서 전공과 관계없이 

흥미를 느끼고 배울 수 있는 컴퓨터 언어 프로그래밍 교

육을 할 필요가 있다는 것을 알 수 있다. 이번 사례연구

에서 아쉬운 점은 프로그래밍에 할당된 수업기간이 짧아

서 수강생들이 프로그래밍을 충분히 이해하고 응용능력

을 배양하기에는 부족했던 점이다. 프로그래밍 교육 기

간을 확대한다면 수강생들에게 실제적인 영향을 더 크게 

미칠 수 있을 것이다. 
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