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요  　 약

본 연구의 목적은 Computational Thinking(CT)을 모든 대학생들에게 가르치기 위한 기초연구로 컴퓨

터 비전공 초보학습자들이 CT 교육 초기에 겪는 어려움을 조사, 분석하여 시사점을 제시하는 것이다. 
최근 국내외적으로 CT를 기반으로 한 융합형 인재 양성의 중요성이 대두되면서 국내 대학에서도 CT 
관련 강좌를 필수교양으로 채택하고 있다. 본 연구에서는 CT 교육의 도구로 스크래치를 활용하여 서울

소재 C대학에서 2014년 1, 2학기 동안 교양강좌를 진행하고 각 수업내용에서 비전공 학습자들이 어떤 
부분을 어려워하는지에 대해 조사, 분석하였다. 연구결과 CT 학습과정에서 비전공 초보학습자들은 변수, 
리스트의 개념을 가장 어려워하며, 아이디어를 생각하고 구현하는 과정, 어떤 명령어를 선택해야 하는지

에 대한 고민 순으로 어려워하는 것으로 나타났다. 학습에 대한 재미와 흥미는 self-프로그래밍 능력과 
self-CT 역량에 유의미한 상관관계가 있는 것으로 나타나 학습자의 어려움을 감소시키는 요소로 활용할 
수 있다. 또한, 스크래치와 같이 쉽고 직관적인 교육용프로그래밍 언어의 경우에도 명령어의 사용과 응

용에 대한 적절한 학습 시간 제공을 고려하는 것이 필요하다는 시사점을 도출하였다.

주제어 : SW 교육, 컴퓨팅 사고력, 스크래치, 초보 학습자, 어려움

Analysis of Non-Computer Majors’ Difficulties in   
Computational Thinking Education

Soohwan Kim†

ABSTRACT

The purpose of this study is to provide considerations through investigation and analysis about 

non-computer major learners’ difficulties in computational thinking education. In recent, the 

importance of human resources development in convergence based on computational thinking is 
increasing internationally and a Korean university is selecting CT as a mandatory subject. I taught 

CT with Scratch at C university in Seoul for two semesters in 2014 and investigated and analyzed 

what difficulties non-Computer majors felt in the process of CT education. The result showed they 
felt the following some difficulties in order: the concept of variable and list; to think a idea and 

implement it; which commands should be selected. The pleasure and the interest can be apply to 

decrease difficulty, because they affect self-programming ability and self-CT capability each other 
statistically. Although Scratch is an easy and an intuitive programming language, it is needed to 

consider to provide appropriate learning time to student for using and applying commands
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1. 서 론

미래사회는 디지털 문제해결력을 기반으로 한 

융합 사고력을 갖춘 인재를 요구하고 있다[24]. 국

내외적으로는 디지털 문제해결력의 기반이 되는 

사고력으로 Computational Thinking(이하 CT)을 

강조하고 있으며, CT를 모든 학생들에게 가르치

려는 노력을 시도하고 있다[15][19][21][22].

영국의 경우 2000년부터 컴퓨팅 교과를 만들어

서 초중등학교에 적용하고 있으며, 미국에서도 시

카고를 비롯한 여러주에서 CT 교육을 초중등 학

교에서 실시하고 있다[15][22][26]. 영국 컴퓨팅교

과의 목표는 CT를 기르는 것이며, 학생들이 CT

를 기반으로한 문제해결력을 길러주는 것을 목표

로 하고 있다[14][22].

우리나라에서도 2014년 정부에서 SW교육의 초

중등학교 적용을 공표하고, 2014년부터 시범학교

를 운영하고 있다[16]. 초중등 학생들이나 비전공

자를 위한 SW교육의 목표는 전공자를 대상으로 

한 고등교육에서의 목표와는 다르게 설정되어야 

한다. 전공자를 대상으로 한 고등교육에서의 SW

교육 목표는 SW를 개발하는 개발자나 설계자를 

목표로 이루어지고 있으며, SW관련 산업분야로 

진출하고자 하는 인력을 대상으로 한다. 이와는 

달리 초중등 학생이나 비전공자를 대상으로 한 

SW교육의 목표는 미래 인재로서의 역량을 길러

주는 것이 목표이므로, 학습자들의 사고력과 창의

성, 문제해결력을 길러주는 방향으로 설정되어야 

한다[2][9][16]. 따라서 초중등 학생이나 비전공자

들을 대상으로 한 SW교육에서는 단순한 코딩이

나 프로그래밍 언어를 통한 SW개발에 초점을 맞

추기 보다는 SW를 개발하는 과정을 통하여 학습

자들의 사고력을 향상하는 부분에 초점을 맞추어

야 한다[2][6]. 

미국의 카네기 멜론 대학[27]이나 하버드 대학

[28]에서도 컴퓨터 비전공자들을 대상으로 한 CT

을 활발하게 진행하고 있으며, 우리나라에서도 K

대학교에서 전공필수 과목으로 지정하여 모든 학

생들에게 교육을 진행하고 있다[25]. 컴퓨터 비전

공자들을 대상으로 교육하려면 비전공학생들이 

CT 교육을 어떻게 받아들이는지, 어떤 부분을 어

려워 하는지에 대한 부분에 대한 연구가 필요하

다. 따라서 본 연구에서는 이전 연구에 나타난 초

보 프로그래밍 학습자들의 어려움을 토대로

[13][23], CT 교육에서의 비전공 학습자들이 보이

는 인식 및 어려움에 대한 분석을 연구하였다. 

CT 교육 과정에서 나타난 학습자들의 인식과 행

위에 대한 분석이므로 양적 및 질적 연구 방법론

을 혼합하여 혼합 연구 방법론을 적용하여 분석

하였다. 학습자들의 재미, 흥미, CT에 대한 인식

은 양적 분석을 실시하고, 학습자들의 CT에 대한 

긍·부정 인식, 어려움에 대한 특성은 질적연구를 

병행하여 실시하였다.

2. 이론적 배경

2.1 SW 교육과 CT

SW 교육은 일반 산업계에서 SW 개발자를 양

성하기 위해 이루어지는 교육을 의미하나, 최근 

SW가 미래산업의 중요한 분야로 대두되면서 모

든 학생들에게 가르쳐야 하는 교육으로 부각되고 

있다[27]. 미국과 영국을 비롯한 선진국에서도 

SW교육을 강화하고 있으며, 모든 학생들을 위한 

SW교육의 목표를 CT로 설정하고 있다

[19][21][22]. 우리나라에서도 초중등 SW교육의 

목표로 설정되었다[16].

영국의 컴퓨팅 과목의 교육목표는 ‘컴퓨팅적 표

현방식으로 문제를 분석하고 이러한 문제를 해결

하기 위해 컴퓨터 프로그램을 기술하는 실제적 

경험을 반복해 본다’라고 설정하고 있다[14][22]. 

미국의 CSTA에서 발표한 컴퓨터 과학 교육과정

에서는 단계별로 CT 역량을 길러주는 목표에 초

점을 맞추고 있다[19]. 또한 AP 코스에서 발표한 

교과 내용에서도 Computational Thinking 

Practices를 소개하고 있다[18].

국내외에서 이루어지고 있는 CT 교육은 4가지 

분야로 나타나는데[2], 교육용프로그래밍 언어를 

사용한 교육, 컴퓨터 없이 컴퓨터과학의 원리를 

가르치는 언플러그드 교육, 센서를 이용하여 물리

세계와 프로그램을 연결하는 피지컬 컴퓨팅, 다른 

학문에서 CT를 활용하는 융합 컴퓨팅으로 구분

할 수 있다. 

교육용프로그래밍 언어를 통한 CT 학습에서는 
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오류 세부 설명

순차

학습자들은 블록의 순서를 제대로 나열하지 못하거

나 필요한 블록을 생략 혹은 불필요한 블록을 삽입

하는 등의 문제 해결에서의 어려움을 보임

반복

학습자들은 반복되어야 할 블록 순차적 나열, 반복

문 내에 불필요한 블록을 삽입, 반복 횟수 입력 오

류, 문제 해결에 적합하지 않은 반복 블록 선택, 중

첩 구조를 만들지 못하는 등의 어려움을 느낌

조건

학습자들은 조건 개념 내에 반복 기능이 포함되어 

있다고 인식하거나 조건 블록 내에 삽입되어야 할 

블록을 찾아내지 못하는 어려움을 겪음.

이는 논리 구조와 사용 방법에 대한 인지 부족

이벤트

이벤트 학습자들은 함수 대신에 함수에 들어가야 

할 블록들을 반복해서 절차적으로 나열하거나 반복 

블록을 사용하였으며 함수의 호출 위치 파악이나 

매개 변수 삽입 위치 파악, 함수에 포함되는 블록을 

선정하는 데에 어려움을 느끼고 있음.

이는 함수에 대한 개념과 사용 방법에 대한 이해가 

충분히 이루어지지 않은 점, 문제 해결 과정의 전체 

맥락에서 함수에 포함되어야 하는 패턴을 정확하게 

인지하지 못한 데 그 원인이 있음

<표 2> 요소별 초보학습자들의 오류 분석 

분류 내용

구문 기반 문제

자연언어 문제

인간-중심 해석

불일치

계획

조합 문제

요약

최적화

선 경험

특수화

경계구분

예상을 벗어난 경우

인식 부족 문제

<표 1> 초보학습자들의 오류 유형 

자신의 아이디어를 표현하고 프로그램으로 구현

하는 프로그래밍 과정을 통해 학습이 이루어진다. 

따라서 본 연구에서는 스크래치를 활용한 CT 교

육에서의 학습자 인식에 대한 연구를 진행하였다.

2.2 CT 교육에서 초보학습자의 어려움

모든 학생들에게 CT 교육을 실시하려면 학생

들이 무엇을 어려워 하는지, 어떤 부분에서 거부

감을 가지고 있는지에 대한 연구가 선행되어야 

한다. 앞 절에서 밝힌 것처럼 교육용프로그래밍언

어를 활용한 교육에서는 프로그래밍 과정이 필수

적으로 이루어지는데, 프로그래밍 과정에서 나타

난 초보 학습자의 어려움에 관한 연구를 분석하

면 다음과 같다.

장혜선 외(2007)은 두리틀을 활용한 교육에서 

나타난 오류를 구문에러, 의미에러, 논리에러로 

구분하였다[10]. 구문에러는 일반적으로 문법에러

로 볼 수 있으며, 의미 에러는 작성한 코드의 해

석과 관련된 에러이다. 구문 자체만 보면 에러가 

없지만 변수의 타입, 선언하지 않은 변수 사용, 

잘못된 매개변수로 메소드 호출 등의 경우에 발

생하는 에러로 정의하였다.

정란(1996)은 <표 1>과 같이 초보학습자들이 

프로그래밍 학습에서 보이는 오류 유형을 3가지

로 분류하였다[11]. 첫째, 언어가 제공하는 기능을 

제대로 이해하지 못하여 생기는 구문-기반 버그, 

둘째, 프로그램 내의 정보 흐름을 파악하지 못함

으로써 계획을 적절하게 통합시키지 못해 생기는 

구문-기반이 아닌 버그, 셋째, 구문-기반인 듯하

면서도 반드시 구문-기반이 아닌 버그이다.

Jenkins(2002)는 프로그래밍의 어려움은 다음과 

같이 7가지로 분류하였다[23].

 다양한 기술 : 신택스 기본, 점차 시맨틱, 구

조, 스타일로 옮겨감

 다양한 과정 : 알고리즘을 세분화하는 과정, 

그것을 코드로 옮기는 과정

 언어 : 프로그래밍 언어 문제

 교육적인 새로움 : 새로운 과목에 대한 부담감

 관심 : 학생들은 지루해 함. 최선의 프로그래

밍은 재미있고, 창의적인 활동으로 구성해야 

함

 평판과 이미지 : 어렵다는 이미지

 학습시간 : 대학에서 배우기 때문에 시간 스케

줄의 문제

최정원과 이영준(2014)은 <표 2>와 같이 CT의 

요소로 볼 수 있는 순차, 반복, 조건, 이벤트를 학

습하는 과정에서 나타난 초보 학습자들의 오류를 

분석하였다[13].

여러 학자들의 연구결과에 따라 CT 교육에서 

공통적으로 나타나는 초보학습자의 어려움은 새

로운 프로그래밍언어의 어려움에 대한 문제, 컴퓨

터과학의 개념에 대한 어려움, 프로그래밍 과정에 

대한 지루함, 프로그래밍이 어렵다는 인식 등이
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단계 활동 내용
참가 

학생
비고 및 수집 데이터

준비
컴퓨터 비전공 인문사회 

계열 학생 모집

실험 

1

스크래치 활용 CT 교육

 -CT 개념

 -CT 실습

 -자율 프로젝트 제작

72명

2014년 1학기/

재미, 흥미, 

self-프로그래밍 능력, 

self-CT 능력/

성찰 일지

실험 

2

스크래치 활용 CT 교육

 -CT 개념

 -CT 실습

 -자율 프로젝트 제작

75명

2014년 2학기/

재미, 흥미, 

self-프로그래밍 능력, 

self-CT 능력/

성찰 일지

<표 3> 연구의 과정

다. 따라서 본 연구에서는 기존의 연구에서 학습

자가 인식하는 어려움에 대한 분석과 CT 개념 

요소에서의 어려움을 분석하고, 재미, 흥미와의 

관계를 분석하여 시사점을 제시하였다.

2.3 내용분석법

내용분석법은 커뮤니케이션학에서 비롯된 사회

과학연구방법론의 하나로 역사적, 비교론적 연구

가 가능할 뿐만 아니라 절차적 오류나 연구방법

의 모순 등이 존재하면 언제나 재검토가 가능할 

정도로 안전한 방법론이기 때문에 사회과학 분야

에서 유용성이 높은 것으로 알려져 있다. 내용분

석법은 질적연구의 한 방법으로 비구조화된 커뮤

니케이션의 자료를 면밀한 해석을 통하여 어떠한 

결론을 추론하는 과정으로서 커뮤니케이션 자료

의 특성을 체계적, 객관적으로 규명하는 방법으로 

정의된다. 그 예를 들면 공문서, 교과서, 교과지도

서, 학교의 규칙과 규율, 생활기록부, 성적표, 시험

점수, 학생들에 의하여 만들어진 모든 산물들, 포

트폴리오, 수업시간표, 교육과정 지침서, 교실일지, 

학급회의록, 연구자 반성일지, 상담일지 등과 같

은 것들이다[5]. Dictionary of Statistics & 

Methodology(2005)의 정의에 따르면 내용분석법

은 책이나 뉴스기사, 텔레비전 프로그램, 인터뷰 

내용과 같이 문서나 음성으로 기록된 커뮤티케이

션 자료나 그림으로 표현된 커뮤니케이션의 내용

을 체계적으로 분석하는 연구 기법이다. 본래 의

사소통의 과정에서 발생하는 중요한 문제인 누가, 

무엇을, 어떻게 전달하며 그 효과는 무엇인가라는 

문제를 확인하며 분석하기 위해서 개발된 방법이

다. 그러나 사회과학 일반에서 이 방법의 중요성

이 인식되면서 교육이나 심리학에서도 개인의 지

적 및 정의적 특성을 연구하기 위한 방법으로 이

용하게 되었다[3].

내용분석의 절차는 다음과 같다[1][20].

첫째, 내용을 선정하고 표집하여야 한다. 본 연

구에서는 CT 수업과정에서 학습자들이 작성한 

성찰 저널을 표집하였다.

둘째, 내용분석 자료를 부호화하여야 한다. 내

용분석에서 대상자료를 부호화하는 것은 연구대

상의 내용특성을 정확하게 기술할 수 있도록 원

자료를 체계적으로 변환하거나 결합하는 과정이

다. 자료의 부호화라는 원칙은 내용분석 연구의 

필수적인 요소로서 연구자는 내용분석의 범주와 

내용분석의 단위, 그리고 계수 체제를 결정함으로

써 자료를 부호화 하는 원칙을 설정해야 한다.

셋째, 자료를 분석한다. 부호화한 자료를 다각

도에서 분석한다.

본 연구는 ‘학습자 성찰 저널’을 분석하는 것이

므로 주제범주의 방법을 사용하여 분석하였다. 주

로 문장 분석이나 내용분석에도 사용되고 있는 

범주로[1][8], 본 연구에서는 성찰 저널 문장 분석

이 목적이므로 내용분석법을 적용하여 문장 진술

을 분석하였다.

 

3.  연구의 방법 및 절차

3.1 연구과정 및 교육내용

본 연구에서는 CT 교육 과정에서 비전공 초보 

학습자들이 겪는 어려움 및 인식을 조사, 분석하

는 것이 목적이므로 연구의 절차는 양적 분석과 

질적 분석단계로 이루어졌다. 먼저 <표 3>과 같

이 2014년도 1, 2학기에 수도권 소재 C대학교에서 

스크래치을 통한 CT 교육을 실시하고 각 수업내

용별로 학습자의 인식 및 어려움을 조사하였다. 

각 주차별로 강좌시간은 3시간씩 진행하였다. 

연구에 참여한 학생들은 모두 컴퓨터 비전공자

로 1-4학년 학생들 147명이었으며, 데이터가 제대

로 수집된 112명의 데이터를 대상으로 양적 분석

을 실시하였다. 양적 분석을 위해서는 매 시간 수

업마다 학습내용에 대한 재미, 흥미, 난이도를 
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Likert 5점 척도로 조사하였다. 수집한 데이터를 

통해 빈도분석으로 각 요소의 추이를 분석하였다. 

또한 교육 전후를 통해 재미, 난이도, self-프로그

래밍 능력, self-CT 역량을 측정하여 t-검정 및 

상관분석을 실시하였다. self-프로그래밍 능력은 

스스로 프로그래밍을 잘한다고 인식하는 문항으

로 수집하였으며, self-CT는 Brennen(2015)이 제

시한 CT 관점을 문항으로 제작하여 설문하였다

[17].

질적 분석은 매 수업 시간마다 학습자 성찰 저

널을 작성하도록 하여 수업 내용을 통해 좋았던 

점이나 어려웠던 점에 대한 내용을 기록하도록 

하였다. 내용 분석법을 적용하여 각 성찰 저널을 

통해 나타난 수업 내용에 대한 긍정, 부정을 조사

하여 CT 교육에 대한 이미지를 분석하였다. 비전

공 학습자들의 CT 교육에 대한 어려움의 분석은 

어려움에 대한 요소 분석을 통하여 실제 어떤 요

소를 어려워하고 있는지에 대한 분석을 실시하였

다. 

스크래치는 초보자들이 자신의 아이디어를 다

양한 멀티미디어 프로그램으로 쉽게 작성할 수 

있는 교육용프로그래밍 언어로써, CT 교육에서 

많이 사용되고 있다[17]. 

강좌 활동 주제 CT 요소

1강
스크래치 소개

애니메이션

인터페이스 설명

절차, 반복/

표현하기

2강
조건에 따른 애니메이션

상호작용 애니메이션 

절차, 반복, 분기/

재사용 & 재구성/

표현하기

3강
미로게임

바나나 게임

변수, 난수, 객체 통신/

테스팅 & 디버깅/

표현하기, 연결하기

4강
음악 프로그램

리스트 활용

데이터 입출력, 불린 로

직, 연산자/

추상화 & 모듈화/

연결하기, 질문하기

5강
수치계산 프로그램

퀴즈 프로그램

불린 로직, 연산자, 객체

통신/

추상화 & 모듈화/

연결하기, 질문하기

6~7강 개인 프로젝트 제작하기 모든 요소

<표 4> 교수-학습 활동 주제

본 연구의 주별 교육내용은 <표 4>와 같다. 마

지막 과제는 기존의 프로그래밍 과제들이 아닌 

개인별로 자신이 구상한 애니메이션, 게임, 시뮬

레이션 등을 개발하게 하였다. Jenkins(2002)는 프

로그래밍의 어려움을 극복하기 위한 방안으로 재

미있고 창의적인 활동을 통해 학습하기를 제안하

였다[23]. 따라서 본 연구에서는 학습자의 재미, 

흥미, 어려움에 대한 인식을 양적 데이터로 수집

하였다.

3.2 내용분석 범주화

본 연구에서 사용하는 내용 분석법의 범주는 

주제범주이므로, 기존의 프로그래밍 과정에서의 

어려움에 대한 범주와 초보학습자의 코딩조직[7]

을 사용하기로 한다. 

앞 절에서 분석한 바와 같이 여러 학자들의 연

구를 바탕으로 본 연구에서는 CT 교육에서의 학

습자 어려움을 분석하기 위해 주제 범주를 <표  

5>와 같이 설정하였다. 본 연구에 참여한 147명

이 매 시간 작성한 687개의 성찰 저널을 내용분

석법으로 분석하였다. 

각 범주별로 분석하기 위한 세부요소를 설정하

기 위해 성찰저널을 1차 분석한 결과 <표 5>와 

같은 세부요소들이 나타났다. 따라서 각 세부요소

가 포함된 문장을 범주로 분류, 분석하였다.

유형 범주 세부요소

수업에 

대한 

이미지

긍정 감사, 힘들지 않음, 재미, 흥미

부정 모르겠음, 힘들다, 어렵다

수업에 

대한 

어려움

명령어 명령어 사용, 명령어 선택

객체사용 음악/그림

CT개념 연산, 방송, 변수/리스트

CT실습 알고리즘, 코드응용, 오류수정

사고력 생각, 창의성

<표 5> 내용분석법에 따른 범주 구성

4.  연구결과

4.1 학습자 인식 변화

Jenkins(2002)의 제안[23]에 따라 CT 교육 과정

에서의 학습자의 어려움을 극복하는 요소로 재미, 

흥미, 난이도를 설정하고 각 주별로 <표 4>의 수

업내용에서의 요소를 측정한 결과 <그림 1>과 

같이 나타났다.

학습자들은 모든 수업 내용에 대한 재미나 흥

미가 3.8점 이상으로 나타나 긍정적으로 인식하고 
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<그림 1> 재미, 흥미, 난이도에 대한 인식변화 

있는 것으로 나타났다. 수업 내용에 대한 난이도

에서는 W형태로 나타났는데, 분석결과 상대적으

로 새로운 개념이나 어려운 기능을 배우는 차시

인 2, 4강에서 어렵다고 생각하였으며, 3, 5강에는 

이전 주에서 배우 내용의 확장이 이루어지므로 

상대적으로 쉽다고 인식하는 것으로 나타났다.

학습자들의 인식 변화에 대한 사전, 사후 t-검

정 결과 재미와 난이도의 인식에서는 <표 6>과 

같이 유의미한 결과가 나타나지 않았다. self-프로

그래밍 능력 및 self-CT 역량에서는 유의미한 결

과가 나타났다(t=2.142, p=.034; t=6.947, p=.000). 

스스로 프로그래밍을 잘한다고 생각하는 부분에

서는 사전(m=2.67)로 보통보다 낮은 수준이었으

며, 사후(m=2.88)로 보통보다 낮은 수준이었으나 

사전점수보다는 유의미하게 상승하였다.

항목

요소
평균

표준 

편차
t p

재미
사전 4.11 .824

1.565 .120
사후 4.25 .765

쉬움
사전 3.18 1.015

.897 .372
사후 3.09 .885

self-

프로

그래

밍

사전 2.67 .924

2.142
*

.034
사후 2.88 .931

self-

CT

사전 3.94 .700
6.947

***
.000

사후 4.44 .577

<표 6> 학습자의 인식 변화         (n=112)

*(p<.05), ***(p<.001)

비전공 학습자들은 7주간의 학습에도 불구하고 

스스로 프로그래밍에 대한 능력 인식이 낮게 나

타났다. 이는 7주간의 CT 학습이 부족함을 보여

주며, Jenkins(2002)가 제기한 학습속도의 문제

[23]가 동일하게 나타남을 보여준다.

4.2 CT 교육에 대한 이미지

비전공 학습자들이 CT 교육에 대해 가진 이미

지는 여러 연구에서 나타난 것처럼 ‘생소하고 지

루하며 어렵다’는 것이다. 

따라서 본 연구에서는 학습자들의 특성에 맞는

학습내용으로 다양한 멀티미디어 콘텐츠를 제작

하도록 한 결과 양적분석에 나타난 것처럼 재미, 

흥미 요소는 매우 긍정적으로 나타났다. 양적결과

와 비교하여 학습자들의 실제 성찰 저널에서도 

같은 결과가 나타나는지 <표 5>의 범주에 따라 

분석하였다. 실제 성찰 저널을 내용 분석법으로 

분석한 결과 총 687개의 성찰 저널에서 긍정적인 

이미지는 22%로 나타났으며, 부정적인 이미지는 

51%로 나타났다. 이는 <그림 2>에서 나타난 난

이도의 결과와 동일하게 나타났다. 학생들은 재미

와 흥미는 있지만 학습내용이 쉽지는 않다고 느

끼는 것으로 나타났다.

<그림 2> CT 교육에 대한 이미지 인식

<그림 3>에서와 같이 실제 비전공 학습자들이 

느끼는 어려움 중에서 가장 높은 빈도를 보인 부

분은 변수와 리스트에 대한 내용이었다. 4강과 5

강에서 학습한 변수와 리스트를 통한 학습에서 

학습자들이 가장 많은 어려움을 느끼는 것으로 

나타났다. 두 번째로는 ‘생각’으로 분류된 요소인

데, 이는 설계부터 해결방안 모색에 대한 부분이

다. 기존의 프로그래밍 교육에서는 계획 및 알고

리즘 부분이라고 볼 수 있다. 학습자들은 명령어 

사용법이 익숙해진 후 자신의 아이디어를 구현하

기 위해서는 어떤 코드로 작성해야 하는지에 대

한 어려움과 어떤 프로그램을 만들지에 대한 아
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self-

CT

self-프

로그래

밍

난이도

(쉬움)
흥미 재미

self- 

CT

Pearson 
계수

1 .254
**

.181 .561
***

.519
***

p .007 .056 .000 .000

self-

프로

그래

밍

Pearson 
계수

1 .571*** .389*** .360***

p .000 .000 .000

난이

도 

(쉬움)

Pearson 
계수

1 .272
**

.339
***

p .004 .000

흥미

Pearson 
계수

1 .801
***

p .000

재미

Pearson 
계수

1

p

**(p<.01), ***(p<.001)

<표 7> 상관관계 분석 

이디어 단계에서의 어려움을 호소하였다. 

세 번째로 명령어에 어려움을 호소한 문장이 

많이 나타났는데, 대부분의 프로그래밍 학습에서 

초보 학습자들이 어렵다고 느끼는 명령어 기능, 

명령어의 응용에 대한 내용이다. 스크래치와 같은 

직관적인 교육용프로그래밍 언어에서도 명령어의 

기능이나 어떤 명령어를 선택해야 하는지에 대한 

문제가 동일하게 나타나는 것으로 분석된다. 따라

서 명령어 학습에 대한 교수학습 전략이 필요함

을 시사한다.

<그림 3> 어려움에 대한 인식 

4.3 상관관계 분석

흥미, 재미, 난이도와 self-프로그래밍 능력, 

self-CT 능력을 상관관계 분석 결과 <표 7>과 

같이 유의미한 결과가 나타났다. self-CT와 self-

프로그래밍은 약한 상관관계가 나타났으며, 

self-CT와 흥미, 재미와의 관계에서는 보통 상관

관계가 나타났다(상관계수 = .561; .519). 이는 학

습자들이 느끼는 흥미와 재미가 스스로 CT 능력

이 높다고 인식하는 것과 상관관계가 있는 것으

로 분석할 수 있다.

self-프로그래밍 능력과 난이도, 흥미, 재미와의 

관계에서는 self-프로그래밍 능력과 난이도와의 

관계가 보통 상관관계를 보였고(상관계수=.571), 

흥미와 재미와의 관계에서는 약한 상관관계를 보

였다(상관계수 = .389; .360). 이런 결과는 학습자

들이 쉽다고 생각하는 인식과 스스로 프로그래밍

을 잘한다고 인식하는 것이 상호 영향을 주는 것

으로 분석할 수 있다. 즉, 학습 내용이 쉬운 경우 

스스로 프로그래밍을 잘한다는 자신감을 가질 수 

있음을 시사한다.

또한 흥미와 재미와의 관계는 매우 강한 상관

관계를 보여(상관계수 = .801), 학습내용이 흥미 

있는 내용으로 구성되면 재미도 증가하는 것으로 

분석할 수 있다.

5. 결론 및 제언

본 연구에서는 컴퓨터 비전공자들을 위한 CT 

교육 과정에서 나타난 어려움을 분석하고, 이를 

해결하기 위한 방안을 모색하였다. 본 연구를 통

해 나타난 시사점은 다음과 같다. 

첫째, 비전공자들이 CT 교육에서 가장 어려워 

하는 부분은 변수와 리스트의 학습, 아이디어를 

생각하고 구현하는 과정, 적합한 명령어의 사용의 

순으로 나타났다.

둘째, Jenkins(2006)의 주장[23]과 같이 학습내

용에 대한 재미와 흥미는 self-CT 역량과 유의미

한 상관관계가 있는 것으로 나타났다. 따라서 CT 

교육의 내용은 학습자의 흥미와 재미를 유발할 

수 있도록 구성하여야 한다. 

셋째, CT 교육을 위해서는 비주얼 교육용프로
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본적인 명령어를 응용하기 위해서는 일정시간의 

학습시간이 필요하다. 따라서 정규 공교육에서 교

육용프로그래밍 언어를 활용한 CT 교육을 실시

할 때는 명령어에 대한 학습시간과 이를 응용한 

CT 능력 증진을 위한 학습시간을 확보해야하는 

문제를 해결해야 한다.

본 연구의 결과를 바탕으로 비전공자 초보학습

자를 대상으로 한 CT 교육에서의 제언을 다음과 

같이 도출할 수 있다.

첫째, 교육내용의 구성이 나선형 교육과정의 형

태로 이루어져야 하며, 사용하는 프로그래밍 언어

의 명령어 학습 시간이 필요하다. 나선형 교육과

정은 핵심이 되는 개념과 원리를 반복적으로 확

장하는 형태로 교육과정이 구성되므로, 학습자들

의 인지부담을 줄여줄 수 있다. 최정원과 이영준

(2014)의 연구[13]에서도 나타난 바와 같이 학습

내용의 반복적이고 확장적인 구성이 필요함을 시

사한다. 

또한 명령어의 사용법을 가르치는 구성보다는 

구성주의 원리에 입각하여 스스로 탐색하여 기능

을 발견하는 방식이나 동료와의 교류를 통해 익

히는 방법을 제시하여 학습시간을 확보해야 한다.

둘째, 명령어 학습에 모든 시간을 사용할 수 없

으므로 개인 또는 그룹이 스스로 학습할 수 있는 

명령어 쿡북과 같은 형태의 교수학습 자료가 필

요하다. 스크래치 사이트에서 제시하는 명령어 카

드를 이용하여 학습하는 방법도 대안이 될 수 있

다[28].

셋째, CT 교육은 기존의 아날로그 정보를 다루

는 교육에서 경험하지 못한 내용을 학습하게 되

므로 디지털 정보를 기반으로 한 문제해결력과 

고등사고력으로의 전환에 대한 다양한 기회와 시

간을 제공해야 한다. 즉, 컴퓨터과학의 개념과 원

리를 학습하기 위해 프로그래밍만을 학습 내용으

로 구성하는 것이 아니라 활동중심의 학습내용을 

구성하는 전략도 고려해야 한다[2]. 

마지막으로 SW 교육의 목표는 CT, 창의력, 문

제해결력, 협업능력이므로, 이를 기반으로 하는 

통합 프로젝트형 주제가 필요하다. 다양한 예제의 

구현을 통하여 사용 언어의 한계점과 구현가능성

에 대한 충분한 탐색이 필요하다. 프로젝트 학습

을 실시하기 위해서는 교과간의 연계나 교육시수

의 확보 등 다양한 전략이 고려되어야 한다.
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