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요  　 약

본 연구는 초등학생을 대상으로 하는 창의적 정보과학교육 이후, 학부모와 학생의 정보과학교육에 대

한 가치에 영향을 미치는 변인을 분석하기 위해 다중회귀분석(multiple regression)을 실시하였다. 정보

교과에서는 많은 연구들은 학생의 교과 내용에 대한 효과에 집중하고 있으며, 학부모에 대한 인식 연구

는 거의 진행되지 않았다. 이에 본 연구는 학부모들이 인식하는 정보과학교육에 대한 가치에 집중하였으

며, 실질적으로 학부모들이 정보교과 학습 지지에 관련 있는 정보과학교육에 대한 가치변인에 영향을 미

치는 변인을 분석하였다. 따라서 학부모와 학생의 인식 차이 검증을 실시하지 않았고, 각 집단이 인식하

는 가치에 영향을 미치는 변인을 다중회귀분석으로 진행하여 보다 구체적인 영향력을 산출하였다는 점

에서 의의를 찾을 수 있다. 분석결과, 학부모가 인식하는 학생의 정보과학교육에 대한 가치 인식에 가장 

큰 영향을 미치는 변인은 흥미 및 만족도 변인이며, 학생들은 자기효능감의 변인이 정보과학교육에 대한 

가치 인식에 가장 큰 영향을 미치고 있었다. 

주제어 : 정보교과, 정보과학, 가치, 다중회귀분석

An Analysis of the Elementary Parent and Students’ 
Perceptions of Value on Computer Science after Creative 

Computer Science Education
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ABSTRACT

The purpose of this study is to analyze variables affecting parents’ and elementary school 

students’ value of computer science after creative computer science education, through multiple 

regression. Many researches on Informatics subject have focused on the effect of the subject 

contents on students but hardly dealt with parents’ recognition. Thereupon, this study pays 

attention to the value of computer science recognized by parents and analyzes variables 

substantially affecting value variables of computer science related to parents’ support for learning 

Informatics subjects. This paper did not verify the difference in recognition of parents and students 

but calculated more concrete influence by conducing multiple regression on the variables affecting 

the value recognized by each group. This is one of the reasons why this study is meaningful. 

According to the result of the analysis, variables affecting the value of parents on computer science 

the most are interest and satisfaction, and in students’ case, self-efficacy is the variable affecting 

the value of computer science the most. 

Keywords : Informatics, Computer Science, Value, Multiple Regression



16  한국컴퓨터교육학회 논문지 제18권 제5호(2015.9)

1. 서 론

정보 교과는 2007년 개정 이후 꾸준히 변화된 

교육과정을 통해 이전의 형식적이고 도구적 활용 

중심의 교육에서 벗어나, 컴퓨터 과학 기반의 정

보 기술을 활용한 논리적 사고력 및 창의적 문제 

해결력 신장을 목표로 하는 과목으로 변화하였다

[1]. 최근에는 정보 교과의 핵심 영역인 “문제해결

방법과 절차”영역에서 중점적으로 다루고 있는 프

로그래밍 교육의 중요성이 강조됨에 따라 초·중등 

정규 교육과정에 소프트웨어 교과의 신설이 사회

적 이슈로 부각되고 있다.

이처럼 새로운 교육과정이 초·중등학교 현장에 

효과적으로 적용되기 위해서는 다양한 요인이 고

려되어야 한다. 이러한 요인 중에서 가장 중요하

게 고려해야 하는 요인은 학습 및 교과에 대한 

학부모 및 학습자의 가치 인식요인으로 볼 수 있

다[2]. 이러한 교과에 대한 가치 인식은 교수자의 

교수 방법 및 교과 가치 진술과 같은 환경적 요

인과 밀접한 관련을 맺고 있다. 그러나 학습자들

이 인식하는 교과에 대한 흥미(내재적 가치) 및 

교과 학습의 필요성 및 중요성(활용가치, 중요가

치)은 학습 동기에 영향을 줄 수 있는 핵심요인으

로 볼 수 있다[3]. 

학습 동기는 정보교육에서 뿐 아니라 모든 교

육에서 학습에 대한 가치를 불어넣을 수 있으며, 

학습의 원동력을 제공한다[4]. 학습자의 동기유발 

관련 요인은 자기조절학습 성향, 자기효능감, 성

실성이나 충동성과 같은 성격특성 등의 개인적 

요인과 학생이 속한 사회적 분위기, 즉 가정이나 

동료집단의 공부에 관한 견해나 학교 풍토 등이 

있다[5]. 학업 관련 동기는 학습에 대한 흥미나 노

력, 끈기와 같은 내재 동기로 교육 상황에서 매우 

중요한 요인이다[5]. 왜냐하면 과제의 선택이나 꾸

준한 노력 등의 성취 행동들은 동기, 기대, 그리

고 가치의 세 가지 요소에 의해 결정되게 되기 

때문이다[6]. 즉, 교과에서 무엇보다 중요한 것은 

교과의 중요성에 대한 내재적인 판단과 더불어 

향후 교과 학습자들의 성취 행동에 영향을 줄 수 

있는 가치 요인은 교육에서 매우 중요한 요인이

라 할 수 있다.

정보교과와 같이 변화된 교육과정이 성공적으

로 학교 현장에 정착되기 위해서는 교사 및 학교, 

학생, 학부모들의 지속적인 관심과 노력이 필요하

다. 교과의 중요성이나 가치에 대한 부분은 교사

나 학교 자체의 관심 뿐 아니라 학부모의 관심이 

중요한 요인이다. 왜냐하면 자녀의 학업에 대한 

학부모의 관심은 무엇보다 중요한 요인이기 때문

이다[7][8]. 학부모의 자녀에 대한 지지는 자녀의 

학업성취와 긍정적인 관계가 있으며, 학습 내용에 

대한 학부모의 관심은 자녀 학업에 대한 지지로 

이어진다는 연구 결과들이 이를 뒷받침하고 있다

[9][10][11]. 따라서 정보교과에서도 학부모들의 관

심이나 교과에 대한 가치 인식 등은 정보교과의 

성공적 정착을 위해 무엇보다 중요한 요인이라 

할 수 있다. 그러나 정보교과에서는 많은 연구들

은 학생의 교과 내용에 대한 효과에 집중하고 있

으며[12][13][14], 학부모들의 관심이나 교과의 가

치에 영향을 미치는 변인 등에 대한 연구는 이루

어지지 않았다. 

이에 본 연구는 초등학교 학부모 및 학생을 대

상으로 창의적 정보과학교육을 진행하고, 정보과

학교육 대한 가치 인식에 미치는 영향을 분석하

였다. 특히 학부모들이 자녀들의 정보과학교육에 

대한 가치에 영향을 미치는 변인을 도출해 봄으

로써 향후 정보교육의 발전을 위해 어떤 노력을 

기울여야 하는지에 대한 시사점을 제공하기 위한 

목적을 가지고 있다.

2. 관련 연구

2.1 자기효능감

자기효능감은 사회 인지 이론에서 파생된 용어

로써, 인간이 역동적으로 상호 영향을 끼치게 되

는 행동, 인식, 환경을 바탕으로 구성된다[15][16]. 

Wood & Bandura(1989a)에 따르면 자기효능감은 

인간이 동기, 인지적 자원, 주어진 상황적 요구와 

맞닥뜨리는 행동 과정을 유발하기 위한 내적 자

기 믿음을 의미한다[17]. 이처럼 학습자가 자신의 

학업 수행 능력에 대해서 보이는 자기효능감은 

학습자의 지식과 수행을 보조하는 중요한 변수로

써[16], 학습자가 새로운 상황에서 학습을 지속적

으로 수행할 수 있도록 유도하는 중요한 요인이 
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된다[15].

자기효능감이 학업 수행 및 성취 수준에 영향

을 미친다는 연구가 다양하게 이루어져 왔다

[18][19][20]. Schunk(1990)에 따르면 자기효능감

을 보유하고 있는 학생들은 주어진 과제에 집중

하게 되지만 자기효능감을 가지고 있지 않은 학

생들은 무력감을 느끼고 주어진 과제를 회피하는 

경향이 있다고 하였다[21]. Multon(1991)등의 자

기효능감과 학업 성취 및 학업 지속력에 관한 메

타 분석에 따르면 자기효능감은 학업 성취와 관

련이 있으며(r=.38), 학업 수행을 약 14% 정도 예

언한다고 하였다[22]. 특히 Pajares(2003)의 작문 

과목에 있어서 자기효능감, 동기, 성취 연구에서

는 자기효능감이 작문 수행 결과물에 영향을 미

치는 유일한 변수임을 강조하였다[23].

이처럼 자기효능감은 학업 수행 또는 성취와 

밀접한 관련을 가지고 있으며 학습자들의 학업 

수행을 예언할 수 있는 주요 변인이라고 볼 수 

있다. 흥미 개념은 학습자들의 학습과 발달에 관

련된 가장 중요한 동기 요인 중 하나로써[24][25], 

학습자들의 학습과 학업 성취에 있어서 교사의 

전문성을 판단하거나 일상적인 생각을 진행하는

데 주도적인 역할을 하게 된다[26]. 

2.2 흥미 및 만족도

Krapp & Hidi & Renninger(1992)는 현대 동기 

이론에서 중요한 역할을 하고 있는 흥미 이론을 

세 가지로 정의하였다[27]. 본 연구에 따르면 흥미

는 첫째, 사람들이 본래 타고난 성격의 한 부분이

며, 둘째, 학습 환경의 한 부분이고, 셋째, 심리학

적인 상태로 정의된다. 즉, 흥미란 어떤 대상에 

대하여 좋은 감정을 가지고 주목하는 상태이거나 

어떤 대상에 대한 반응 방향을 규정하는 심적 태

도나 자발적인 행동을 추진시키는 동기로 설명될 

수 있다[28]. 따라서 흥미는 어떤 학습활동이나 교

과목에 대해서 호의적이고 수용적인 관심이나 태

도를 갖도록 하는 원동력의 하나로 볼 수 있다

[29].

일반적인 학습자의 만족은 학습에 대해서 개인

이 갖고 있는 기대 및 욕구가 충족되었을 때 얻

어지게 된다[30]. 이전의 면대면 학습에 있어서는 

교수학습과정의 효과를 평가하는데 학습자의 만

족도는 거의 고려되지 않았다[30]. 그러나 다양한 

매체가 교수학습과정에 도입되면서 학습자의 만

족도는 교수학습의 결과 지표로써 고려되어야 할 

중요한 변인이 되었다[31]. 따라서 흥미 및 만족도

는 학습자의 학업과 학업 성취를 결정하는 주요 

변인으로 볼 수 있다. 

2.3 교과에 대한 가치

가치는 삶에 있어서 중요하다고 생각하는 관념

으로써, 특정한 사물이나 사물의 부류가 좋은지 

나쁜지를 결정하고, 우리 행동을 판단하는 기준으

로써의 역할을 하며, 가치교육의 핵심은 사회 기

본적 가치의 내재화를 바탕으로 하여 주체적 자

아를 함양하는 것이다[32]. 

이러한 가치는 학습 상황에서의 동기를 유발하

는 핵심적이고 근원적인 측면으로써 흥미 및 감

사와 같은 측면보다 핵심적인 역할을 한다[33]. 

즉, 일반적인 학습자들이 가지고 있는 목표를 바

탕으로 하여, 주어진 학습상황으로부터 얻을 수 

있는 이득에 주목하게 된다. 이러한 학습과정에 

있어서 교육내용에 내재되어 있는 가치가 가지는 

의미는 학습자들이 학습 내용을 내재화하는 과정

에서 중요한 역할을 한다고 볼 수 있다.

3. 연구 방법

3.1 연구 진행 및 대상

본 연구는 K대학교 “정보창의력교실”에 참여한 

초등학생 31명을 대상으로 이루어졌다. 정보창의

력교실은 창의적 정보과학교육의 내용과 관련이 

깊은 언플러그드(Unplugged) 학습, 스크래치

(Scratch), 로봇 프로그래밍 교육으로 진행되었으

며 그 내용은 <표 1>과 같다.

“정보창의력교실” 이후, 학부모와 학생, 각각 31

명을 대상으로 컴퓨터에 대한 태도 및 정보과학

교육에 대한 자기효능감, 교육내용에 대한 흥미 

및 만족도와 정보과학교육의 가치에 대한 내용을 

설문하였다. 학부모와 학생의 설문 중, 학생의 응

답이 신뢰롭지 않거나, 학부모가 응답을 정확하게 
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진행하지 않은 경우를 제외하고 분석을 진행하였

다. 따라서 본 연구는 최종적으로 25명 학부모와 

학부모의 자녀에 대한 데이터를 분석하였다.

3.2 설문 도구 및 분석 방법

정보창의력교실에 참여한 학생과 참여 학생 학

부모가 인식하는 학생들의 정보과학교육 이전의 

컴퓨터에 대한 태도, 정보과학교육에 대한 자기효

능감, 흥미 및 만족도, 정보 교육의 가치를 알아

보기 위한 설문은 <표 2>와 같이 25개의 문항으

로 구성되어 있으며 Likert 5점 척도로 이루어졌

다. 

영역 문항수 (Cronbach )

독립

변인

태도 8(.657)

자기효능감 5(.916)

흥미 및 만족도 5(.800)

종속

변인

정보과학교육의 

가치
7(.885)

계 25

<표 2> 설문의 구성 

학생과 학부모가 인식하는 학생의 정보과학교

육에 대한 인식을 알아보기 위한 설문의 내적일

관성 신뢰도는 각각 정보창의력교실에 참여하기 

이전의 컴퓨터에 대한 태도( .657), 자기효능감( 

.916), 흥미 및 만족도( .800), 정보 교육의 가치( 

.885)로써 신뢰롭다고 해석할 수 있다. 

본 연구에서 얻어진 데이터는 SPSS 12.0K for 

window를 활용하여 분석하였다. 분석방법은 다음

과 같이 사용하였다.

첫째, 학생과 학부모가 인식하는 학생의 정보과

학교육에 대한 인식 수준을 알아보기 위해서 기

술통계분석을 수행하였다. 

둘째, 학생과 학부모가 인식하는 학생의 정보과

학교육 인식 변인 간 상관을 알아보기 위하여 단

순적률상관분석(correlation coefficient)을 사용하

였다. 상관분석을 수행한 것은 각 인식 변인들 간 

어떤 관계가 있는지에 대한 관계 파악을 위한 목

적과 회귀분석을 진행하기 전에 다중공선성의 문

제가 없는지를 파악하기 위한 목적을 가지고 있

다. 독립변인이라 할 수 있는 정보과학교육에 대

한 인식 변인들 간 상관계수가 .70이 넘지 않았을 

때, 회귀분석을 사용할 수 있으므로 상관관계 분

석을 통해 이를 검증하였다.

교육 내용

언플러그드 활동 스크래치 프로그래밍 활동 기초 로봇 프로그래밍

1. 정보 표현하기

  - 이진수 표현

  - 이미지 표현

  - 에러 검출과 수정

2. 컴퓨터 일 시키기

  - 탐색 알고리즘 

  - 정렬 알고리즘 

  - 최소신장트리

3. 컴퓨터에게 무엇을 어떻게 

  해야 할지 말하기

  - 유한 오토마타 

  - 프로그래밍 언어 

  - 그래프 색칠하기

4. 정보 보호와 암호 

  - 정보 보호 절차 

  - 공개키 암호 

  - 튜링 테스트 

1. 기본 프로그래밍 활동

  - 스크래치 설치 

  - 프로그램 사용법 익히기

2. 예시 프로그래밍 활동

  - 색깔 바꾸기

  - 이동하기

3. Pair-Programming 활동을 통한 

  애니메이션 작품만들기

  - 모둠 편성(2인 1조)

  - 스토리 보드 작성

  - 작품제작 및 발표

4. 게임 프로그램 제작 활동

  - 스토리 보드 작성

  - 작품제작 및 발표

1. 로봇의 소개 및 조립

  - 오리엔테이션

  - 로봇의 조립

  - 기본 명령어 실습

2. 센서를 이용한 로봇 제어

  - 센서를 이용한 명령어 실습 1

  - 센서를 이용한 명령어 실습 2

  - 경기장 꾸미기 실습

3. 로봇을 이용한 미로 찾기

  - 문제해결방법 꾸미기

  - 틀린 문제 찾기

  - 다양한 문제해결방법 찾기

4. 여러 개의 센서를 이용한 로봇  

  제어

  - 다양한 문제해결방법 찾기

  - 로봇 경주

  - 작품 발표 및 시상식

<표 1> 정보창의력교실 수업 내용
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셋째, 학부모가 인식하는 학생의 정보과학교육

에 대한 인식과 학생 스스로 인식하는 정보과학

교육에 대한 인식 변인들이 정보과학교육의 가치

에 대한 인식에 어느 정도 영향을 미치는 지를 

알아보기 위하여 다중회귀분석(multiple 

regression)을 사용하였다. 본 연구에서는 다중회

귀분석을 통해 학생 및 학부모의 정보과학교육에 

대한 가치인식을 높이기 위해 어떤 변인들에 대

한 인식을 높여야 하는지에 대한 시사점을 모색

해 보고자 하였다. 

4. 연구 결과

4.1 정보과학교육에 대한 인식 변인의 기술 

통계

본 연구에서는 학생과 학부모가 인식하는 학생

이 정보과학교육에 대해 어떻게 인식하는 지에 

대한 기술 통계를 산출하였으며, 그 결과는 <표 

3>과 같다.

집단 변인 평균 표준편차

학부모

태도 4.27 .39

흥미 및 만족도 4.14 .58

자기효능감 4.38 .57

가치 4.43 .53

학생

태도 3.98 .59

흥미 및 만족도 3.86 .73

자기효능감 3.85 .85

가치 4.13 .72

<표 3> 정보과학교육 대한 인식 변인들의 
기술 통계

학부모들의 인식하는 학생의 정보과학교육 관

련 인식 변인 중 자기효능감 변인이 4.38로 가장 

높은 점수를 나타내었고, 학생들은 태도 변인이 

3.98로 가장 높은 값을 나타내었다. 분석 결과, 학

생 스스로의 정보과학교육에 대한 인식에 비해 

학부모가 인식하는 학생의 정보과학교육에 대한 

인식이 전반적으로 높게 나타났다. 다시 말해, 학

부모가 “정보창의력교실”에 참여한 학생들의 정보

과학교육에 대해서 매우 긍정적으로 인식하고 있

으므로 향후 학생들의 정보과학교육을 지지할 가

능성이 높은 것으로 판단할 수 있다.  

4.2 정보과학에 대한 인식 변인 간 상관관계 

분석

4.2.1 학부모가 인식하는 학생의 정보과학에 

대한 인식 변인 간 상관관계

학부모가 인식하는 학생의 정보과학교육에 대

한 인식 변인 간 상관관계 분석결과는 <표 4>와 

같다. 상관관계 분석 결과, 독립변인이라 할 수 

있는 정보과학교육에 대한 인식 변인들 간 상관

계수가 .70이 넘지 않았으므로 회귀분석을 사용할 

수 있다.

 태도 자기효능감 흥미 및 만족도

자기효능감 -.0828

흥미 및 만족도 .1345 .4146*

가치 .1459 .0318 .5915*

* p < .05, ** p < .001

<표 4> 학부모가 인식하는 학생의 정보과학 
교육에 대한 인식 변인 간 상관관계 분석 결과

학부모가 인식하는 학생의 정보과학에 대한 인

식 변인 간 상관관계 분석 결과 정보과학교육에 

대한 흥미 및 만족도와 가치 변인이 .5915의 계수

를 나타내면서 유의수준 .01에서 통계적으로 유의

한 상관관계를 나타내었다. 그러므로 학부모가 자

녀들이 정보과학교육에 흥미 및 만족도가 높다고 

인식하는 경우 정보과학교육에 대한 가치를 높게 

판단하는 것으로 해석할 수 있다. 또한 흥미 및 

만족도와 자기효능감은 .4146의 계수를 보이면서 

유의수준 .05에서 통계적으로 유의한 상관관계를 

보였다. 

이상의 결과를 토대로 할 때, 정보과학교육 내

용에 대한 학습자들의 흥미 및 만족도가 충분히 

고려될 경우 학부모의 정보과학교육에 대한 가치

인식이 긍정적으로 향상될 수 있는 가능성을 확

인할 수 있다.
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4.2.2 학생의 정보과학교육에 대한 인식 변인 

간 상관관계

학생의 정보과학교육에 대한 인식 변인 간 상

관관계 분석결과는 <표 5>와 같다. 학생의 정보

과학에 대한 인식 변인 간 상관관계 분석 결과 

정보 과학 교육에 대한 흥미 및 만족도와 태도 

변인이 .6069의 계수를 나타내면서 유의수준 .001

에서 통계적으로 유의한 상관관계를 나타내었다. 

그러므로 정보과학 교육에 대해 흥미 및 만족도

가 높은 학생들은 정보과학 교육에 대한 태도 변

인도 높은 것으로 나타났다고 해석할 수 있다. 흥

미 및 만족도와 자기효능감은 .6003, 자기효능감

과 태도가 .4887, 가치와 자기효능감이 .4549의 계

수를 보이면서 유의수준 .05에서 통계적으로 유의

한 상관관계를 나타내었다.

 태도 자기효능감 흥미 및 만족도

자기효능감 .4887*

흥미 및 만족도 .6069** .6003*

가치 .3139 .4549* .3946

* p < .05, ** p < .001

<표 5> 학생의 정보과학에 대한 인식 변인 간 
상관관계 분석 결과

이상의 결과를 토대로 할 때, 정보과학 교육 내

용에 대한 학습자들의 흥미 및 만족도가 충분히 

고려될 경우 컴퓨터에 대해서 긍정적인 태도를 

가질 수 있으며, 자기효능감이 상승될 것으로 해

석할 수 있다. 또한 학생의 경우 자기효능감이 높

아질수록 정보과학교육에 대한 가치가 긍정적으

로 향상될 수 있는 가능성을 확인할 수 있다. 

4.3 정보과학교육에 대한 인식이 정보과학교

육 가치 인식에 미치는 영향

본 연구에서는 학생과 학부모가 인식하는 학생

의 정보과학교육에 대한 인식이 정보과학교육에 

대한 가치에 미치는 영향력을 분석하고자 하였다. 

따라서 독립변인들 간의 상관관계를 분석한 결과, 

<표 4>, <표 5>를 고려할 때, 독립변인들의 상관

이 .70이하로 다중공선성의 문제는 없는 것으로 

나타났다. 이에 학부모와 학생들의 정보과학교육

에 대한 가치 인식에 영향을 미치는 변인을 분석

한 결과는 다음과 같다.

4.3.1 학부보가 인식하는 학생의 정보과학교육

에 대한 인식이 학부모의 정보과학교육

가치 인식에 미치는 영향 분석

“정보창의력교실”에 참여한 학생들에 대한 학부

모들의 정보과학교육에 대한 인식 변인이 정보과

학교육의 가치 인식에 미치는 영향력을 검증한 

결과는 <표 6>와 같다.

Multiple R  .6371 분산 분석

R Square   .4059
자유도

(df)

자승합

(SS)

평균자승화

(MS) 

Adjusted 회귀선 3 2.758 .919

R square   .3210 잔차 21 4.037 .192

변인 계수(B) SE B β t값 p 값 Ｒ²분할

흥미 및 만족도 .546 .15 .591 3.518 .001 .3499

자기효능감 -.241 .17 -.258 -1.426 .168 .0550

태도 .043 .23 .032 .186 .854 .0010

상수 2.636

<표 6> 정보과학교육에 대한 인식이 학부모의 
정보과학교육 가치 인식에 미치는 영향

정보과학교육이전의 컴퓨터에 대한 태도와 정

보과학교육에 대한 흥미 및 만족도 그리고 자기

효능감의 변인들이 정보과학교육의 가치에 대한 

학부모들의 인식에 미치는 영향을 분석한 결과, 

흥미 및 만족도가 β값 .591, 계수의 표준오차 .15

으로 유의수준 .05에서 정보과학교육의 가치에 대

한 인식에 유의하게 영향을 미치는 변인으로 나

타났다. 따라서 학부모가 인식하는 학생의 정보과

학교육에 대해 흥미 및 만족도가 높게 나타날 때, 

정보과학교육의 가치에 대한 인식 또한 높은 점

수를 나타내고 있다고 판단 할 수 있다. 

그러므로 학부모가 인식하는 학생의 정보과학

교육에 대한 흥미 및 만족도 변인은 정보과학교

육의 가치에 대한 인식에 긍정적(+)으로 영향을 

미친다고 결론 내린다. 다음은 학부모가 인식하는 
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학생의 정보과학교육에 대한 만족도 변인으로 β

값 -.241, 계수의 표준오차 .17으로 정보과학교육

의 가치에 유의하게 영향을 미치는 변인이 아니

다. 또한 학부모가 인식하는 학생의 컴퓨터에 대

한 태도 변인 역시 정보과학교육의 가치에는 영

향을 미치지 못하는 것으로 나타났다.  

학부모가 인식하는 학생의 컴퓨터에 대한 태도

와 정보과학교육에 대한 흥미 및 만족도 그리고 

자기효능감의 변인들이 보이는 정보과학교육의 

가치에 대한 총 설명력은 40.59%이며, 이 중 흥미 

및 만족도 변인은 34.99%의 설명력으로 다른 요

인에 비하여 가장 큰 설명력을 가지는 것으로 분

석되었다. 이러한 결과는 학부모들이 학생들이 정

보과학교육에 대해서 흥미 및 만족도가 높다고 

인식할 때, 정보과학교육에 대한 긍정적 지지가 

높아질 수 있음을 보여준다. 따라서 학부모들의 

정보과학교육에 대한 지지를 이끌어 내기 위해서

는 학생들의 흥미 및 만족도를 끌어올릴 수 있는 

수업전략과 콘텐츠가 필요함을 알 수 있다. 

4.3.2 학생의 정보과학교육에 대한 인식이 학

생의 정보과학교육 가치 인식에 미치는 

영향 분석

“정보창의력교실”에 참여한 학생들의 정보과학

교육에 대한 인식 변인이 정보과학교육의 가치에 

대한 인식에 미치는 영향력을 검증한 결과는 <표 

7>과 같다.

Multiple R  .4814 분산 분석

R Square   .2317
자유도

(df)

자승합

(SS)

평균자승화

(MS) 

Adjusted 회귀선 3 2.865 .955

R square   .1220 잔차 21 9.499 .452

변인 계수(B) SE B β t값 p 값 Ｒ²분할

자기효능감 .383 .16 .455 2.450 .000 .2069

흥미 및 만족도 .186 .23 .190 .812 .426 .0231

태도 .082 .38 .053 .215 .832 .0017

상수 2.119

<표 7> 정보과학교육에 대한 인식이 학생의 
정보과학교육 가치 인식에 미치는 영향

학생들의 컴퓨터에 대한 태도와 정보과학교육

에 대한 흥미 및 만족도 그리고 자기효능감의 변

인들이 정보과학교육의 가치에 대한 인식에 미치

는 영향을 분석한 결과, 자기효능감이 β값 .455, 

계수의 표준오차 .16으로 유의수준 .05에서 정보

과학교육의 가치에 대한 인식에 유의하게 영향을 

미치는 변인으로 분석되었다. 따라서 정보과학교

육에 대한 자기효능감이 높게 나타난 학생은 정

보과학교육의 가치에 대한 인식 또한 높은 점수

를 나타내고 있다고 할 수 있다. 

그러므로 학생들의 정보과학교육에 대한 자기

효능감은 정보과학교육의 가치에 대한 인식에 긍

정적(+)으로 영향을 미친다고 결론 내릴 수 있다. 

다음은 정보과학교육에 대한 만족도 변인으로 β

값 .190, 계수의 표준오차 .23으로 정보과학교육의 

가치에 유의하게 영향을 미치는 변인이 아니다. 

또한 컴퓨터에 대한 태도 변인 역시 정보과학교

육의 가치에는 영향을 미치지 못하는 것으로 나

타났다. 

학생들의 컴퓨터에 대한 태도와 정보과학교육

에 대한 흥미 및 만족도 그리고 자기효능감의 변

인들이 정보과학교육의 가치에 대한 총 설명력은 

23.17%이며, 이 중 자기효능감 변인은 20.69%의 

설명력으로 다른 요인에 비하여 가장 큰 설명력

을 가지는 것으로 분석되었다. 이러한 결과는 학

생들의 경우 학부모가 인식하는 것과 달리 정보

과학교육에 대해서 자기효능감이 높을 때, 정보과

학교육의 가치에 대한 인식이 높아짐을 보여준다. 

따라서 학생들의 정보과학교육에 대한 지지를 이

끌어 내기 위해서는 내적자신감을 높일 수 있는 

도전적이면서도 성취 가능한 수업 전략과 콘텐츠

가 필요함을 알 수 있다. 

5. 논의 및 결론

정보교과는 2007 개정교육과정 이후 꾸준히  

정보과학교육에 대한 새로운 변화를 모색하고 있

다. 이에 본 연구는 정보과학교육에 대한 가치 인

식을 높이기 위해 어떤 노력을 기울여야 하는 지

에 대한 시사점을 제공하고자 학부모와 학생을 

대상으로 정보과학교육 인식 변인이 정보과학교

육에 대한 가치에 미치는 영향을 분석하였으며, 
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그 결과는 다음과 같다.

첫째, 정보과학교육 관련 인식 변인들에 대한 

기술통계 분석 결과, 학부모가 인식하는 학생의  

정보과학교육 관련 인식 변인 중 자기효능감이 

가장 높게 나타났으며, 학생들은 컴퓨터에 대한 

태도 변인이 가장 높은 값을 나타내었다.

둘째, 학생과 학부모가 인식하는 학생의 정보과

학교육에 대한 인식변인들 간 상관을 알아보기 

위하여 단순적률상관분석(correlation coefficient)

을 실시하였으며, 상관관계 분석 결과 독립변인들

의 상관이 .70이하로 다중공선성의 문제는 없는 

것으로 나타났다.

셋째, 정보과학교육에 대한 인식 변인들이 정보

과학교육에 대한 가치에 미치는 영향을 분석한 

결과, 학부모의 경우 학생들의 정보과학교육에 대

한 흥미 및 만족도 변인이 가장 높은 영향을 미

치는 것으로 분석되었다. 반면에 학생은 정보과학

교육에 대한 자기효능감이 정보과학교육의 가치

에 가장 많은 영향을 미치는 변인으로 분석되었

다. 이는 학부모들의 정보과학교육에 대한 지지를 

이끌어 내기 위해서는 학생들의 흥미 및 만족도

를 끌어올릴 수 있는 수업전략과 콘텐츠가 필요

하며, 학생의 정보과학교육에 대한 지지를 이끌어 

내기 위해서는 내적자신감을 높일 수 있는 도전

적이면서도 성취 가능한 수업 전략과 콘텐츠가 

필요함을 알 수 있다. 즉, 정보과학교육에 대한 

가치에 영향을 미치는 변인이 다름을 고려하여 

정보과학교육에 대한 가치를 높이기 위해서 다른 

노력을 기울일 필요가 있는 것으로 나타났다. 

이상의 결과를 토대로 할 때, 학부모의 입장에

서 정보과학교육이 학교 현장에 정착되기 위해서

는 정보과학교육에 대한 흥미 및 만족도가 높을

수록 정보과학교육의 가치를 높게 판단하여 지속

적으로 자녀의 정보과학교육을 지지하고 참여할 

수 있는 동기가 될 수 있을 것으로 해석할 수 있

다. 반면에 학생은 정보과학교육 관련 학습이나 

컴퓨터를 활용하여 수행하는 활동 진행에 필요한 

내적 자신감, 즉 자기효능감이 높을수록 정보과학 

교육의 가치를 높게 판단하기 때문에 학습자들의 

자기효능감을 높여줄 수 있도록 적절한 난이도와 

도전적인 형태의 정보 과학 교육 내용이 조직되

어야 할 것으로 보인다.

또한 초·중등 교육과정에 정보과학교육이 정착

되고 지속적인 교육이 이루어지기 위해서는 학부

모의 자녀에 대한 지지와 자녀들의 정보교육에 

대한 가치 인식이 지속적으로 유지될 수 있도록 

할 필요가 있다. 이에 본 연구에서는 학부모의 입

장에서 어떤 지원을 해야 할 것인지에 대한 변인

을 정보과학교육의 측면에서만 추출했지만, 향후

에는 자녀들의 정보교육에 대한 지지를 이끌어 

낼 수 있는 요인이 무엇인지에 대한 후속연구들

이 지속되어야 할 것으로 보인다.
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