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요  약

본 연구는 소프트웨어에 대해 초등학생들이 가진 이미지를 의미분별법을 이용하여 분석하였다. 검사의 항목은 

총 35쌍의 소프트웨어 이미지 형용사를 선정하여 요인분석을 통해 7개의 주요인으로 구분하고 초등학생을 대상

으로 조사하였다. 성별 간 SW이미지를 분석한 결과 남학생보다는 여학생이 소프트웨어를 어렵고 복잡하게 여기

며 느리고 갖고 싶지 않다는 인식을 보였다. 또한 소프트웨어에 대한 자기 인식의 분석 결과 소프트웨어에 대해 

잘 안다고 인식할 경우 소프트웨어에 대한 긍정적인 용어를 선호하고 있었다. 학년간 분석에서 고학년이 될수록 

소프트웨어를 어렵고 복잡하며 소프트웨어의 객관적인 특징에 대한 답변을 하였다. 본 연구를 통해 소프트웨어 

교육이 정규교과로 안착되는데 필요한 방향을 안내하였다.
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ABSTRACT

This study is an analysis of Software image using the semantic differential scale with elementary students. We 

have selected the items in a total of 35 pairs of test about software-related image adjectives and are categorized 

into 7 main factors, and then analyzed the entire image with the students. The analysis of the differences be-

tween the software images of sex, the female students than male students were recognized the software is com-

plex, slow and difficult and do not want to have. The analysis of the self-awareness on the software, the stu-

dents who  know that well recognized for the software select the positive term for the software. The inter-grade 

analysis are the older grade students were the answer to the objective features of the software like more difficult 

and complex.
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1. 서론

소프트웨어 중심사회 실현 정책으로 소프트웨어 활성

화 정책이 다양한 분야에서 활성화되고 있다. 2015 개정 

교육과정에 ‘소프트웨어 교육’이 반영되어 초등학교에서

는 ‘실과’ 교과에, 중학교에서는 ‘정보’교과에, 고등학교

에서는 일반선택으로 ‘정보’교과에서 이수하게 되었다. 

2019년부터 초등학교 5～6학년 실과 교과에서 17시간 

이상의 기초교육이 실시가 되었다. 기존에 운영되었던 

정보교육과정에서 ‘소프트웨어교육’을 강조하고 활용보

다는 ‘컴퓨팅 소양’과 ‘컴퓨팅 사고’를 강조하고 있다

[12]. 학교 현장에서는 이미 이와 관련한 연구를 통해 

소프트웨어 교육이 컴퓨팅 사고와 관련 진로탐색에 긍

정적인 영향을 미치며, 학생, 학부모, 교사 모두 소프트

웨어 교육의 필요성을 인식하고 있음을 제시하고 있다

[8][10][13]. 

하지만 교육현장의 학생들에게는 소프트웨어가 추상

적인 개념이고 낯선 용어로 인식되어 정보교육 내에 소

프트웨어 교육이 적용되고 정착되기 위해서는 학습자들

이 ‘소프트웨어’에 대하여 어떤 이미지를 갖고 있는지를 

파악하는 일이 우선적으로 실행되어야 한다. 왜냐하면 

학생들이 소프트웨어에 대해 긍정적으로 인식하고 받아

들이고자 하는 태도를 지닐 때 그 교육적 효과는 상승

하기 때문이다. 또한 ‘이미지’는 단순히 인지적 차원뿐만

이 아니라 가치적 차원을 수반하는 경우가 많은데, 즉 

이미지의 단순한 사실보다는 그것에 대한 긍정적 혹은 

부정적 가치 판단이 개입되기 때문이다[10].

이에 본 연구의 목적은 초등학생들을 대상으로 소프

트웨어에 대한 전반적인 이미지의 분석과 함께 그 이미

지를 구성하는 이미지 요인들을 파악하여 향후 정규교

육에서의 소프트웨어 교육의 교육과정, 교육내용 및 교

육전략 등의 필요한 자료를 얻고자 한다.

2. 이론적 고찰

2.1 의미분별척도

Osgood 등에 의해 개발된 의미분별척도(Semantic 

Differential Scale: SC)은 주로 심리평가 척도로 감성평

가에 사용되어 왔다. 의미분별척도는 해당되는 질문의 

내용, 단어와 개념의 정서적 의미를 끌어내기 위해 다양

한 형용사 짝을 주의 깊게 선정하여 구성한 측정도구로 

응답자의 관심, 요구, 반응을 알아낼 수 있다. 사람마다 

서로 다르게 받아들여지는 여러 가지 물건, 생각, 용어, 

개념 등에 대해 가지는 심리적 의미를 공간상의 위치로 

표현하여 측정한다[2].

의미분별법에서 응답자는 일련의 개념들을 언어적으

로 양극단의 형용사로 정의되는 일련의 7단계 척도로 

판정한다. 개념은 설문지 상단에 주어지고, 응답자들은 

7단계 척도 중 적절한 위치에 표시하여 응답을 하게 된

다[3].

2.2 소프트웨어와 이미지

이미지는 실체적인 것이 아닌 어떠한 대상에 대한 경

험에서 생기는 것으로 자신이 보고 싶은 것을 연상하거

나 생각한대로 이미지를 변형, 연결하여 형성하기도 하

며 개인의 지각을 통해서 의미화, 형상화 되는 것을 보

여주고 싶은 대로 이미지를 만들기도 한다[7].

소프트웨어라는 개념이 형성되기 위해서는 SW와 유

사한 원형(사례)를 이용하여 이해하거나 SW가 가지는 

속성들을 나열하여 그 특징을 이해하며 개념을 형성할 

수 있다. 또한 학습자가 겪은 경험을 토대로 SW를 이

해할 수 있다. 이렇게 SW라는 개념을 가르치고자 할 

때 SW관련된 속성, 원형, 사회 상황 모형은 학습자의 

사전 경험과 인식, 교사들의 교수법, 관련 개념의 추상

성에 의해 학습자들이 갖는 이미지는 매우 다양하게 나

타날 수 있다.

2.3 선행연구

교과를 정규 교육에 안정적으로 정착시키고 교과명과 

이름교육과정에 핵심 개념을 정립하기 위해 다양한 의

미분별법 연구를 시도하였다. 

의미분별법을 적용한 대표적인 연구로 초등학교의 실

과 및 발명, 로봇, 중등학교의 기술 및 공학에 대한 연구

가 주를 이루었으며 그 사례로는 김종승 외(2012)의 기술

공학, 최유현 외(2009)의 발명, 이철현과 한선관(2012)의 

로봇, 김기수, 이찬훈(2010)의 공학, 류영현, 최유현(2005)
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의 기술교과에 관한 연구가 있다[4][9][11][15][16]. 

김거현(2016)은 컴퓨팅 사고력의 구성요소를 지도하

기 위한 소프트웨어 교육 프로그램을 개발하여 초등학

생들의 컴퓨팅 사고력의 인식과 미치는 영향을 분석하

였다[10].

김슬기(2016)는 컴퓨팅 사고를 기반을 한 SW 융합교

육을 통해 초등학생들의 소프트웨어 관련 진로지향도에 

미치는 영향을 연구하였으나 학생들이 갖고 있는 소프

트웨어에 대한 이미지에 대한 분석은 없었다[13].

이러한 선행연구를 살펴보면 기술, 공학 계열의 분야

에서 의미분별법이 주로 시행되었으며 SW교육관련 선

행연구에서는 소프트웨어 교육이 학생들에게 미치는 영

향을 파악하는데 집중되어 있어 SW개념의 인식과 그 

이미지에 대한 구체적인 연구가 부족하다는 것을 알 수 

있었다. 

3. 연구 내용 및 방법

3.1 연구의 내용

소프트웨어에 대한 초등학생들의 이미지를 분석하기 

위해 선행연구를 바탕으로 소프트웨어에 대한 이미지를 

분석하기 위한 형용사를 수집하고 가공하여 SW에 대한 

형용사를 3가지 유형으로 분류하여 분석의 기초로 삼았

다. 그리고 소프트웨어 이미지의 요인 분석을 통하여 7

가지 요인을 추출하고 그에 따른 SW분석의 유형을 구

분하였다. 

분석은 성별, 자기 인식, 학년, SW수업경험에 따라 

SW의 이미지가 어떻게 차이가 나는지 분석하였다. 분

석 결과를 바탕으로 SW교육에서의 적용 전략과 시사점

을 제시하였다.

3.2 연구의 대상 및 자료수집

연구의 대상은 수도권 지역의 7개 초등학교 4～6학년 

154명을 대상으로 연구를 실시하였다. 연구 참여자의 기

초자료 분석은 <Table 1>과 같다.

4th 

(48)

A School B School 

M 12 F 14 M 12 F 10

5th 

(53)

C School D School E School

M 9 F5 M 13 F11 M 7 F8

6th 

(53)

F School G School

M 14 F 12 M 14 F 13

<Table 1> Survey Students

학생들의 소프트웨어에 대한 이미지 분석에 필요한 

형용사의 추출을 위한 예비검사와 추출된 이미지에 대

한 의미분별척도법을 적용한 검사는 모두 학교현장에서 

설문조사를 통하여 실시하였다. 

3.3 조사도구

이 연구에서 사용된 조사도구는 먼저 연구자가 응답

자들에게 조사 대상에 대한 느낌을 생각나는 대로 기술

하도록 한 데이터를 수집, 분석하여 적절한 형용사를 선

별하였다. 이를 위해 초등학교 4～6학년 학생 154명을 

대상으로 ‘소프트웨어 연상 단어 게임’이라 하여 떠오르

는 이미지를 형용사, 동사, 보어의 형태로 제시하여 다

양한 측면에서 용어를 연상할 수 있도록 설문 문항을 

구성하였다. 그리하여 ‘소프트웨어’하면 떠오르는 형용

사를 53쌍을 도출할 수 있었다. 그리고 선별한 형용사를 

컴퓨터교육, 컴퓨터공학, 교육공학 관련 교수 2인과 박

사 3인 그리고 SW교육관련 교사 8인의 검토를 거쳐 53

쌍의 SW 이미지 형용사를 빈도수가 높은 35쌍의 형용

사로 최종 선정하여 예비조사도구를 만들었다. 

3.4 자료분석

소프트웨어의 이미지를 분석하기 위하여 먼저 예비검

사도구의 신뢰도 분석을 하였고, 소프트웨어 이미지 항

목별 분석에 기술통계를 이용하였으며 소프트웨어 이미

지의 요인 구조를 파악하기 위해 탐색적 요인 분석을 

실시하였다. 피어슨 상관계수 분석, 요인분석, Varimax 

회전방법을 적용하였다. 또한 변인에 따른 소프트웨어 

이미지 분석을 위하여 독립표본 t검정을 실시하였다. 

이 검사 문항의 신뢰도는 참여자의 응답 결과를 바탕

으로 분석하여 신뢰도가 높은 문항을 선정하여 결과 분
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석에 사용하였으며 문항 전체의 신뢰도는 Cronbach's α

값이 0.825로 측정되어 신뢰도 기준치인 0.7 이상을 만

족하였고. 소프트웨어 이미지 본검사도구의 형용사별 

차원 구성은 피어슨 상관계수를 이용하여 인식, 감성, 

활동의 3개 카테고리로 구분하였다. 

Recognition Emotion Function
친근하다-친근하지 

않다

특별하다-보통이다

새롭다-익숙하다

신기하다-신기하지 

않다

재미있다-재미없다

부드럽다-딱딱하다 

좋다-나쁘다

중요하다-중요하지 

않다

도와준다-해롭다

매력적이다-매력이 

없다

믿을 수 있다-믿을 수 

없다

기쁘다-슬프다

비싸다-싸다

궁금하다-궁금하지 

않다

갖고싶다-갖고싶지 

않다

간단하다-복잡하다

강하다-약하다

똑똑하다-미련하다

필요하다-필요없다

깨끗하다-지저분하다

긍정적이다-부정적이

다

따뜻하다-차갑다

진짜같다-가짜같다

풍요롭다-부족하다

쉽다-어렵다

보인다-숨어있다

가까이 있다-

멀리있다

다양하다-단순하다

빠르다-느리다

안전하다-위험하다

정확하다-정확하지 

않다

변화한다-안변한다

움직인다-움직이지 

않는다

자유롭다-자유롭지 

않다

편안하다-불편하다

<Table 2> D-specific configurations of the software image

4. 연구 결과 및 논의 

4.1 SW이미지의 항목별 분석

소프트웨어에 대해 초등학생들이 갖고 있는 이미지를 

분석한 결과는 (Fig. 1)과 같다. 각 항목에 대해 리커드 

척도로 응답하게 하였으므로 중간 지점인 4점을 이미지 

판단의 기준으로 삼고, 4점 미만이면 왼쪽 형용사의 이

미지에 가깝고 4점 이상이면 오른쪽 형용사 이미지에 

가깝다고 할 수 있으나 본 연구에서는 초등학생에게 좀 

더 강하게 형성된 이미지를 선별하기 위하여 점수를 보

정하여 3점을 기준으로 분석하도록 값을 조정하였고, 3

점 이상이면 오른쪽 형용사의 이미지에, 3점 미만이면 

왼쪽 형용사의 이미지에 가까운 것으로 판단하였다. 

본 연구에서 얻은 문항별 전체 기술 통계 평균이 

2.58로 전체적으로 왼쪽 형용사에 가까운 점수를 보였

다. 3점을 기준으로 하였을 때 소프트웨어에 대한 이미

지는 어렵고(3.28), 숨어있고(3.08), 친근하고(2.94), 가까

이 있으며(2.68), 다양하고(2.01), 특별하고(2.51), 새롭고

(2.51), 신기하고(2.21), 재미있고(2.19), 복잡하며(3.47), 

약하고(3.10), 빠르고(2.53), 부드럽고(2.85), 안전하고

(2.81), 똑똑하고(2.29), 좋고(1.90), 정확하고(2.23), 중요

하고(2.36), 필요하고(2.06), 변화하고(2.31), 움직이며

(2.82), 자유롭고(2.34), 매렵적이며(2.91), 믿을 수 있으

며(2.58), 깨끗하고(2.47), 편안하고(2.39), 기쁘고(2.56), 

싸며(3.39), 궁금하고(2.56), 갖고 싶고(2.27), 긍정적이고

(2.29), 따뜻하고(2.88), 진짜같고(2.72), 풍요롭다(2.65)라

는 이미지가 형성되어 있음을 알 수 있었다. 

(Fig. 1) Image software for elementary students

이렇게 형성된 소프트웨어에 대한 이미지 중에서 두

드러지게 형성된 이미지를 보면 2점 미만인 ‘좋다’라는 

이미지와 3점 이상의 점수를 나타낸 어렵다(3.28), 복잡

하다(3.47), 싸다(3.39)라는 항목으로 즉, ‘소프트웨어는 

좋지만 어렵고, 복잡하고 싸다’라는 생각을 가지고 있음

을 알 수 있다. 

따라서 소프트웨어가 ‘좋다’라는 필요성을 인식하지만 

‘어렵고 복잡하다’라고 학생들이 인식하고 있으므로 정
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보 교육과정에서는 소프트웨어교육의 내용을 쉽고 단순

한 과정에서 단계적으로 프로그램을 구성해야 함을 알 

수 있다. 

4.2 소프트웨어 이미지의 요인 분석

소프트웨어의 요인 구조를 파악하기 위하여 탐색적 

요인 분석을 실시하였다. 본 연구에서 요인분석의 실시

가 의미가 있는 파악하기 위해 입력변수들간의 상관계

수 행렬을 도축하여 이행이 단위행렬에 준하는 행렬인

지 여부를 검증하는 바틀렛(Bartlett)검사와 변수들 간의 

편상관관계를 나타내는 편상관계수가 얼마나 작은지 

KMO(Kaiser–Meyer-Olkin)검사를 실시하여 0.5보다 

큰 0.898의 값이 도출되었다. 또한 바틀렛 구형성 검사

의 경우 p값이 0.00으로 타당성을 보였고, 요인 적재량

은 각 변인과 요인간의 상관관계의 정도를 나타내는데 

±0.3이상이면 적재량의 유의성이 있다고 할 수 있으므

로 요인분석에 적절하였다.

Image

Factor
Sub-item

Factor Avg

1 2 3 4 5 6 7
Sub-i

tem

Image

Facto

r

Emotio

n

real .712 .042 -.158 .106 -.145 -.050 .016 2.72

2.53

positive .691 .096 -.142 .084 -.019 .069 -.003 2.29
clean .690 -.073 .047 -.263 .164 .131 -.026 2.47

possess .655 .085 -.223 .120 -.023 .039 .021 2.27
trust .648 -.053 .054 -.244 .034 .083 .267 2.58

comfort .619 .114 -.006 -.153 .018 .129 .032 2.39
safe .558 .074 .076 -.185 -.093 .081 -.232 2.81
rich .541 .223 -.117 .030 .039 .060 .253 2.65

curious .489 -.119 -.018 -.056 -.116 .258 -.130 2.56
happy .431 -.005 -.035 -.335 -.240 .065 -.141 2.56
warm .428 .171 -.032 .022 -.369 .037 .097 2.88
exact .375 -.160 -.223 -.188 .088 .243 -.181 2.23

Acces

sibility

easy .044 .726 -.069 -.031 -.035 -.036 -.050 3.28

3.09
familiar .013 .725 -.084 -.020 -.033 .073 -.159 2.94
visible .238 .681 .009 -.170 .080 -.188 -.001 3.08
simple -.048 .604 .097 .038 -.132 .284 .100 3.47
near -.147 .522 -.188 -.053 .041 .247 -.173 2.68

Useful

ness

important .082 -.046 -.827 .082 -.156 .040 .055 2.36

2.12
necessary .077 .063 -.824 -.090 .114 -.033 .084 2.06

help -.021 .244 -.498 -.263 .139 -.007 .169 2.08
good .207 .066 -.448 -.135 -.064 .107 -.399 1.90

interest -.045 .206 -.353 -.210 -.326 .113 -.134 2.19

Dyna

mics

new -.039 .086 .050 -.795 .015 -.040 .109 2.51

2.31
special .072 .064 -.156 -.610 -.040 -.039 -.001 2.51

miraculous .046 .007 -.070 -.602 -.176 .055 -.007 2.21
changable .052 .006 -.132 -.472 -.102 .122 -.107 2.31
various .061 .083 -.238 -.377 .128 .281 -.227 2.01

Attrac

tivene

ss

movable .036 .131 .035 -.362 -.594 .025 -.130 2.82
2.69attractive .007 -.035 -.199 -.234 -.436 .226 .211 2.91

free .256 .089 -.058 -.264 -.387 .030 -.007 2.34

Functi

onal

rapid .021 .111 -.056 .033 -.006 .687 .050 2.53

2.69strong .138 -.004 .067 -.001 -.156 .544 .055 3.10
smart .116 .071 -.154 -.121 .348 .513 -.041 2.29
tender .221 .254 -.010 .056 -.240 .367 -.016 2.85

Econo

mics
expansive .046 -.071 -.089 -.057 -.008 .049 .303 3.39 3.39

KMO(Kaiser-Meyer-Olkin) .898

Bartlett’s sphere test Chi-Square 3413.458
df(p) 595(.000)

<Table 3> Factor analysis of the software image

이러한 요인분석을 바탕으로 <Table 3>처럼 소프트

웨어의 이미지를 설명할 수 있는 7개의 요인을 추출할 

수 있었고, 각 요인의 하위항목을 살펴본 결과 모든 항

목이 해당 요인 속성에 부합하는 것으로 판단하여 각 

요인을 감성, 접근성, 유용성, 역동성, 매력성, 기능성, 

경제성으로 명명하였다. 소프트웨어에 대한 이미지 요

인은 유용성이 가장 강하게 형성되어 있었으며 그 다음

으로 역동성, 감성, 매력성, 기능성, 접근성, 경제성 순으

로 이미지가 형성되어 있었다.

4.3 변인에 따른 소프트웨어 이미지 분석 

4.3.1 성별에 따른 소프트웨어 이미지

성별에 따라 소프트웨어 이미지의 차이가 있는지 알

아보기 위하여 35개의 형용사와 7개의 이미지 요인에 

대한 독립표본 t검정을 실시한 결과 이미지요인에서는 

유의미한 차이가 없었으나 하위 항목에서중 4개 항목인 

‘쉽다’, ‘간단하다’, ‘빠르다’, ‘갖고 싶다’ 에 있어서는 유

의미한 차이를 보였다. 

Sub-item Sex N Avg Std-d t p

easy
M 81 2.96 1.662

-2.356 .020*
F 73 3.63 1.852

simple
M 81 3.17 1.856

-2.045 .043*
F 73 3.79 1.915

rapid
M 81 2.30 1.427

-2.044 .043*
F 73 2.79 1.598

possess
M 81 2.02 1.458

-2.162 .032*
F 73 2.53 1.463

  * : p<.05

<Table 4> Software images between genders

분석결과, 여학생이 남학생보다 소프트웨어를 어렵고 

복잡하게 여기며, 소프트웨어가 느리고 갖고 싶다는 선

호도 측면에서 낮은 것을 알 수 있다. 이것은 여학생들

의 소프트웨어 교육에 대한 접근은 남학생들의 교육 내

용보다 쉽고 단순하게 구성하여 적용하는 전략이 필요

하며 남학생과는 다른 교육 내용, 예를 들면 게임개발이

나 시뮬레이션 코드 작성보다는 스토리텔링, 애니메이션 

등 여학생들이 선호하는 내용으로 SW교육내용을 설계

하는 것이 효과적임을 시사하고 있다.
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4.3.2 자기 인식에 따른 소프트웨어 이미지

소프트웨어에 대한 자신의 인식에 따라 소프트웨어에 

대한 이미지가 어떻게 형성되어 있는지 알아보기 위하

여 설문의 기초자료 항목에 ‘나는 소프트웨어를 잘 안

다’, ‘나는 소프트웨어를 잘 모른다’라는 자기 평가 항목

을 리커드 척도로 제시하여 설문에서 응답을 받았다. 

이러한 응답으로 소프트웨어의 이미지를 분석한 결

과, 소프트웨어에 대한 자기 인식의 두 그룹이 하위 항

목 중 ‘비싸다’ 항목만 제외하고 나머지 34개 항목에서 

유의미한 차이를 보였다. <Table 5>에서 제시한 것과 

같이 이미지 요인에서는 경제성을 제외한 나머지 6개 

요인의 34개 하위항목에서 SW에 대한 자기 인식이 높

은 학생이 낮은 학생보다 해당 이미지에 더 가깝게 인

식하고 있음을 알 수 있었다. 

이러한 결과는 소프트웨어에 대한 인식이 잘 형성되

어 있으며 잘 안다고 인식하고 있을수록 소프트웨어에 

대한 긍정적인 용어를 선호하고 있으며 소프트웨어 교

육의 필요성에 대한 긍정적인 이미지를 보여주고 있음

을 알 수 있다. 즉, 소프트웨어 교육이 정규교과로서 효

과적으로 안착되기 위해서는 소프트웨어에 대한 인식변

화와 그에 따른 지식, 기능, 태도에 대한 교육내용을 적

절하게 적용해야 함을 시사한다.

Factor
Recogni

tion
N M SD t p

Emotion
low 48 3.1042 1.25836

4.363 .000**
high 106 2.2744 1.01039

Accessi

bility

low 48 4.1833 1.34628
7.784 .000**

high 106 2.5906 1.09140

Usefuln

ess

low 48 2.8750 1.46193
5.995 .000**

high 106 1.7736 .81091

Dynami

cs

low 48 3.1458 1.45499
6.329 .000**

high 106 1.9302 .90377

Attracti

veness

low 48 3.5278 1.41226
5.419 .000**

high 106 2.3082 1.23674

Functio

nal

low 48 3.3281 1.32905
4.544 .000**

high 106 2.4057 1.08642

** : p<.005

<Table 5> Software image of the self-awareness

4.3.3. 학년에 따른 소프트웨어 이미지

학년의 차이에 따라 소프트웨어 이미지 형성의 차이

점을 알아보기 위하여 두 개 학년씩 비교하여 t-검정을 

실시하였다. 

Factor Grade N M SD t p

Emotion
4th 48 2.3750 1.07656

-2.379 .007*
6th 53 2.9827 1.14569

Accessibility
4th 48 2.9917 1.26690

-1.998 .048*
6th 53 3.5132 1.34765

Dynamics
4th 48 1.9333 1.01841

-4.182 .000**
6th 53 2.9698 1.41715

Attractiveness
4th 48 2.4028 1.12768

-3.887 .000**
6th 53 3.4528 1.53324

* p<.05,  ** p<.005

<Table 6> Software image between 4-6 grade

 

첫째, 4학년과 6학년 간의 t-검정에서는 쉽다. 보인다, 

다양하다, 특별하다, 새롭다, 신기하다, 재미있다, 부드럽

다, 안전하다, 움직인다, 자유롭다, 믿을 수 있다, 편안하

다, 기쁘다, 따뜻하다 의 15개 항목에서 유의미한 차이가 

있었고, 친근하다, 가까이 있다, 간단하다, 강하다, 빠르

다, 똑똑하다, 좋다, 정확하다, 풍요롭다, 필요하다, 도와

준다, 변화한다, 매력적이다, 깨끗하다, 비싸다, 궁금하

다, 갖고싶다, 긍정적이다, 진짜같다, 풍요롭다 의 20개 

항목에서는 유의미한 차이가 없었다. 이미지 요인 분석 

결과 감성, 접근성, 역동성, 매력성에 있어 4학년이 6학

년보다 긍정적인 이미지에 더 가깝게 인식하고 있었다. 

둘째, 5, 6학년의 t-검정에서는 빠르다, 똑똑하다, 중

요하다, 필요하다, 도와준다, 변화한다, 비싸다, 궁금하

다, 긍정적이다, 진짜같다, 풍요롭다 11개 항목에서 유의

미한 차이가 없었고, 나머지 24개 항목에서는 유의미한 

차이가 있었다. 

이미지 요인 분석결과에서는 5학년과 6학년에 있어 

경제성을 제외한 나머지 6개 이미지 요인에서 유의미한 

차이가 있었고, 5학년이 6학년보다 긍정적인 이미지에 

더 가깝게 인식하고 있었다.

셋째, 4, 5학년 t검정에서는 전체 항목에서 유의미한 

차이가 없었으며 이미지 요인 분석결과도 유의미한 차

이를 보이지 않았다.

이상과 같이 학년간의 소프트웨어 이미지에 대한 분

석결과를 보면 공통적으로 학년이 낮을수록 소프트웨어 

이미지를 더 긍정적으로 인식하고 있었다. 이러한 결과

는 SW수업경험에 따른 차이에서 나타나는 것으로 추정

된다. SW교육을 처음 접하게 되는 4학년의 경우는 소
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프트웨어교육 특히 코딩의 교육 내용이 쉽고 단순하며 

즐거운 내용을 소재로 시작하고 학생들의 경험에서도 

처음 접해 낯설지만 다른 교과에서 느낄 수 없는 자기

주도적 활동에서 긍정적인 인식을 보이고 있었고 고학

년이 될수록 코딩의 논리적 문제해결과 반복적인 기능

실습과 컴퓨터과학이론 그리고 코딩의 복잡도가 증가하

면서 소프트웨어 개발에 대한 인식이 변화하였기 때문

으로 추정된다.

Factor Grade N M SD t p

Emotion
5th 53 2.2264 1.11581

-3.443 .001**
6th 53 2.9827 1.14569

Accessibilit

y

5th 53 2.7472 1.44123
-2.826 .006*

6th 53 3.5132 1.34765

Usefulness
5th 53 1.8340 .90701

-2.350 .021*
6th 53 2.3547 1.33396

Dynamics
5th 53 1.9887 .93596

-4.206 .000**
6th 53 2.9698 1.41715

Attractiven

ess

5th 53 2.1824 1.18496
-4.773 .000**

6th 53 3.4528 1.53324

Functional
5th 53 2.3679 1.30881

-2.266 .025*
6th 53 2.9198 1.19572

* p<.05,  ** p<.005

<Table 7> Software image between 5-6 grade

5. 결론 및 제언

본 연구는 초등학생들이 가지고 있는 이미지 요인들

을 파악하여 어떠한 차이를 보이는지 살펴보았으며 그 

결과는 다음과 같다.

첫째, 남학생보다는 여학생이 소프트웨어를 어렵고 

복잡하게 여기고 있었으며, 소프트웨어가 느리고 갖고 

싶다는 선호도 측면에서 낮다는 결과를 보였다. 

둘째, 소프트웨어에 대한 자기 인식 결과 소프트웨어

에 대해 잘 안다고 인식할 경우 소프트웨어에 대한 긍

정적인 용어를 선호하고 있었다.

셋째. 학년간 분석의 경우 고학년이 될수록 소프트웨

어를 어렵고 복잡하며 기능적으로 객관적인 상태의 답

변을 보였다.

이러한 분석 결과를 토대로 소프트웨어교육에 시사하

는 제언 사항은 우선, 성별의 차이를 고려하여 SW교육

과정을 구성하되 그 차이가 난이도보다는 성별 특징에 

맞는 선호 콘텐츠의 내용으로 구성하고 교육의 접근전

략도 차별화하여 접근하도록 한다[14]. 

또한 소프트웨어 교육이 정규교과로서 단기간에 제대

로 안착되기 위해서는 소프트웨어에 대한 인식변화와 

그에 따른 지식, 기능, 태도에 대한 교육내용을 적절하

게 적용해야 한다. 그리고 학생들이 보다 즐겁고 호기심

을 자극하는 교육내용으로 구성하되 컴퓨터과학에 관한 

이론 교육에서는 새로운 접근, 예를 들면 강의식보다는 

언플러그드 CS놀이 활동[5], 비브라스 컴퓨팅 챌린지[1] 

등의 교육 콘텐츠의 개발 전략이 필요하다. 또한 알고리

즘과 프로그래밍의 기능 수업에서는 명령어 위주의 문

법 교육이나 문제풀이식 논리 코딩 등을 지양하고 애니

메이션과 스토리텔링형 기반의 실습, 에듀테인먼트 요소

를 포함하여 학습을 진행하는 창의컴퓨팅의 접근 방법

[6] 등이 필요하며 학습자들의 호기심과 흥미를 주는 융

합형 교육전략을 적용하고 나선형 교육과정의 개발을 

통해 소프트웨어교육에 대한 인식이 긍정적으로 인식되

고 지속적으로 소프트웨어교육에 도전하도록 구성해야 

한다.
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