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요  약

SW교육의 성패는 교사들의 역량과 이해에 의존하기에 다수의 교육 학에서 비교사를 상으로 SW교육을 

실시하고 있다. 본 연구는 비교사의 로그래  학습 경험과 SW교육 교육과정  교육효과에 한 이해의 실

태를 분석하 으며, 연구 상은 C교육 학교에 재학 인 294명의 3∼4학년 학생들이었다. ‘ 로그래  학습 경

험’과 련해서, 다수가 로그래 에 한 흥미, 유용성, 지속  학습 의지의 측면에서 정 으로 응답하 으

나, 로그래  경험에 만족하지 못하며, 로그래 을 어렵게 여기고, 자신의 로그래  수 을 낮게 평가하는 

것으로 밝 졌다. ‘SW교육 련 교육과정 이해’에 해서는 다수가 SW교육의 필요를 인정하고, 배정된 시간이 

불충분하다고 이해하 으며, SW교육을 실과 교과에서 실시하는 것에 해서는 정과 부정 인 이해가 고루 나

뉜 편이었다. 이와 비교할 때, SW교육의 개념  특성 그리고 교육과정의 세부 내용들에 해서는 이해가 부족

한 것으로 밝 졌다. ‘SW교육의 효과 이해’와 련해서는 문제해결력, 창의력 등을 포함한 6가지 효과 모두에 

해서 다수가 정 으로 이해하고 있는 것으로 밝 졌다. 이와 더불어서 심화 공계열별로 차이가 있는지를 

분석한 결과, 로그래  학습 경험, SW교육 련 교육과정 이해 그리고 SW교육 효과 이해와 련한 다수의 

항목들에 해서 공계열별로 유의미한 차이가 있는 것으로 밝 졌다. 연구 결과에 기 하여, 비교사를 상

으로 한 SW교육에서 개선해야 할 사항들을 제안하 다.
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Because the success of SW education depends on teachers’ competences and understanding, many universities 
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In relation to ‘programming learning experiences’, many responded positively in terms of interest, usefulness and 

willingness to learn. However, many were not satisfied with their programming experiences, felt difficulty in pro-

gramming, and evaluated their programming abilities as low. For the ‘understanding of SW education curriculum’, 

many recognized the necessity of SW education and understood that the allocated time was insufficient. Both pos-

itive and negative opinions were reported concerning the fact that SW education is conducted in practical arts. In 

comparison, many did not understand well about the concept and characteristics of SW education and the details 

of the curriculum. In relation to the ‘understanding of SW education effects’, many understood positively about all 

the effects presented in the questionnaire including problem solving abilities and creativity. In addition, significant 

differences were found among pre-service teachers’ major categories regarding the programming learning experi-

ences and the understanding of SW education curriculum and effects. Based on the results of the research, sug-

gestions were made for the improvement of the pre-service teachers’ SW education program.

Keywords : Current status of software education, elementary pre-service teachers’ experiences, elementary 

pre-service teachers’ understanding

1. 서론

첨단 테크놀로지의 발달에 따라 인간 경험의 장이 확

되며 4차 산업 명과 같은 사회의 총체 인 변화가 

진행되고 있다. 이에 변화된 사회에서 구성원으로서의 

역할을 온 히 수행하며 성공 인 삶을 살기 해서 학

습자가 갖추어야 할 역량은 무엇일까에 한 고민이 필

요하다. 허희옥과 임규연[3]은 변화하는 사회에서 학습

자가 갖추어야 할 기  역량으로 창의력, 문제해결력, 

의사소통, 력, 테크놀로지 리터러시, 술  사고 등을 

제안한 바 있다. 

소 트웨어 교육(이하 SW교육)에 한 심은 이러

한 역량 신장을 한 한 가지 방편으로 제안되어  세

계 으로 주요 심의 상이 되고 있다. 를 들어서, 

미국은 40억 달러의 기 을 조성하여 유치원부터 고등

학교까지의 SW교육을 확 함으로써 학생들이 디지털 

사회에 능동 으로 응할 수 있도록 컴퓨  사고력

을 강화하는 교육을 실시할 계획을 발표하고 추진 이

다[17].  다른 로, 국은 등 1학년부터 SW교육

을 필수로 실시하고 있으며, “컴퓨  교육을 통해 학생

들이 컴퓨  사고력과 창의력을 기르고 세상을 이해하

고 변화시킬 수 있게 한다”, “컴퓨 은 수학, 과학, 디자

인, 기술과 련을 맺으며, 자연과 인공의 체제에 한 

통찰력을 제공한다” 등의 교육 목 을 명시하여 미래 

사회가 요구하는 여러 역량 신장에 을 두고 있음을 

밝힌 바 있다[2]. 이와 같은 교육 변화 요구와 세계 주

요국의 교육 변화 동향을 고려하여 국내에서도 2015개

정교육과정을 통해 창의인재를 양성하기 하여 SW교

육 시간을 배정하 으며[13], 향후 확  시행될 것으로 

기 된다.

SW교육은 교육 장에 처음 도입되는 새로운 내용

과 방법을 다루기에 그 성공 인 실천을 해서는 학생

들을 직  지도하는 교사들의 향력이 여러 요소들 

에서 가장 크다[15]. 그러나 SW교육을 책임질 교사들의 

비도에 해서는 의문이 제기된다. 를 들어서, 2016

년에 SW교육 연구학교를 운 했던 등교사 723명을 

상으로 인식을 조사한 연구[1] 결과를 살펴보면, SW

교육 도입의 필요에 해서는 92.9%의 교사가 ‘매우 그

다’ 는 ‘그 다’에 응답하여 매우 정 으로 인식하

고 있는 것으로 밝 졌다. 그러나 이와 비교할 때, 교사 

자신이 SW교육을 실시하는데 필요한 문성을 갖추고 

있는지에 해서는 51.2%만이 ‘매우 그 다’ 는 ‘그

다’에 응답을 하 다. 이는 설문에 응답한 교사들이 SW

교육 연구학교의 교사이며, 연구진행 후에 그 효과를 평

가하는 시 에 설문조사가 이루어졌음을 고려할 때, 교

사 문성 신장이 요하다는 사실을 다시 한 번 더 일

깨워주는 결과이다. 다른 한 편으로, SW교육과 련한 

연수를 받은 후, 40%의 교사들이 연수 내용을 교육실천
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으로 연계하지 않는다는 연구[15] 결과 역시 주시할 필

요가 있다. 

이에 비교사 교육부터 SW교육과 련한 역량을 

신장하고, 정 인 태도를 갖추도록 교육을 실시할 필

요가 있다. 비교사의 능력과 태도는 학교 장과 직

으로 연계되어 학생들의 학습 활동을 활성화하거나 

는 그 반 로 학습 기회의 불평등을 래할 수 있기 

때문이다[16]. 

새로운 교육의 변화를 도모함에 있어서 련자들이 

그 변화와 련하여 갖고 있는 경험, 인식, 심 등의 

실태를 이해할 때, 그 이해를 토 로 문제 이나 요구를 

해결할 수 있는 효과 인 방안들을 찾을 수 있다[7]. 다

수의 교육 학에서 비교사들을 상으로 SW교육 

련 강의를 개설하여 운 하고 있는 황을 고려할 때, 

등 비교사들을 상으로 한 SW교육의  주소를 

악하고, 향후 개선안을 모색할 필요가 있다. 따라서 

본 연구는 등 비교사들의 SW교육 역량과 련한 

경험과 이해 수 을 분석하고, 그 결과에 기 하여 비

교사를 상으로 한 SW교육의 개선안을 모색하고자 하

다. 

2. 이론적 배경

2.1 소프트웨어 교육 관련 교육과정 

2015개정교육과정을 살펴보면 등 교육과정에서는 

실과에 17시간 이상의 시간을 SW교육에 배정하 으며

[13], 등 SW교육의 목표를 다음과 같이 설정하 다

[11](p.3).

생활과 소 트웨어 역: 소 트웨어가 가져온 생활

의 변화를 알고 정보사회에 필요한 건 한 의식과 

태도를 가진다 

알고리즘과 로그래  역: 알고리즘과 로그래

을 체험하여 실생활의 다양한 문제를 컴퓨  사

고로 이해할 수 있다. 

등 SW교육은 실과의 ‘기술 시스템’ 역에 ‘소 트

웨어의 이해’, ‘ 차  문제 해결’, ‘ 로그래  요소와 

구조’ 등과 같은 내용요소로 구성되었다. 등 SW교육 

성취기 은 다음의 다섯 가지로 정리된다[12](p.285). 성

취기 은 학습자들을 고려하여 수 을 조 하거나 교육

과정을 재구성하는데 사용되기에 성취기 에 한 교사

의 이해는 요하다[10].

소 트웨어가 용된 사례를 찾아보고 우리 생활에 

미치는 향을 이해한다. 

 차  사고에 의한 문제 해결의 순서를 생각하고 

용한다. 

 로그래  도구를 사용하여 기 인 로그래  

과정을 체험한다. 

자료를 입력하고 필요한 처리를 수행한 후 결과를 

출력하는 단순한 로그램을 설계한다. 

문제를 해결하는 로그램을 만드는 과정에서 순차, 

선택, 반복 등의 구조를 이해한다. 

SW교육은 교사들에게 새로운 내용과 방법에 한 

이해와 역량 신장을 요구한다. 이에 교사들의 SW교육

과 련한 교육과정에 한 이해와 역량 신장에 노력을 

기울일 필요가 있다. 

2.2 선행 연구 분석

황지온, 황성온[4]은 2014년부터 2017년까지 등 SW

교육과 련하여 국내에서 발표된 연구들을 분석하고, ‘소

트웨어 교육에 한 인식 조사’, ‘학생용 소 트웨어 교육

과정  환경 평가’, ‘소 트웨어 교육이 학생에게 미치는 

효과’ 와 같은 3가지 주제가 주요 연구 주제이었음을 보고

하 다. 

이 에서 SW교육 련 인식 조사를 주제로 한 연구

들에 해서는 학부모를 상으로 일반 인 인식을 조

사한 연구와 교사를 상으로 하여 일반 인 인식, 교육 

요구도, 연수 경험에 해 조사한 연구로 연구 동향을 

분석하 다. 연구 동향 분석에 비교사를 상으로 한 

인식 조사 연구가 포함되지 않은 것은 그와 같은 연구

가 극히 제한 으로 이루어졌기 때문이다. 이에 비교

사를 상으로 한 인식 조사 연구를 여러 측면에서 수

행할 필요가 있다. 

비교사를 상으로 한 연구의 방향을 탐색하기 
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하여 등 비교사들의 SW교육과 련한 인식을 조사

한 몇 연구들을 살펴보면 다음과 같다. 먼  1∼4학년에 

재학 인 비교사들을 상으로 로그래  교육의 

경험과 유형, SW교육에 한 이해도와 필요성 인식을 

조사한 연구[6]가 있다. 이 연구는 SW교육과 련한 교

육 경험이 없는 학년의 비교사들을 포함하 기에 

비교사들 에서도 SW교육을 받은 유경험자들을 상

으로 그들의 경험에 기 한 인식 조사를 수행할 필요가 

있다. 한편, 로그래  언어 수업을 받은 경험이 있는 

2학년 학생들을 상으로 인식 조사를 한 연구[5]의 경

우에는 SW교육 유경험자들을 상으로 하 으나, 그 

이 로  기반 로그래 에 두어졌기에 이와 같은 

연구와 더불어서 SW교육과 련한 일반 인 경험, 교

육과정에 한 이해 등 일반 인 주요 이해도를 조사하

는 연구가 수행될 필요가 있다. 

이에 본 연구는 SW교육을 받은 경험이 있는 비교

사들을 상으로 SW교육과 련한 일반 인 경험, 교

육과정에 한 이해, SW교육 효과에 한 이해 등의 

주소를 살펴보고자 하 다. 

3. 연구 방법

3.1 연구 대상 

본 연구의 상은 C교육 학교에서 2017년 2학기에 

컴퓨터 련 과목을 수강하 던 3∼4학년 비교사 294

명이었다. 총 301명이 설문조사에 참여하 으며, 이  

7명의 불성실한 응답자를 연구 상에서 제외하 다. C

학은 3학년 상 교육과정에 한 학기 동안 로그래

 기능을 익히는 필수 과목이 개설되어 있다. 연구에 

참여하는 3학년 학생들의 경험과 이해도 분석을 하여 

본 연구에서 수행한 설문조사는 학기말인 12월 에 수

행되었다. 따라서 본 연구에 참여한 3∼4학년 비교사

는 모두 SW교육과 련한 수업을 받은 경험이 있었다. 

연구 상의 성, 학년, 심화 공계열 그리고 3학년 

SW교육 필수 강의 수강 이 의 로그래  경험 유무

에 따른 분포는 <Table 1>에 정리한 바와 같다. 

%

Gender 
Female 73.4
Male 26.6

Grade
Junior 47.6
Senior 52.4

Major area
Humanities 38.4
Science 37.4

ArtsPhysical Ed. 24.2
Programming experience 

before taking the required 

SW Ed. Course

Yes 38.5

No 61.5

<Table 1> Characteristics of Research Participants

3.2 연구 도구

본 연구는 비교사의 SW교육과 련한 경험, 교육

과정 이해, 교육의 효과에 한 이해 등을 악하고자 

김갑수[8], 김수환, 한선 [9], 오미자[14]가 개발한 설문

지를 참고하고, 본 연구의 목 에 맞는 몇 개의 문항을 

추가한 설문지를 제작하여 사용하 다. 최종 설문지는 

‘개별 배경정보’(4문항), ‘ 로그래  학습 경험’(6문항), 

‘SW교육 련 교육과정에 한 이해’(9문항), ‘SW교육

의 효과에 한 이해’(6문항) 등과 같은 4개 역, 총 25

개 문항으로 구성되었다. SW교육 련 경험  이해에 

한 질문들에 해서는 ‘  그 지 않다’, ‘그 지 않

다’, ‘보통이다’, ‘그 다’, ‘매우 그 다’와 같은 5  척도

로 응답하도록 하 다.

3.3 자료 분석 방법

설문조사를 통해 수집한 자료의 분석을 해서 SPSS 

v.24 로그램을 이용하 다. 모든 변수에 해 빈도 분

석을 실시하 으며, 비교사의 개별 특성  심화 공

계열에 따른 경험과 이해의 차이를 검증하기 하여 

ANOVA와 Scheffe사후검증을 실시하 다. 

4. 연구 결과

4.1 SW교육 관련 학습 경험

SW교육과 련한 로그래  학습 경험에 해서 먼  

자신의 로그래  수 을 평가하도록 하 다. 그 결과, ‘매
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우 잘함’ 0.7%, ‘잘함’ 6.5%, ‘보통’ 37.1%, ‘잘 못함’ 43.0% 

그리고 ‘  못함’에 12.7%가 응답을 하여 다수의 비교

사들이 로그래  강좌 수강 이후에도 자신의 로그래  

수 을 낮게 평가하는 것으로 밝 졌다.

한, 로그래  학습 경험과 련하여 다음과 같은 

5개의 질문을 제시하 다. 응답은 ‘  그 지 않다(1)’

부터 ‘매우 그 다(5)’까지 5  척도로 선택하도록 하

다. 응답 결과를 %로 정리하면 <Table 2>와 같다.

Q1) 나는 나의 로그래  경험에 만족한다

Q2) 나는 로그래  활동에 흥미를 느낀다

Q3) 나는 로그래 하는 것이 쉽다고 생각한다

Q4) 로그래 에 해 익히는 것은 비교사로서의 

나에게 유용하다

Q5) 앞으로도 나는 로그래 을 계속 하고 싶다

strongly

disagree
disagree so-so agree

strongly

agree
mean(SD)

Q1 10.3% 22.7% 30.9% 28.2% 7.9% 3.01(1.114)

Q2 8.2% 20.6% 25.2% 34.0% 12.0% 3.21(1.148)

Q3 24.4% 35.1% 26.8% 12.0% 1.7% 2.32(1.025)

Q4 3.4% 7.2% 28.6% 39.5% 21.3% 3.68(0.999)

Q5 6.2% 19.2% 31.3% 29.9% 13.4% 3.25(1.103)

<Table 2> Programming Experiences

경험에 한 만족과 련해서는 36.1%만이 ‘그

다’ 는 ‘매우 그 다’에 응답하여 다수가 만족하지 

못함이 밝 졌다. 활동에 한 흥미와 련해서는 

46%가 ‘그 다’ 는 ‘매우 그 다’에 응답하여 다수

가 흥미를 느낀 것으로 보고되었다. 로그래 이 

쉽다고 생각하는지에 해서는 13.7%만이 ‘그 다’ 

는 ‘매우 그 다’에 응답하여 다수가 어렵게 느끼

는 것으로 밝 졌다. 유용성에 해서는 60.8%가 

‘그 다’ 는 ‘매우 그 다’에 응답하여 다수가 로

그래 에 해 익히는 것이 비교사인 자신에게 

유용한 것으로 평가하 다. 마지막으로 지속 인 

로그래  의지에 해서는 43.3%가 ‘그 다’ 는 

‘매우 그 다’에 응답하여 다수가 로그래 을 계

속 하고 싶어 하는 것으로 밝 졌다. 

한편 로그래  학습 경험에 있어서 심화 공계열

별로 차이가 있는지를 알아보기 하여 ANOVA를 실

시하고, 유의미한 차이가 발견된 경우만을 보고하면 

<Table 3>과 같다. 여러 경험  ‘만족’과 ‘흥미’에 해

서 심화과정계열 간에 유의미한 차이가 있는 것으로 

밝 졌다. Scheffe사후검증을 한 결과, 이과계열과 

체능계열 간에 유의미한 차이가 있는 것으로 밝 졌으

며, 체능계열의 응답 평균이 타계열의 평균에 비해 

낮았다. 

mean

ANOVA
Humanities Science

Arts & 

Physical Ed.

Q1 3.00 3.18 2.75 F=3.351 p=.036*

Q2 3.19 3.43 2.90 F=4.665 p=.010*

<Table 3> Result of ANOVA: Programming Experiences

*p<.05, **p<.01, ***p<.001

4.2 SW교육 교육과정에 대한 이해

SW교육 교육과정과 련해서는 다음과 같은 8개의 

질문을 제시하 으며, ‘  그 지 않다(1)’부터 ‘매우 

그 다(5)’까지 5  척도로 응답하도록 하 다. 응답 결

과를 %로 정리하면 <Table 4>와 같다. 

Q1) 나는 SW교육이 무엇인지 알고 있다

Q2) 나는 학생들의 미래 삶을 해서 등학교에서 SW교

육을 실시할 필요가 있다고 생각한다

Q3) 나는 SW교육이 실과 교과에서 실시하는 것이 타당하

다고 생각한다

Q4) 나는 SW교육을 한 시간이 17시간으로 충분하다고 

생각한다

Q5) 나는 SW교육의 교육과정 내용 체계를 알고 있다

Q6) 나는 SW교육을 하기 한 평가 방법을 알고 있다

Q7) 나는 소 트웨어 교육의 성취 기 에 합하게 학생

들을 지도할 수 있다

Q8) 나는 SW교육의 성취 기 에 합하게 교수학습 

자료를 제작할 수 있다
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strongly

disagree
disagree so-so agree

strongly

agree
mean(SD)

Q1 2.8% 18.8% 42.4% 30.5% 5.5% 3.17(.894)

Q2 2.4% 5.2% 20.2% 43.4% 28.8% 3.91(9.55)

Q3 8.7% 25.9% 35.7% 22.4% 7.3% 2.94(1.061)

Q4 15.3% 31.3% 37.8% 14.2% 1.4% 2.55(.961)

Q5 30.6% 35.4% 26.1% 7.6% 0.3% 2.12(.944)

Q6 29.5% 36.5% 24.0% 9.0% 1.0% 2.16(.984)

Q7 17.4% 32.3% 36.5% 11.8% 2.0% 2.49(.981)

Q8 17.0% 28.1% 36.5% 16.0% 2.4% 2.59(1.026)

<Table 4> Understanding on SW Education Curriculum

SW교육이 무엇인지 알고 있는지에 해 36%만이 

‘그 다’ 는 ‘매우 그 다’에 응답하여 좀더 SW교육의 

의미와 특성에 해 이해하도록 도울 필요가 있음이 밝

졌다. SW교육 실시의 필요에 해서는 72.2%가 ‘그

다’ 는 ‘매우 그 다’에 응답하여 다수가 필요를 인

정하는 것으로 밝 졌다. SW교육을 실과에서 실시하는 

것이 타당한지에 해서는 29.7%가 정 으로 그리고 

34.6%가 부정 으로 응답하여 의견이 나뉘었다. 배정된 

17시간이 충분한지에 해서는 15.6%가 ‘그 다’ 는 

‘매우 그 다’에 응답하여 재 배정된 교육 시간이 부

족하다는 의견이 다수 다. 교육과정의 세부 내용에 

한 이해와 련하여, 내용 체계에 해서는 7.9%, 평가

방법에 해서는 10%, 성취기 을 고려한 지도 가능성

에 해서는 13.8% 그리고 성취기 을 고려한 자료 제

작 가능성에 해서는 18.4%만이 ‘그 다’ 는 ‘매우 

그 다’에 응답하여 다수의 비교사들이 교육과정의 세

부 내용에 한 이해가 부족한 것으로 밝 졌다. 

의 질문들과 더불어서 SW교육을 시작하기에 가장 

한 시기에 한 질문을 제시하 다. 이 질문에 해 

89.8%인 다수가 등학생을 상으로 시작하는 것을 

한 시기로 응답하 으며, 47.7%가 등3∼4학년을 시

작하기 한 시기로 응답하 다. 자세한 응답 결과는 

아래 표와 같다. 

preschool
elementary middle

school

high

school
university

1∼2 3∼4 5∼6

2.1% 10.5% 47.7% 31.6% 5.6% 1.4% 1.1%

<Table 5> Appropriate Grade to begin SW Education

한편 SW교육 련 교육과정에 한 이해에 있어서 

심화 공계열별로 차이가 있는지를 알아보기 하여 

ANOVA를 실시하 다. 그 결과, 8개의 질문  SW교

육 실시의 필요에 한 질문을 제외하고, 나머지 7개 질

문들 모두에 해서 유의미한 차이가 발견되었다. 

Scheffe사후검증을 한 결과는 각 질문마나 세부 계열그

룹 간 차이가 다양하게 나타났다. 반 으로 체능계

열의 이해도가 타계열 보다 낮은 것으로 나타났다. 

mean
ANOVA

Humanities Science
Arts & 

Physical Ed.
Q1 3.27 3.23 2.94 F=3.233 p=.041*
Q3 3.20 2.85 2.66 F=6.368 p=.002**
Q4 2.81 2.37 2.42 F=6.881 p=.001**
Q5 2.17 2.32 1.73 F=9.013 p=.000***
Q6 2.21 2.34 1.80 F=6.834 p=.001**
Q7 2.55 2.65 2.15 F=5.978 p=.003**
Q8 2.59 2.79 2.27 F=5.759 p=.004**

<Table 6> Results of ANOVA: 

Understanding on SW Education Curriculum

*p<.05, **p<.01, ***p<.001

4.3 SW교육의 효과에 대한 이해

SW교육의 효과와 련해서는 다음과 같은 6개의 

질문을 제시하 으며, ‘  그 지 않다(1)’부터 ‘매

우 그 다(5)’까지 5  척도로 응답하도록 하 다. 

응답 결과를 %로 정리하면 <Table 7>과 같다. 

Q1) 나는 SW교육이 문제해결력과 논리  사고력 

향상에 도움이 된다고 생각한다

Q2) 나는 SW교육이 창의력 향상에 도움이 된다

고 생각한다

Q3) 나는 SW교육이 주기주도  학습 능력 향상

에 도움이 된다고 생각한다

Q4) 나는 SW교육이 추후 다른 교과 학습에 도움

이 된다고 생각한다

Q5) 나는 SW교육이 학생들의 미래 진로에 정

인 향을 다고 생각한다

Q6) 나는 SW교육이 학생들의 미래 삶에 필요한 

기  소양 교육이라고 생각한다
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strongly

disagree
disagree so-so agree

strongly

agree
mean(SD)

Q1 2.4% 7.3% 16.7% 48.1% 25.4% 3.87(0.959)

Q2 2.1% 5.6% 16.0% 47.0% 29.3% 3.96(0.930)

Q3 2.8% 9.1% 29.7% 40.9% 17.5% 3.61(0.970)

Q4 3.5% 11.1% 30.7% 39.0% 15.7% 3.52(0.999)

Q5 2.8% 5.2% 20.6% 43.2% 28.2% 3.89(0.969)

Q6 2.8% 8.0% 21.6% 40.1% 27.5% 3.82(1.016)

<Table 7> Understanding on SW Education Effects

6개 질문들 모두에 해서 54.7%∼76.3%의 응답자가 

‘그 다’ 는 ‘매우 그 다’에 응답하여 다수가 SW교육

의 효과에 해서는 정 으로 생각하는 것으로 밝

졌다. 

한편 심화 공계열별 SW교육 효과에 한 이해에 

있어서 차이가 있는지를 알아보기 하여 ANOVA를 

실시하 다. 그 결과, 6개의 질문들  ‘창의력 향상’과 

‘타교과 학습에 도움’ 효과를 제외한 나머지 4가지 효과

들에 해서 유의미한 차이가 발견되었다. Scheffe사후

검증을 한 결과, 유의미한 차이가 발견된 4개 질문들 모

두에 해서 문과계열과 체능계열 간에 유의미한 차

이가 있는 것으로 밝 졌다. 문과계열의 응답 평균이 타 

계열의 평균에 비해 낮았다. 

mean

ANOVA
Humanities Science

Arts & 

Physical Ed.

Q1 3.67 3.94 4.07 F=4.454 p=.012*

Q3 3.38 3.68 3.87 F=6.302 p=.002**

Q5 3.69 3.94 4.11 F=4.413 p=.013*

Q6 3.63 3.89 4.00 F=3.312 p=.038*

<Table 8> Results of ANOVA: 

Understanding on SW Education Effects

*p<.05, **p<.01, ***p<.001

5. 결론 및 제언

2015개정교육과정에 따라서 2019년부터 등학교에

서 SW교육이 실시[11]되며, 향후 확  시행될 것으로 

망되고 있다. SW교육은 교사들에게 완 히 새로운 

내용과 방법이 되기에 SW교육 시행의 성패는 교사들의 

역량과 이해에 의존한다. 이에 다수의 교육 학에서 

비교사를 상으로 SW교육과 련한 강의를 개설하여 

운 하고 있다. 본 연구는 C교육 학교에서 SW교육을 

받은 경험이 있는 294명의 3∼4학년 비교사들을 상

으로 로그래  학습 경험, SW교육 교육과정에 한 

이해 그리고 SW교육 효과에 한 이해와 련한 실태

를 분석하 다. 

로그래  학습 경험과 련해서, 다수의 비교사

들이 로그래  활동에 흥미를 느끼며, 비교사인 자

신에게 유용한 경험이고, 앞으로도 로그래 을 계속 

하고 싶다고 응답하 다. 이와 비교할 때, 다수가 로

그래  경험에 만족하지 못하며, 로그래 하는 것이 

어렵다고 생각하는 것으로 밝혔다. 한 로그래  학

습 이후의 자신의 로그래  수 에 해서는 7.2%만

이 매우 잘하거나 잘하는 수 으로 평가하 다. 이 결과

를 참고하여, 비교사들이 자신의 로그래  수 을 

낮게 평가하며, 로그래  경험에 만족하지 못하고, 

로그래 을 어렵게 여기는 이유를 SW교육 내용, 방법, 

배정 시간 등의 측면에서 보다 심층 으로 분석하고, 그 

처 방안을 모색해야 하겠다. 

SW교육 련 교육과정에 한 이해와 련해서는 

다수의 비교사들이 등학교에서 SW교육을 실시하

는 필요를 인정하고, 17시간 배정에 해서는 시간이 불

충분하다고 이해하는 것으로 밝 졌다. SW교육을 실과 

교과에서 실시하는 것에 해서는 정과 부정 인 이

해가 고루 나뉜 편이었다. SW교육의 개념  특성에 

한 이해에 해서는 36%가 그리고 SW교육 교육과정

의 세부 내용(내용 체계, 평가 방법, 성취기  용 지

도, 성취기  용 자료 제작)에 해서는 7.9%∼18.4%

만이 잘 이해하고 있다고 응답하여 다수의 비교사가 

이에 한 이해가 부족한 것으로 밝 졌다. SW교육을 

잘 실천하기 해서는 기본 소양을 갖추는 것 이외에 

련 교육과정에 한 이해가 요하기에 비교사를 

상으로 한 교육에서 교육과정에 한 교육도 연계하

여 이루어질 필요가 있다. 

SW교육의 효과와 련해서는 문제해결력과 논리력 

향상, 창의력 향상, 주기주도  학습능력 향상, 다른 교

과 학습에 도움, 미래 진로에 정 인 향, 미래 삶을 

한 기  소양 등과 같은 모든 측면에 해서 54.7%∼



88   정보교육학회논문지 제22권 제1호

76.3%의 비교사들이 ‘매우 그 다’ 는 ‘그 다’고 응

답하여 다수가 정 으로 이해하고 있는 것으로 밝

졌다. 

이와 더불어서 심화 공계열별로 차이가 있는지를 분

석한 결과, 로그래  학습 경험( 로그래  경험에 

한 만족, 로그래 에 한 흥미), SW교육 교육과정에 

한 이해(SW교육의 개념  특성에 한 이해, 배정 

교과와 시간, 구체 인 교육과정 내용 체계, 평가 방법, 

성취기  연계 지도  교육자료 제작), 그리고 SW교육 

효과(문제해결력  논리력 향상, 자기주도학습 능력 향

상, 미래 진로에 정  향, 미래 삶에 필요한 기  

소양)에 해서 공계열별로 유의미한 차이가 있는 것

으로 밝 졌다. 체능계열의 비교사들이 로그래  

학습 경험에 한 만족도  흥미도, 교육과정에 한 

이해도가 반 으로 낮은 것으로 밝 졌다. 한, SW

교육 효과에 한 이해와 련해서는 문과계열의 비

교사들이 반 으로 이해도가 낮은 것으로 분석되었다. 

등 교사를 양성하는 교육 학교에는 심화 공과정

을 구분하고는 있지만 등교육의 특성상 비교사들은 

모든 교과를 지도할 수 있도록 각 교과의 특성과 교육

과정에 해 이해하고, 교육과정에 기 하여 지도할 수 

있는 역량을 갖추어야 한다. 이에 본 연구에서 발견된 

심화 공계열 간 차이를 고려할 때, 향후에는 등 비

교사들을 상으로 SW교육 로그램을 운 함에 있어

서 모든 공계열의 비교사들이 정 인 태도를 갖

추고 지도 역량을 신장할 수 있는 방안을 모색하고 반

해야 하겠다. 
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