
1. 서론
현대 사회는 소프트웨어 중심의 시대로 학문 간의 융

합과 더불어 많은 분야에서 변화가 일어나고 있다. 이러

한 변화에 맞춰 우리나라에서도 2015 개정 교육과정을

바탕으로소프트웨어교육을강화하기위하여중학교정

규 필수 교육과정에 편입시키고 대학에서도 소프트웨어

교육을 강화하고 있는 추세이다[1].

우리나라뿐만아니라미국, 영국, 일본등의주요선진

국들도 4차산업혁명의거센변혁의물결을위기가아닌

기회로 삼기 위해 컴퓨터 비전공자를 포함한 모든 학생

들에게소프트웨어교육을경쟁적으로실시하고있다[2].
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융합적인사고를바탕으로창의적인인재를양성하기

위해서는이러한소프트웨어교육이필수적이며, 변화하

는 시대에 대비하여 컴퓨팅 사고력을 가진 인재를 양성

하기위한다양한교수학습방법에대한연구가필요한

시점이다[3, 4].

하지만, 현실적으로컴퓨터비전공자들은컴퓨터활용

능력이나 오피스 활용 능력이 더 필요하다고 느끼며, 교

육용프로그래밍언어기반의소프트웨어교육에대해서

는 어려움과 함께 필요성을 공감하지 못하고 있어, 학생

들에게 흥미를 유도하면서 컴퓨팅 사고력과 문제해결력

을 향상시키기는 것은 쉽지 않다[5].

문제해결력을 함양하기 위해서는 학생들에게 실생활

에 기반을 둔 문제를 제시하고, 학생으로 하여금 제시된

문제를 확인하고 탐색하는 과정을 거쳐, 교육용 프로그

래밍 언어를 도구로 문제 해결 방안을 구현하는 일련의

과정에서 학습이 이루어지도록 구성하여야 한다[6].

따라서 본 논문에서는 대학에서 소프트웨어 교육을

원활하게 수행하기 위하여 학생들에게 흥미를 유발하면

서 컴퓨팅 사고력을 향상시킬 수 있는 문제해결학습 기

반의 소프트웨어 교육 사례를 제시하고 그 효과를 분석

하고자 한다.

2. 이론적 배경
2.1 소프트웨어 교육
소프트웨어 교육은 컴퓨터와 대화할 수 있는 프로그

래밍 언어를 배워서 본인이 생각하는 절차와 방법대로

컴퓨터에게 명령을 내리고 그 결과를 확인하는 것이다.

이때, 소프트웨어 개발자를 양성하는 전문 프로그래밍

교육과, 컴퓨팅 사고력 향상과 문제해결력을 갖추기 위

한보편적인프로그래밍교육등으로구분할수있다. 본

논문에서는 4차산업혁명시대의미래사회를대비해서

컴퓨팅사고력과문제해결력을갖춘인재를양성하기위

한 보편적 프로그래밍 교육에 초점을 맞춘다[7].

프로그래밍은주어진문제를해결해나가는과정에서

문제를 분해하고, 그것을 해결해 나가기 위한 방법을 찾

고, 점진적으로이과정을반복및조합해나가면서작업

을 완성해 나간다[8]. 이러한 관점에서 프로그래밍을 통

해정보처리능력, 절차적사고능력, 문제해결력, 논리

적사고력, 추론능력등다양한능력이향상되는것이며,

이 과정에서 컴퓨터 비전공자들은 전혀 다른 새로운 시

각에서의접근을배우기때문에다양한어려움에직면하

게된다. 이어려움을줄이기위해서는본인이해결할수

있는 쉬운 문제 상황을 시작으로 점차 다양하고 복잡한

어려운 상황을 풀 수 있도록 구성하는 것이 필요하다.

2.2 문제 해결 학습
문제 해결 학습은 문제 중심 학습 또는 문제 기반 학

습과 유사한 의미로 사용된다[9]. 학습자에게 문제를 제

시하고, 제시된 문제의 해결방안을 탐색한 뒤, 개별학습

혹은협력학습을통해해결방안을마련하는일련의과정

에서 학습이 이루어지는 학습 방법이다[10].

문제 해결 학습은 문제의 이해, 문제 해결 계획, 실천,

실천방법 수정 및 재수행을 실시하면서 문제를 해결해

낼 수 있는 능력을 향상시키는 것이라고 할 수 있다[6,

11]. 다양한 선행 연구에서 실시된 문제 해결 학습 기반

교육용 프로그래밍 언어 교육 단계를 바탕으로 하여 본

논문에서제안하고자하는소프트웨어교육에필요한문

제의 특징을 다음과 같이 제안한다[12, 13].

- 실제 상황을 묘사하거나 해결하려는 문제

- 해결 방법이 한 가지 이상인 문제

- 지식의 전이가 가능한 문제

- 동기를 부여하고 도전의식을 불러일으키는 문제

- 확장 및 분해가 가능한 문제

일반적으로 프로그래밍 과정은 문제 해결을 하는 과

정과비슷하므로본연구에서는다양한분야에서의문제

해결학습관련연구를분석하여소프트웨어교육에적용

하고자 한다[14, 15].

3. 문제 해결 학습 적용
3.1 문제 해결 학습의 절차
문제 해결 학습을 실시하기 위하여 학습 절차를 정리

한결과는 Fig. 1과 같다[8]. 기본적인프로그래밍내용을

소개한 뒤, 학생에게 문제의 배경과 함께 문제를 제시한

다. 학생들은해결해야하는문제가무엇인지, 이를해결

하기 위해 어떤 내용들이 필요한지 파악하고, 문제 해결

이가능한지판단한다. 문제를이해하지못하면, 다시기

본요소이해단계로돌아가고, 문제에대한확인과판단

이가능하면풀기위한학습내용이나추가사항을도출

하여 학습한다[8].
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Fig. 1. Procedures for problem-solving learning 

문제 해결이 가능하면 문제 해결안을 정리하고 발표

하지만, 문제를풀지못하면다시문제풀기위한사항들

을 추출하고 학습하도록 한다[8, 11].

각 문제는수업목표, 문제 내용, 수업시간등을고려

하여 배치하였으며, 강의 초반에는 문제를 아주 단순하

게 제시하여 쉽게 해결하고, 점차 복잡한 문제를 풀 수

있도록 하여 학습 목표를 도달할 수 있도록 지속적으로

유도하고 반복 학습을 실시하였다[14]. 기본 강의계획안

은 [12]에서 제안한 컴퓨터 비전공자들을 대상으로 하는

프로그래밍 교육과 유사하지만, 문제 해결 기법을 적용

할 수 있도록 교육내용을 변형하였다.

3.2 사례 1 : 성적처리 프로그램
3.2.1 수업 목표
성적처리 프로그램의수업목표는 3가지로설정하였

다. 첫째, 입·출력문을 여러 가지 형식에 맞게 사용할 수

있다. 둘째, 인간이 이해하기 쉬운 알고리즘을 컴퓨터가

해결할 수 있는 알고리즘으로 변환할 수 있다. 셋째,

Python 혹은 스크래치를 사용할 수 있다.

3.2.2 문제 내용 및 진행 방안
문제해결학습에서사용할문제내용은다음과같다.

학기가 종료되었을 때 필요한 성적 처리 프로그램을 만들고자
한다. 성적 처리 프로그램의 필요 요소로는 교과목명을 입력한
후, 출석, 과제, 시험 점수를 입력하면, 총점과 평균, 최고 점수,
최저 점수 및 학점을 알려주는 프로그램을 작성하고자 한다.

이문제는 4주∼11주 강의시간동안에 지속적으로실

시하며, 중간고사이전에입출력관련내용 2주, 조건문

2주를학습하고부분적인 문제를 해결하고, 중간고사 이

후에 반복문 2주, 자신만의 프로젝트를 위한 추가 1주를

제공하여 문제해결을 할 수 있도록 하였다.

3.3 사례 2 : 반복 합계 구하기
3.3.1 수업 목표
반복 합계 구하기 프로그램은 반복문을 학습하는 동

안에 별도로 진행될 수 있도록 구성하였다.

입·출력문과 반복문을 여러 가지 형식에 맞게 사용할 수 있다.

3.3.2 문제 내용 및 진행 방안
문제해결학습에서사용할문제내용은다음과같다.

사용자가 합계를 구하기 위해 시작값과 종료값을 입력하면
시작값부터 종료값까지 합계를 구한다.
이 방법을 활용하여 거북이 모듈을 활용하여 자신만의 그림
그리기 문제를 해결하도록 한다.

앞의성적처리프로그램과함께 6주∼11주의강의시

간에 반복 합계 구하기와 다양한 도형 그리기를 병행해

서 진행하였고, 전체 5주 동안에 다양하게 시도해 볼 수

있도록 하였으며, 입·출력문 2주, 반복문 2주, 추가 문제

해결을 위한 1주를 제공하였다.

3.4 사례 3 : 계산기 프로그램
3.4.1 수업 목표
계산기프로그램은프로젝트형태로많은프로그래밍

요소들이 결합되어 있으며, 수업 목표는 다음과 같다.

연산자 입력 후 계산기가 동작되도록 입·출력문, 조건문,
반복문을 여러 가지 형식에 맞게 사용할 수 있다.
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3.4.2 문제 내용 및 방안
문제해결학습에서사용할문제내용은다음과같다.

사용자가 2개의 숫자를 입력하고, 연산자를 입력하면 계산기와
동일하게 계산이 되어서 출력되도록 한다. 기본적으로 덧셈,
뺄셈, 곱셈, 나눗셈을 계산하도록 하고, 사칙연산이 익숙해지면,
거듭제곱 혹은 나머지 구하는 모듈러 연산 등을 통해 소수
구하기와 약수 구하기 등을 추가한다.

학기 중반 이후인 12∼14주 사이에 진행하였고, 입출

력 1주, 반복문 1주, 조건문 1주, 추가 문제 해결을 위한

1주를 학습하면서 자신만의 계산기 프로그램을 만들 수

있도록 하였다.

4. 소프트웨어 교육 효과 분석
4.1 연구 대상
2017학년도 K대학교 1학년을 대상으로 Python 언어

기반의소프트웨어교육을실시하였으며대상학생에대

한 정보는 Table 1과 같다.

Department
Control
group

Experimental
group

Social Welfare 32 34

Global Talents 32 54

Business Administration 47 72

Education 26 28

Total 137 188

Table 1. Status of participants 

부분 응답을 하지 않는 등 비정상적인 형태의 응답을

한학생을제외하고, 사회복지학부학생 66명, 글로벌학

부 학생 86명, 경영관리 대학의 경제세무학과 47명과 경

영학부 72명, 사범대학의교육학과 14명, 유아교육과 26

명, 특수교육과 14명을대상학생으로하여각집단별동

질성검증을실시하여집단간차이가없음을확인하였다.

4.2 검사 도구
소프트웨어 교육의 효과를 분석하기 위해서 [6]의 연

구에서 사용한 검사지를 번안하여 사용하였으며, 설문

문항에대한신뢰도는 Table 2와 같다. 모든설문문항에

서 0.7 이상으로 높은 신뢰도가 나타났다.

Survey question
Reliability
coefficient

No.1 : Acquire new knowledge .810
No.2 : What you learned .802
No.3 : Structure of learning contents .805
No.4 : Homework satisfaction .802
No.5 : Test satisfaction .784
No.6 : Teaching method .782
No.7 : Interaction with professors .783
No.8 : Credit Rating Method .785
No.9 : Classroom environment .802
No.10 : Course progress speed .791
No.11 : Lecture grade .790
No.12 : Attendance .804
No.13 : Hope to have additional software education .817

Total .801

Table 2. Reliability statistics

문항의 타당도 검사를 위해서 요인 분석을 실시한 결

과는 Table 3과 같다. KMO and Bartlett’s Test 수치가

.872로 높게 나타나면서 유의확률이 .000이라서 문항의

타당성은 확보되었다. 설문 문항이 유사하거나 동일한

내용을 묻는 사항은 아니므로 요인 분석 결과는 추가로

제시하지 않는다.

Kaiser-Meyer-Olkin Measure of Sampling
Adequacy.

.872

Bartlett’s Test of
Sphericity

Approx. Chi-Square 1586.782
df 190
Sig. .000

Table 3. KMO and Bartlett’s Test 

4.3 분석 결과
2017학년도에 실시한 강의를 통해 나타난 학업 성적

과출석체크, 그리고설문조사를실시하여사전·사후검

사를 실시하였다. 분석한 주요요소는 학생이 느낀 지식

습득 정도(No1), 얼마나 배웠는지 여부(No2), 학습 내용

구성(No3), 과제 만족도(No4), 추가 소프트웨어 교육 희

망 여부(No13)이고, 이를 검증하기 위해서 실제 학생들

이수행한학업성적(No11)과출결(No12)을분석하였다.

출결 여부에 대한 사전·사후 독립표본 검정을 실시한

결과는 Table 4와 같다.

Elements N Avg. Std. t P
No.12 :
Attendance

Pre 137 4.57 .812
-.256 .798

Post 188 4.59 .668

Table 4. Attendance pre-post test result (p<.05)
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이유의미한차이가나타나지않는다. 하지만, 그외의다

른 부분에서는 유의미한 차이가 나타났다. 학생들의 수

업 만족도 조사 결과는 Table 5와 같다.

Elements N Avg. Std. t P
No.1 : Acquire
new knowledge

Pre 137 3.35 1.122
-5.004 .000

Post 188 3.93 .945
No.2 : What
you learned

Pre 137 3.53 .978
-3.734 .000

Post 188 3.93 .904
No.3 : Structure
of learning
contents

Pre 137 3.62 .964
-5.229 .000

Post 188 4.13 .800

No.4 :
Homework
satisfaction

Pre 137 3.07 1.034
-3.901 .000

Post 188 3.51 .973

Table 5. Satisfaction survey pre-post test result 
(p<.05)

지식 습득 정도의 평균은 통계적으로 p<0.05 수준에

서유의한차이(t=-5.004, p=0.000)가있는것으로나타났

다. 따라서 학생들에게 문제 해결 학습을 실시하는 것이

학생이 느끼기에도 지식 습득에 효과가 있는 것으로 나

타났다.

마찬가지로 얼마나 배웠는지 여부(t=-3.734, p=0.000)

와 학습 내용 구성(t=-5.229, p=0.000), 과제 만족도

(t=-3.901, p=0.000)도모두유의미한차이가있는것으로

나타났다. 즉, 문제해결학습을실시한집단에서지식습

득 정도와 학습 만족도, 학습 구성과 과제 모든 면에서

만족스러운 결과가 나타났다.

만족도조사결과와별도로학기종료후에나타난학

생들의성적과함께추가소프트웨어학습희망조사결

과는 Table 6과 같다.

Elements N Avg. Std. t P

No.11 : Lecture
grade

Pre 137 2.80 1.034
-5.217 .000

Post 188 3.53 1.163

No.13 : Hope
to have
additional
software
education

Pre 137 1.46 .500

4.634 .000
Post 188 1.22 .418

Table 6. Academic achievement pre-post test result 
(p<.05)

학생들의 학업 성적(t=-5.217, p=0.000), 추가 소프트

웨어 교육 희망 여부(t=4.634, p=0.000)에서 유의미한 결

과가나타난것으로봐서학생의만족도와함께실제학

업성적에서도문제해결학습이효과가있음을알수있

다. 또한 문제해결학습을 수행했을 때 추가적인 소프트

웨어교육을 희망하는 것을 알 수 있다.

따라서소프트웨어교육을배우기어려워하는컴퓨터

비전공자들에게는문제해결학습이적절한교육방법이

될 수 있으며, 학생들에게 적합한 문제를 구성해서 생각

해 볼 수 있는 시간을 주고, 스스로 문제를 해결해 나가

는 과정이 교육 효과가 좋음을 알 수 있다.

5. 결론
로봇과 인공지능으로 인한 커다란 사회적 변혁이 예

상되는미래에는인문학적인소양을바탕으로컴퓨팅사

고력과문제해결능력이뛰어난인재를필요로할것으

로 예견되고 있다.

이에 본 논문에서는 대학에서 교육용 프로그래밍 언

어로 가장 많이 사용되고 있는 Python을 바탕으로 소프

트웨어 교육을 문제 해결 중심의 형태로 설계하고, 제시

된문제상황에맞는해결방법을배우고활용하여스스

로해결해나가도록하였다. 그결과학생들의지식습득

정도와 학업 성적 향상 등에서 유의미한 결과를 얻었다.

향후에는 실제 학생들이 수행한 문제 해결 학습 과정

과출결, 학업성적과의상관관계를분석하고, 이를바탕

으로 컴퓨팅 사고력과 문제해결력을 더욱 향상시킬 수

있는 방안에 대한 연구와 비전공 영역별로 실생활 문제

의 적용 주제를 달리하여 소프트웨어 교육을 실시한 후

효과성을 검증하는 연구를 진행할 계획이다.
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