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Ⅰ. 서론
1)

4차 산업혁명이 본격화된 현재 사회에서는 많은 

양의 지식과 정보들이 끊임없이 매일 쏟아진다. 이런 

시대에 갖추어야 할 능력들도 많은 변화가 있고, 그

에 따른 교육에도 변화가 생겼다. 예측하기 어려운 

새롭고 복잡한 문제들의 발생에 따라 기존의 일반적

* 본 연구 내용은 2019년 추계 디지털산업정보학회 학술대

회에서 발표한 내용을 토대로 수정·보완한 논문입니다.
** 서울기독대학교 국제경영정보학과 조교수

인 방법을 벗어난 창의적 문제 해결력이 필요하다.

이런 해결력의 일환으로 소프트웨어 교육에서의 프

로그래밍 수업이 강조되고 있다[1]. 프로그래밍 교육

은 단순히 컴퓨터 언어를 익히는 것을 넘어 논리적으

로 사고를 기를 수 있으며 알고리즘에 대한 이해와 

데이터 분석능력을 종합적으로 길러 문제 해결 능력

을 향상시키는 교육이다[2]. 이러한, 소프트웨어 교육

의 방향은 컴퓨팅 사고(Computational Thinking)를 

바탕으로 문제 해결을 위한아이디어를 얻고, 자신만

의 결과물을 만드는 과정을 통하여 창의력을 배양하
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<Abstract>

This paper is designed to examine the effectiveness of Computational Thinking and
programming awareness by designing and applying programming classes using Havruta. In
the present society, where the Fourth Industrial Revolution was in full swing, the capacity to
be equipped has changed, and the education has been changed accordingly. Programming
education is logically capable of thinking and improves comprehensive problem solving
skills. This direction of programming education allows us to get ideas for solving problems
based on computing thoughts and to create our own creative results. However, because they
require the grammar of the programming language and many additional abilities, they are
not easy for learners, and individual differences in competencies make learning less
immersive and interesting. In this paper, to solve the problems of the uniform programming
class, this study is designed and applied to the class applying the Jewish traditional teaching
method, Havruta’s teaching method, to find out the effect of computing thinking and
programming perception.

Key Words : Havruta Teaching, Programming Education, Computational Thinking, Programming 

Awareness



NCS 기반 SW 신자격 설계를 고려한 자바프로그래밍 강의 설계

138 제15권 제4호

도록 하고 있다[3, 4].

우리나라에서도 ‘소프트웨어 중심 사회를 위한 인

재양성 추진 계획’에서 제시한 바와 같이, 국가 차원

의 정보 교육 과정을 발표하면서 소프트웨어 교육을 

강조하고 있고 교육과정이 프로그래밍 중심으로 바

뀌고 있다[5]. 하지만 프로그래밍은 프로그래밍 언어

의 엄격한 문법 학습 혹은 고도의 추상화 능력을 필

요로 하기 때문에 인지적 부담을 증가시켜 학습자가 

중도에 포기하도록 하는 결과를 낳는 경우가 많다[6,

7].

또 프로그래밍 교육은 일반적인 컴퓨터실습 수업

처럼 획일적 수업의 일변도로 진행되고 학습자의 개

개인의 역량차가 커서 학습 몰입이 힘들고 그에 따라 

학습흥미도가 떨어지게 된다[8].

본 논문에서는 이런 획일적인 프로그래밍 수업에 

대한 문제점을 해결 하고자 유대인의 전통적인 교수

법인 하브루타 교수법을 적용한 수업을 설계 및 적용

하여 컴퓨팅 사고력 측면에서 어떤 효과가 있는지를 

알아보고자 한다. 이를 위해서 여러 프로그래밍 언어 

중 컴퓨팅 사고력을 효과성을 알아보기 쉽고, 하브루

타 교수법을 적용시켜 학습자들간의 대화와 토론을 

통해 컴퓨팅 사고력에 대한 변화를 알아보고자 파이

썬 프로그래밍 언어를 사용하여 수업 설계 및 적용을 

하고 효과성을 알아보고자 한다.

기존의 컴퓨팅 사고력에 관한 연구는 학습요소, 학

습도구, 학습 환경들을 고려한 모델개발과 사례분석

에 관한 연구들이 2015 SW교육의 의무화 이후에 주

를 이루었다. 하브루타 교수법에 대한 기존연구들도 

학습흥미도나 학업성취도적인 측면과 동기부여에 관

한 연구들이 주를 이루었다. 본 논문에서는 컴퓨팅 

사고력 측정도구를 이용하여 하브루타 수업 후에 컴

퓨팅 사고력의 구성요소들에 어떤 변화를 가져오는

지에 관하여와 하브루타 수업후 프로그래밍에 대한 

학생들의 인지도의 변화를 알아보는 연구를 하고자 

한다.

본 논문은 다음과 같이 구성된다. 2장에서는 관련 

연구로 SW관점에서의 프로그래밍 교육, 파이썬 프로

그래밍 언어, 하브루타 교수법, 컴퓨팅 사고력에 대하

여 알아 본다. 3장에서는 연구 방법 및 절차로 연구 

대상에 대해 설명하고, 제안하는 수업에 대한 절차와 

수업에 대한 수업 지도안들을 설명한다. 제안하는 수

업에 대한 효과성 검증을 위해 연구 설계를 하고 컴

퓨팅 사고력과 프로그래밍 인식에 대한 정의와 분석

을 위한 설문에 대해 알아본다. 4장에서는 하브루타

를 활용한 수업을 적용한 결과의 분석과 5장에서는 

결론 및 향후과제로 이루어진다.

Ⅱ. 관련연구

2.1 SW 관점에서의 프로그래밍 교육

세계적으로 SW교육을 강화하고 있는 가운데 우리

나라는 CT(Computational Thinking)를 기반으로 문

제해결역량을 함양하는 SW교육을 강화하기 위해 소

프트웨어교육 운영지침과 2015 개정교육과정 실과/

정보과 각론이 발표되었다[9].

2015년 교육부는 2018년부터 SW교육을 의무화 한

다고 고시하고 SW교육 인재상 및 교육과정 개편사항

을 <표 1> <표 2>와 같이 정의하였다[9].

<표 1> SW교육 인재상

컴퓨팅 사고력을 가진 창의·융합 인재 양성

초등학교

(체험, 활동)
중학교

(개념 이해)
고등학교

(개발, 융합)

건전한 

정보윤리의식을 

바탕으로 

알고리즘과 

프로그래밍을 

체험하여 실생활의 

다양한 문제를 이해

간단한 알고리즘을 

설계하고 

프로그램을 

개발하여 

창의적으로 문제를 

해결

효율적인 

알고리즘을 

설계하고 다양한 

분야와 융합하여

문제를 해결
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인재상에서는 각 단계에서 필요로 하는 능력을 나

타내고 있으며, 개편방향에서는 소프트웨어, 알고리

즘과 프로그래밍, 컴퓨팅과 문제해결 3가지 영역으로 

나뉘어 3가지 영역에서 필요로 하는 기준을 제시하고 

있다. 인재상과 개편방향을 통해 나타내고자 하는 운

영지침에서는 컴퓨팅 사고력을 가진 창의·융합인재

의 양성, 다시 말해서 단순한 정보통신기술 활용 교

육이 아닌 소프트웨어로 새로운 사회의 가치를 창출

할 수 있는 컴퓨팅 사고력을 지닌 인재 양성을 목적

으로 제시하고 있다[9].

교육부의 의무화 이후 주로 초·중·고등학교의 프

로그래밍 교육이 주를 이뤘고, 프로그래밍 언어로는 

비교적 학생들이 쉽게 익힐 수 있는 스크래치 언어가 

주로 사용되었다.

이애화[10]의 연구에서는 정보교과가 필수과목으

로 지정된 2015년 1월부터 2017년 12월 까지 SW교육

의 연구동향을 분석 하였는데 그 분석기준은 <표 3>

과 같다.

SW교육에 대한 연구주제는 대학을 기준으로 SW

교육, 컴퓨팅사고력, 프로그래밍교육의 순으로 나타

났고 2018년 이후에는 SW중심 대학 사업이 진행 되

면서 기존의 전공에서 배우던 프로그래밍 중심의 교

육이 비전공자들에게 확대 되어 그 효과성을 입증하

는 연구가 활발하게 이루어졌다[10, 11].

2.2 하브루타(Havruta) 교수법

컴퓨터 실습수업과 같은 개개인의 역량차가 크게 

나타나는 수업에서는 학생들의 역량에 따라 학생들

의 학습 흥미가 떨어지고 학업 성취도도 개개인의 차

이가 클 수 있고, 학습자와의 상호작용이 적기 때문

에 학습자를 수동적이고 비참여적인 상태로 만들기 

쉽다[12].

하브루타는 유대인의 전통적 학습 방법으로 상호 

토론을 통해 자신이 실제 알고 있는 지식을 다시 한

번 되짚어 보며, 상대의 지식과 자신의 지식을 비교

하며 새로운 지식을 재구성 하는 방식의 교수법이다.

기존 토론식 방법과 다른 점은 1:1로 진행되며 하브

루타 학습과정을 거치면서 자신이 교수자와 학습자 

역할을 번갈아 가며 진행하며 교수는 주로 수업을 이

끌어 주는 역할을 하게 된다[13].

하브루타는 수업의 적용 방식에 따라 <표 4>와 같

<표 3> SW교육의 연구동향 분석기준

분석 영역 분석기준

연구

대상

유아, 초등학생, 중등학생, 대학생, 교사,
전문가(교수 포함), 일반인 등

연구

방법

개발연구, 문헌연구, 실험연구, 조사연구,
질적연구, 혼합연구

연구

주제

SW교육, 컴퓨팅사고력, 프로그래밍교육,
정보교육, 컴퓨터교육, 코딩교육, 알고리즘교육,

피지컬컴퓨팅, 로봇활용교육, 정보통신윤리,
교수학습방법, 교육과정, 교육 평가 등

SW교육 관련 

교과

교과목, 비교과 SW교육(방과 후 교육활동,
동아리 활동, 창의적 체험활동, 교양과목 등)

SW교육

관련 

교수학습방법

플립러닝, 스토리텔링, 언플러그드, PBL,
프로젝트학습법, 디자인씽킹, 협동학습 등

SW교육

관련 수업

도구

프로그래밍 도구, 로봇 도구, 3D관련 도구 등

<표 2> SW교육 개편방향

구분 현행 개편안 개편 방향

초등학교

19년~

실과

ICT단원

(12시간)

실과

SW교육

(17시간)

- 문재해결과정, 알고리즘,
프로그래밍 체험

- 저작권 보호 등 정보윤리

의식 함양

중학교

18년~

정보

(68시간

선택)

정보

(34시간

필수)

- 컴퓨팅 사고력 기반 문제

해결 교육

- 알고리즘, 프로그래밍 개

발

고등학교

18년~

정보

(심화 

선택과목)

정보

(일반

선택)

- 다양한 분야와 융합한 알

고리즘 설계, 프로그램 개

발

- 기초과목, 실무과목으로 

개편하여 NCS 기반 교육과

정 구성
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이 수업 모형을 구분할 수 있다. 여기서 쉬우르는 수

업의 마지막 단계에서 토론과 논쟁의 내용을 교수자

가 모든 사람과 나누는 과정으로 질문을 통해 학생들

의 사고를 자극해서 해결될 때까지 이끌어 주어야 한

다[14].

국내 여러 분야의 교과목에서 하브루타 수업에 대

해 다양한 교과목에 특성에 맞춰서 하브루타 교수 방

법들이 설계 운영되고 있는데 최근에는 앱 인벤터를 

사용한 앱 제작이나 코딩과 관련된 교양 수업에도 하

브루타 교유법으로 운영되기도 한다[15, 16].

또, 컴퓨터 실습 수업에 대해 학습몰입과, 학습 흥

미도, 학업 성취도 측면에서의 연구도 이루어지고 있

다[8].

2.3 파이썬 언어를 이용한 컴퓨팅 사고력

파이썬(Python)은 1898년 네덜란드의 Guido van

Rossum이 만든 텍스트 기반의 프로그래밍 언어 중 

하나로 파이썬 은 다양한 운영체제에서 지원된다. 또 

인터프리터식 언어로 컴파일 없이 바로 결과를 확인 

할 수 있으며 비교적 쉽게 배울 수 있고 그래픽 처리 

기능이 단순하기 때문에 초보자가 처음 배우기에 적

절하다[17].

파이썬이 프로그래밍 교육용으로서의 적합한 이유

는 다음과 같다.

첫째, 파이썬 코드는 읽기가 매우 쉽다. 프로그래

밍에 있어 문법의 뜻을 쉽게 이해할 수 있고 

TBL(Typing Based Language)중 가장 쉬운 문법을 

제공한다.

둘째, 파이썬을 사용하면 다양한 라이브러리를 통

해 간결하게 자주 사용하는 어려운 기능을 쉽고 빠르

게 구현할 수 있다.

셋째, 배우기가 매우 쉽다[18].

이러한 이유로 미국 내 대학의 경우 프로그래밍을 

처음 접하는 학생을 대상으로 프로그래밍 교육을 파

이썬으로 운영하는 경우가 69%를 차지한다[19].

컴퓨팅 사고력 CT (Computational Thinking) 는 

Wing(2006)에 의해 처음 제시되었고 그 중요성이 부

각됨에 따라 많은 컴퓨터 과학자 및 교육자들에 의해 

연구 되어졌다[20].

Wing(2006)은 CT가 컴퓨터 과학자의 문제해결 

방법을 위한 사고 과정이며 미래에는 모든 사람들에

게 필요한 역량이 될 것이라고 주장하였다[20]. 그는 

추상화와 자동화가 CT의 하위 요소라고 소개하였다.

그 후 미국의 컴퓨터과학교사협회(CSTA), Google for

Education,영국 등에서 CT의 개념과 하위 요소의 조

작적 정의를 세부적으로 정의하였다[21-23].

Google for Education에서는 이러한 CT의 구성요

소는 초창기에 분해-패턴인식-추상화-알고리즘-자동

화의 5단계로 제시되었고 그 후 더 세부적인 요소들

이 정의 되며 CT 교육에 대한 중요성이 부각되기 시

작했다[20, 22].

소프트웨어 교육을 통해 학생들의 컴퓨팅 사고력

을향상시킬 수 있는 수업 형태와 수업 모델 관련 연

구가 활발히 이루어지고 있으며, 프로젝트 기반 교육,

문제 해결중심 교육, 짝 프로그래밍, 디자인 사고 기

법 등 다양한 방법 등이 대표적이다[24, 25].

그러나 이러한 교수학습방법 및 전략은 기존의 보

<표 4> 하브루타 수업 유형

모형 방법

질문

중심

학습내용 읽고 질문 만들기 – 짝토론 – 가장 좋은 

질문 선정 – 모둠토론 – 정리발표 - 쉬우르

논쟁

중심

논제 정하기 – 찬성과 반대 입장 정하기 –짝토론 – 

모둠토론 – 정리발표 - 쉬우르

비교

중심

비교할 대상 선정 – 조사하여 질문 만들기 – 짝토

론 – 모둠토론 - 쉬우르

친구

가르치기

범위 정해 공부 – 짝 가르치기 – 질문, 대답, 토론 

– 바꿔 가르치기 – 질문, 대답, 토론 - 쉬우르

문제

만들기

범위 정해 문제 만들기 – 짝 토론으로 문제 다듬기 

– 모듬 토론으로 문제 다듬기 – 발표 - 쉬우르
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편적인 교수학습방법들을 SW 교육에 적용한 것이거

나 일부 수업전략 형태에 국한되어 있어 SW 교육의 

특성을 반영한 교수학습모형으로서는 부족할 수 있

다[25]. 이에 한국교육학술정보원은 2015년에 ‘SW 교

육 교수학습 모형 개발 연구’를 통해 소프트웨어 교

육을 위한 교수학습 모델을 5가지 형태로 제안하고 

있다[9].

Ⅲ. 연구 방법 및 절차

3.1 연구대상

본 연구의 대상은 S대학의 교양 수업을 수강하는 

29명을 대상으로 실시하였다. 이 수업은 교양과목의 

수업으로 모든 학생이 컴퓨터와 상관없는 전공이며 

학년은 다양하였지만 반 이상이 1학년 이었다. 먼저 

학생들의 컴퓨터와 관련된 기초적인 지식이 있는지

를 조사하기 위하여 현재 학년까지의 컴퓨터 관련 수

업 경험을 조사하였다. 초등학교부터 방과 후 수업이

나 학원에서의 수업 등을 모두 포함하여 5단계로 나

누어서 5점 척도로 점수화 하여 평균을 구하였다. 1

단계는 ‘경험이 전혀 없다’, 2단계는 ‘1학기 ‘, 3단계는 

’2학기’ 4단계는 ‘3학기’, 5단계는 ‘4학기이상’ 수강으

로 분류하여 선택하게 하였다. 학원이나 방과 후 수

업의 경우 코스 단위를 한학기로 가정하여 선택하게 

하였다. 또한, 이 수업을 듣기 전에 컴퓨터 프로그래

밍 구현에 대한 자신감에 대해서도 5점 척도로 점수

화 하여 조사하였다.

설문 결과 컴퓨터 관련 교육 경험은 <표 5>에서 

보는 바와 같이 평균 2.97단계(Sd:1.46)으로 대부분이 

수업을 들어본 적은 있는 것으로 나타났으나 프로그

래밍 수업으로 한정해서 조사하면 전체 29명 중에 단 

2명만이 프로그래밍과 관련된 수업을 들었고 그것도 

대학에서의 수업이 아닌 특별활동과 같은 분류의 수

업으로 2명 전부 스크래치에 관한 수업을 들은 것으

로 나타났다.

또한, 컴퓨터프로그래밍 구현에 관한 자신감에 대

하여서는 평균 1.62(Sd:1.04)으로 매우 낮게 나타났다.

이 결과를 볼 때 본 연구에 차며한 학생들은 컴퓨터

와 관련 없는 전공이며 컴퓨터 프로그래밍을 거의 해

본 적이 없는 초보 수준의 학생들임을 알 수 있다.

3.2 수업 절차

하브루타 수업의 유형중 수업의 진행은 [17]의 수

업 유형 중 프로그래밍 수업에 가장 적합한 친구 가

르치기 우형으로 진행한다. 수업시간은 도입 단계에

서는 전주의 수업내용과 피드백을 하고 그 주에 배우

는 수업의 목표와 내용을 간략히 설명한다. 수업에서 

간단한 기초 개념 후에 하브루타 교수법을 사용하여 

토론을 진행한다.

<표 7>은 하브루타의 단계별 활동을 나타내는 것

<표 5 > 사전능력 조사(n=29)

컴퓨터 수업 경험 프로그래밍 자신감

N % N %

1 1 3.4 14 48.3

2 6 20.7 12 41.4

3 16 55.2 3 10.3

4 5 17.2 0 0

5 1 3.4 0 0

M 2.97 1.62

Sd 1.46 1.04

<표 6> 수업절차

단계 수업 절차

도입 전 주 수업내용 피드백, 수업 목표 및 내용 설명

수업 기초개념 후 하브루타

실습 하브루타와 실습 반복

정리 하브루타 과정을 통한 내용 정리(쉬우르)
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으로서 하브루타 과정에서 1:1 토론을 통해 서로 가

르치기-배우면서 질문과 대답, 토론을 통해 내용 파악 

– 역할을 바꿔서 반복 하는 과정을 거치고 마지막 쉬

우르 과정에서 토론과 논쟁을 통해 합의되고 완성된 

내용들을 도출된다면 그것을 공유하는 방식으로 진

행을 해나가면 된다.

하브루타 과정에서 학습자들은 스스로 모든 것을 

진행하는 방향으로 하고 교수자는 이 단계에서 토론

과정의 결과를 도출하지 못하는 경우 중재하거나 아

이디어 발견을 위한 촉진자의 역할만을 수행하여야 

한다. 학생들은 결과물을 커뮤니티에 올리고 공유한

다. 교수자는 하브루타의 결과로 완성된 실습 제출물

에 대한 피드백을 다음 단계에서 진행한다.

<표 8>은 파이썬을 이용한 프로그래밍 수업의 한 부

분으로 하브루타 방식의 수업의 진행을 원활히 하기 

위한 수업지도안이다. 도입과 실습 체크 사항을 반복

하고 역할을 바꿈으로서 자신의 오류나 문제점들을 스

스로 찾아 갈수 있게 하는 방식으로 진행됨으로써 논

쟁을 통해서 짝과 합의된 결과를 도출하게 된다.

3.3 연구 설계 

본 연구에서 제안하는 수업의 효과성을 분석하기 

위하여 컴퓨팅 사고력의 향상과 프로그래밍에 대한 

인식을 연구모델로 결정하고 수업 전에 비해 수업 후

에 역량 및 인식 향상에 효과가 있는지를 확인하기 

위해 아래와 같은 연구문제를 설계하였다.

가설 1: 하브루타를 활용한 SW수업은 컴퓨팅 사고

력 향상에 유의미한 영향을 미칠 것이다.

<표 7> 하브루타 단계별 활동

단계 활동

범위정해 공부
해당 단원의 내용에 대해 각자 공부하고 정리

(미리 예습)

짝 가르치기 공부한 내용을 바탕으로 짝 가르치기

질문, 대답,
토론

수업에 대한 내용을 질문, 대답을 통해서 

토론하기

바꿔 가르치기 역할을 바꿔서 가르치기

질문, 대답,
토론

수업에 대한 내용을 질문, 대답을 통해서 

토론하기 (이해하지 못한 내용 스스로 정리)

쉬우르
교수자가 논쟁과 토론에 관한 것을 모든 사람과 

공유

<표 8> 하브루타 수업지도안

단원 변수 이해 및 사용하기. 변수 재활용 하기 주차 1/5

학습 

목표

변수 이해, 변수 사용, IDLE 소스편집기 활용, 변수 

재활용, 변수 데이터 전달

단계 짝1 짝2

도입
학습목표 질문

주의할 점 설명

내용 상기 하며 배우면서 

질문

실습1
변수 이해 및 변수 사용 

질문

편집기 활용 질문

짝1 질문에 답변과 

제시하는 문제를 직접 실습 

하면서 이해 못한 것 질문

체크 

사항

변수의 사용법을 정확히 아는가?
IDLE 소스 편집기를 활용할 수 있는가?

이해 못한 내용 정리

도입 입장 바꿔서 질문

실습 비교, 논쟁

실습2
짝2 질문에 답변과 

제시하는 문제를 직접 실습 

하면서 이해 못한 것 질문

변수 재활용 

변수로 데이터 전달

변수명 작성

체크 

사항

변수 재활용 시 주의 사항

변수로 데이터 전달을 할수 있는가

변수명 작성시 주의 사항

이해 못한 내용 정리

정리
비교 논쟁에 관한 내용과 이해 못한 내용들을 

반복하면서 생긴 결론들을 정리

쉬우르
학생들이 자유롭게 생각한 것을 이야기 하도록 이끌고 

내용을 공유 및 피드백

<표 9> 연구 설계

O1 X1 O2

X1 : 하브루타를 활용한 SW수업

O1 : 사전검사(컴퓨팅 사고력, 프로그래밍 인식)
O2 : 사후검사(컴퓨팅 사고력, 프로그래밍 인식)
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가설 2: 하브루타를 활용한 SW수업은 프로그래밍 

인식의 변화에 유의미한 영향을 미칠 것이다.

수업을 듣기 전 사전 평가에 비해 수업 후의 평가

의 평균이 높고, 그 차이가 통계적으로 유의미 하다

면 본 연구에서 제안하는 수업이 효과성이 있다고 볼 

수 있다.

3.3.1 컴퓨팅 사고력

컴퓨팅 사고력 검사를 위한 검사지는 한국교육학

술정보원에서 제공하는 컴퓨팅 사고력 검사지를 본 

연구에 맞게 구성하여 검사도구로 사용하였다[26].

사전과 사후로 나뉘어 검사를 하였고 각 SW 역량

에 대한 컴퓨팅 사고력의 구성요소는 아래 <표 10>과 

같다.

위의 표를 바탕으로 컴퓨팅 사고력 구성요소 중 규

칙, 추상화, 알고리즘, 자동화, 시뮬레이션 등 5가지의 

컴퓨팅 사고력 구성요소에 대해 사전 사후 검사를 통

해 통계적인 차이를 확인하였다.

3.3.2 프로그래밍 인식

프로그래밍 인식에 관한 검사지는 [2]를 참고하여 

크게 3가지 영역으로 구분하여 사전과 사후 각각 9개

의 문항으로 구성하였고 3가지 영역은 ‘프로그래밍에 

대한 기초정보 및 흥미 변화’, 프로그래밍의 가치와 

중요성에 대한 인식 변화‘, 프로그래밍과 미래사회 직

업에 대한 인식변화’로 나뉘어 사용하였다.

Ⅳ. 연구결과 및 논의

본 연구는 하브루타를 활용한 SW수업을 설계하고 

그 수업을 진행함에 따라서 컴퓨팅 사고력과 프로그

래밍 인식에 어떤 영향을 미치는지를 알아보고자 하

였다.

각 도구는 컴퓨팅 사고력과 프로그래밍 인식에 대

해 사전검사, 사후검사를 통해 통계적인 차이가 있는

지를 분석하였다. 수업의 효과를 알아보기 위하여 

SPSS 21을 이용하여 t-검증을 수행하였다. 각 도구별 

사전 검사에 독립표본 t-검증을 실시하였고, 사후 검

사 결과가 통계적인 유의미한 차이를 알아내어 위해 

앞의 가설이 증명되는지를 밝히고자 하였다.

4.1 컴퓨팅 사고력

컴퓨팅 사고력에 관한 사전검사와 하브루타를 활

용한 수업을 적용 후에 학생들의 컴퓨팅 사고력에 대

해 통계적인 차이가 있는지를 알아보기 위해 사전·

사후 독립표본 t검증을 실시한 결과는 <표 11>과 같

다.

컴퓨팅 사고력의 규칙은(t=3.249, P=.001) 유의 확

률이 .05보다 작으므로 통계적으로 유의미한 변화가 

있는 것으로 나타났다. 또 추상화(t= 2.789, P=.006),

알고리즘(t= 2.135, P=.035), 시뮬레이션(t= 2.581,

P=.017)에서도 통계적으로 유의미한 결과를 나타냈

다. 다만 자동화 (t= 1.128, P=.114)는 유의미한 통계

적 차이는 나타나지 않았는데, 학생들이 자동화 부분

의 반복문과 관련된 부분들을 어려워하는 것으로 나

<표 10> 컴퓨팅 사고력 측정 도구

SW 역량 분석 능력 설계 능력 구현 능력 추론 능력

컴퓨팅 

사고력 

구성요소

자료

수집
추상화

자동화

시뮬

레이션자료

분석

자료

표현 알고

리즘
병렬화

문제

분해



NCS 기반 SW 신자격 설계를 고려한 자바프로그래밍 강의 설계

144 제15권 제4호

타났다. 프로그래밍을 처음 접해보는 상황에서 알고

리즘과 자동화 부분이 상대적으로 컴퓨팅 사고력 부

분 향상에 낮은 영향을 미치는 것으로 나타났다. 하

지만 대부분의 컴퓨팅 사고력 구성요소에서 통계적

으로 유의미한 결과를 나타냈기 때문에 ‘하브루타를 

활용한 SW수업은 컴퓨팅 사고력 향상에 유의미한 영

향을 미칠 것이다’라는 [가설 1]이 성립됨을 보여준

다.

4.2 프로그래밍 인식

프로그래밍 인식에 관한 사전검사와 하브루타를 

활용한 수업을 적용 후에 학생들의 프로그래밍 인식

에 대해 통계적인 차이가 있는지를 알아보기 위해 독

립표본 t검정을 이용하여 실시하였다. 영역별 통계결

과는 <표 12>에 나타났다. 세부 항목을 보면 1영역 

‘프로그래밍에 대한 기초정보 및 흥미 변화’에서 유의 

확률이 .05 보다 작으므로 통계적으로 유의미하게 나

타났다. 2영역 ‘프로그래밍의 가치와 중요성에 대한 

인식변화’ 항목에서도 유의 확률 .05보다 작으므로 통

계적으로 유의미하게 나타났다. 3영역 ‘프로그래밍과 

미래사회 직업에 대한 인식변화’은 향상은 되었지만 

유의미한 차이는 나타나지 않았는데, 이는 프로그래

밍과 미래직업 인식에는 아직 학생들에게 크게 작용

하지 않음을 증명하고 있다. 프로그래밍이 흥미와 중

요성은 인정하지만 아직 프로그래밍으로 인한 직업

에 대한 인식은 좀 더 시간과 교육이 더 필요 할 것으

로 보인다. 하지만 대부분의 항목에서 ‘하브루타를 활

용한 SW수업은 프로그래밍 인식의 변화에 유의미한 

영향을 미칠 것이다.’ 라는 [가설 2]가 성립됨을 보여

준다.

4.3 하브루타 수업에 대한 학생의견

사후 조사들이 끝난 후 간단한 설문 문항으로 하브

루타를 활용한 SW 수업에 대한 반응을 살펴보았다.

설문 문항은 아래와 같다.

1. 이 수업으로 프로그래밍이 무엇인지 알게 되었다.

2. 이 수업으로 프로그래밍이 우리생활에서 중요

하다고 생각되었다.

3. 이 수업으로 프로그래밍과 관련된 직업을 갖고 

싶어졌다.

4. 이 수업으로 미래에는 프로그래밍 능력이 필요

하다는 것을 느꼈다.

5. 이 수업을 통해 프로그래밍에 대한 흥미와 자

신감이 생겼다.

<표 11> 컴퓨팅 사고력 결과(N=29)

구성요소 M Sd t P

규칙
사전 67.24 6.92

3.249 .001
사후 78.53 11.06

추상화
사전 62.51 5.85

2.789 .006
사후 73.21 10.31

알고리즘
사전 57.82 7.24

2.135 0.35
사후 64.54 6.98

자동화
사전 55.65 6.29

1.128 .114
사후 60.07 5.16

시뮬레이션
사전 63.27 6.18

2.581 .017
사후 71.06 9.27

<표 9> 프로그래밍 인식 결과(N=29)

구성요소 M Sd t P

프로그래밍에 대한 

기초정보 및 흥미 

변화

사전 3.38 1.042
2.394 .014

사후 4.09 .751

프로그래밍의 

가치와 중요성에 

대한 인식변화

사전 3.87 .641
3.817 .001

사후 4.12 .574

프로그래밍과 

미래사회 직업에 

대한 인식변화

사전 3.57 .982
-0.284 .167

사후 3.81 .871
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설문에 대한 응답은 아래 <그림 1>과 같다. 각 설

문에 대한 긍정적 대답인 “매우 그렇다”와 “그렇다”

의 평균은 88.2%로 하브루타 활용한 SW 진행한 학생

들은 그 효과에 대해 긍정적으로 생각 하는 것으로 

나타났다.

그 외 주관식 응답은 다음과 같다.

<긍정적 의견>

다른 수업과 다르게 질문을 학생스스로가 만들어

서 이야기 하는 방식이 흥미롭다고 생각합니다.

수업을 하면서 평소 잘 알지 못했던 친구들과 친해 

질수 있었습니다.

프로그래밍이라는 것이 생소하였는데 흥미가 생겼습니

다.

수업시간에 집중력이 높아진 것 같습니다.

수업시간에 내 의견을 적극적으로 표현할 수 있었습니

다.

토론을 통해서 프로그래밍에 관한 내용들을 수정 

할 수 있었습니다.

다른 수업시간에는 수동적인 자세로 수업을 했었는

데 이 수업은 능동적인 자세를 가지게 되었던 것 같습

니다.

<부정적 의견>

프로그래밍에 대한 기본지식이 없어서 토론하기가 

쉽지 않았습니다.

친구와의 평소 관계에 따라 수업시간의 진행이 큰 

영향을 미치는 것 같습니다.

모르는 것이 나왔을 때 어떻게 해야 할지 잘 모르겠습니

다.

평소 사이가 좋지 않았던 친구와는 수업에 대한 진

행이 어려웠습니다.

이 수업에서 교수님의 역할은 무엇인지 잘 모르겠습니

다.

주관식 응답에서 긍정적 의견과 부정적 의견들이 

나왔는데 긍정적 의견은 대부분 흥미로움과 수업에 

임하는 자세들이 좋아졌다는 의견이고, 부정적 의견

은 하브루타의 개념이 아직 명확하게 인지하지 못하

는 상황에서 오는 의견으로 판단된다.

Ⅴ. 결론 및 향후과제

4차산업혁명이 본격화된 현재 사회에서는 매일 쏟

아지는 많은 양의 지식과 정보들에 따른 교육에도 큰 

변화가 생겼다. 예측하기 어렵고 복잡한 문제들의 발

생에 따라 기존의 방법으로는 해결하지 못하기 때문

에 창의적인 문제 해결방법이 필요하다. 소프트웨어 

교육에서 프로그래밍 수업이 강조되는 이유이다. 하

지만 프로그래밍 수업도 일반적인 컴퓨터 실습수업

처럼 개인적인 능력과 역량의 차가 큰 학습자들을 대

상으로 수업을 진행하면 창의적인 문제 해결방법이 

힘들고 컴퓨팅 사고력의 증진에도 도움이 될 수 없

다. 하브루타 교수법은 특히 학습자들의 수업에 대한 

몰입과 흥미도 측면에서 좋은 결과를 가져오는 학습

법으로 다양한 분야에서 사용되었다. 학습자가 서로 

상호 간의 토론을 통해 상대의 지식과 자신의 지식을 

비교하며 새로운 지식을 재구성하는 하브루타 방식

을 SW 수업에 도입하는 것은 컴퓨팅 사고력 증진과 

<그림 1> 하브루타 수업에 대한 학생의견
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프로그래밍 인식에 영향을 줄수 있다. 본 연구에서는 

파이썬 프로그래밍 언어를 사용하는 프로그래밍 수

업에 하브루타 방식의 학습법을 설계하여 학생들이 

토론을 거쳐 교수자와 학습자의 역할을 번갈아 가며 

하게 됨으로써 그 과정 속에서 컴퓨팅 사고력 향상시

키고, 프로그래밍에 대한 인식이 통계적으로 유의미

함을 비교하였다.

제안하는 수업을 적용한 연구의 결과 첫째, 하브루

타를 활용한 SW수업은 컴퓨팅 사고력 향상에 유의미

한 영향을 미쳤다. 둘째, 하브루타를 활용한 SW수업

은 프로그래밍 인식의 변화에 유의미한 영향을 미쳤

다. 셋째, 하브루타 방식의 수업으로 인하여 평소 어

렵게 느껴졌던 프로그래밍에 대한 거리감을 조금이

나마 줄일 수 있었다. 기존의 학습법들에서 플립러닝,

PBL같은 학습법들이 주로 학업 성취도 면에서 연구

를 하였고 하브루타 방식의 학습법에 대한 프로그래

밍 연구들이 이루어지고 있는 시점에서 본 논문은 대

학생들이 가장 많이 사용하는 파이썬 프로그래밍을 

이용하여 컴퓨팅 사고력에 향상에 영향을 미치는 것

을 분석하였다.

수업에 대한 효과성은 통제 집단과 실험집단을 구

분하여 논문에서 제안하는 수업을 각각 적용시켜서 

수업 전과 후에 대한 결과를 나타내는 것이 ‘학업성

취도’와 같은 측면에서는 논문의 효과성을 보다 효율

적으로 나타낼 수 있다. 하지만 이와 같은 실험은 한 

학기에 같은 집단을 나눠서 실험해야 하는 등, 제약

이 있어 컴퓨팅 사고력과 프로그래밍 인식에서의 측

정으로 대신 하였다. 이는 수업을 적용한 집단의 학

생들이 수업을 하기전과 수업을 한 후에 나타나는 변

화로 하브루타 수업의 효과성을 나타낼 수 있지만,

집단을 실험과 통제집단으로 나눠서 효과를 측정한 

것에 비해서는 연구의 한계로 작용할 수 있다.

향후 과제로는 하브루타의 수업에 대한 보다 전문

적인 수업 지도안의 개발이 필요하다. 전통적으로 주

입식 교육을 받아온 우리교육의 현실에서 하브루타 

방식의 교육은 많은 학생들이 처음에 낯설어 하고 적

응에 힘들어 한다. 1:1 토론방식의 수업이다 보니 다

른 외부요인에 의해서 수업의 효과성이 바뀌기도 한

다. 초·중·고등학교의 SW의무 교육의 일환으로 많

은 연구들이 이루어지고 있다. 대학들도 SW중심 대

학 사업의 일환으로 SW교육과 관련되어 프로그래밍

과 다양한 방법의 연구들이 이루어지고 있다. 각 교

수법 마다 프로그래밍 수업과의 연계성을 찾아보고 

다양한 변인들을 추가하여 창의성과 문제해결능력을 

갖출 수 있는 SW 수업에 관한 연구가 필요할 것으로 

생각된다.
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