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I. 서 론
1)

미래학자 엘빈 토플러(Alvin Toffler)는 ‘미래에는 우리가 상

상하지도 못하는 엄청난 일들이 벌어질 것’이라고 예측하였는

데(Toffler, 1989), 그 미래가 바로 4차 산업혁명 기술을 논하

는 현 시점일지도 모른다. 

사회, 경제, 산업 전반에 걸쳐 변화의 한 가운데에 있고, 이 

변화의 중심에는 사람과 사람의 연결은 물론 시물과 사물의 연

결이 있다. 모든 것이 서로 연결되어 실시간 기반의 네트워크

에서 끊임없이 정보를 주고받게 될 것이다. 다양한 프로세스들

이 자동화되어 인간 대신 필요한 일들을 수행하게 되고, 어디

서나 인공지능이 탑재되어 사용자의 요구에 대응할 수 있는 환

경이 만들어지며, 다양한 이종 기술들의 융합으로 산업 간은 

물론 사업모델의 융합까지도 유도하게 될 것이다. 사회와 기술

의 융합, 인간과 기술의 융합은 산업 간의 경계를 소멸시키는 

상황을 만들게 될 것이다. ‘지능화·초연결·개인화·융합’은 4차 

산업혁명의 키워드이다(조용수 외, 2017). 지능화란 인간의 개

입 없이 일의 처리가 가능해 짐을 의미하고, 초연결이란 모든 

것 간의 네트워킹이 가능하여 사람과 사람뿐만 아니라 사람과 
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사물, 사물과 사물이 실시간 기반으로 연결되는 환경이며 이를 

기반으로 새로운 가치를 창출할 수 있다. 지능화와 초연결 환

경이 되면 맞춤(customized)과 개별(individualized) 서비스가 

가능하게 되고 이를 기반으로 개인의 수요가 늘어나 다시 공급

되어야 할 서비스로 전환될 것이다. 지능화와 초연결 기능이 

산업 전체에 확산되어 산업의 경계가 불분명해지는 융합의 시

대가 도래 하면, ICT 컴퓨터 분야는 융합의 시대에 기초 역할

과 동시에 선도 역할도 해야 한다. 다시 말하면, 모든 전공을 

불문하고 기초 역량으로 ICT 기반 지식을 갖추어야 하며, 이를 

활용하여 전공 또는 산업분야에서도 ICT를 이용한 선도역할을 

할 수 있도록 역량을 갖추어야 한다. 이것이 전공자뿐만 아니

라 비전공자들을 위한 컴퓨터 교육의 방향이다. 대학에서는 전

공과 교양의 이수체계가 있고, 그 범위 내에서 교양교육으로서

의 컴퓨터 교육을 어떻게 할 것인가 고민하고 있다. 어떤 내용

을 어떻게 가르쳐야 할 것인지에 대한 안이 마련되어야 한다.

현재 SW중점대학사업에 선정된 대학(과학기술정보통신부, 

2019)뿐 아니라 전 대학에서 비전공자들의 컴퓨터 교육이 강

화되고 있다. 자신의 전공에 컴퓨터 분야를 이중전공하거나 특

화해서 심화학습하려는 교육과정이 개발되고 있고, 전교생을 

대상으로 공통 이수해야 하는 소프트웨어 교육이 이뤄지고 있

다. 국내 뿐 아니라 세계적으로도 컴퓨터과학 및 소프트웨어 교

육을 컴퓨터 비전공자까지 범위를 확대하는 추세이다(성정숙 
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외, 2015). SW중점대학은 정부 지원을 받아 비전공자의 컴퓨

터 특화 트랙을 만들고 단과대학이나 관련된 과를 신설하는 등 

외형도 확장하고 대상도 넓히는 교육접근을 하고 있다. 전문가

들은 이구동성으로 SW중심 4차 산업혁명 시대에 맞는 인재 양

성을 위해 새로운 교육 과정과 교육 기관 등이 필요하다고 강조

한다(전자신문, 2019). 비전공자 컴퓨터 교육 대상의 학생들은 

그들의 다양한 전공 영역지식을 배우고 서로 다른 교육경험을 

가지고 있다. 각 단과대학이나 전공에서 정보기술과 관련된 과

목이 개설되어 있는 경우도 있고, 그렇지 않은 경우도 있다. 학

생들은 그들이 필요한 다양한 정보기술 과목을 복수 또는 부전

공 등의 이수체계 안에서 배우거나, 대학 교양 체제 안에서 보

완할 수 있어야 한다. 이에 대학교양에서의 교과 과목은 학생들

의 수요에 맞게 다양한 수준과 다양한 주제로 제공되어야 한다. 

하지만, 교양으로서의 이수 체계는 전공과목처럼 단계별 수강이 

쉽지 않다. 따라서 최대한 한 두 과목을 이수하더라도 컴퓨터 

전반에 대한 이해, 정보기술에 대한 이해, 그리고 산업 전반에 

대한 이해를 두루두루 갖추게 하고자 하려면 수업에서 다루어야 

할 범위가 넓고 다루어야 할 내용도 많다. 그렇기 때문에 여러 

과목에서 다루는 내용을 함축적으로 가르치는 교양 과목이 필요

한 이유이다.

이런 상황에서 이론적인 내용에 실습이나 보조적으로 교육 

매체를 잘 이용하면 수업의 효과를 배가시킬 수가 있을 것으로 

생각하여, 다양한 수업보조 자료를 수업에서 활용해 보았다. 

컴퓨터과학 배경 지식의 이해를 돕기 위해 실시한 보조자료 학

습 결과를 설문형식으로 의견 수렴을 하고 그 결과를 분석하여 

정리하였다. 학생들의 피드백을 참고로 하여 이후 효과적인 수

업보조 자료를 개발하기 위한 기초자료로 활용하고자 한다. 

II. 비전공자 컴퓨터교육 설계 방향

컴퓨터교육을 일컬을 때, 정보과학, 정보교육, 컴퓨터교육, 

컴퓨터 활용교육, 스마트 교육, 컴퓨터과학 등의 여러 다른 표

현으로 언급되어왔고, 컴퓨터과학 교육이라는 용어는 잘 사용

하지 않았다. 하지만, 기초는 컴퓨터과학 교육이 되어야 하고

(Tedre and Denning, 2016), 특히 Dweck은 컴퓨터과학 교육

은 성장에 기반한 열린 사고방식(Growth Mindset)으로 가르

쳐야 한다고 주장한다(Dweck, 2012). 열린 교육과정이라 함

은 정해진 지식만 전달하는 교육이 아니라 이것이 확장되어 연

결될 부분까지 모두 교육의 범위로 확장하는 접근이다.

전공 교육은 전공 기초과목을 배우고 전공 필수과목과 전공 

선택과목을 배우는 과정의 단계별 구성으로 이루어져서, 해당 

전공의 기초 영역부터 심화단계까지의 교과과정으로 교육체계

가 구성되어 있다. 컴퓨터과학의 분야에도 단계별 교과 체계로 

전공교육이 이루어진다. 주로 1학년 때 컴퓨터 프로그래밍 

언어 과목을 이수하고, 2학년에 전공기초과목으로 데이터구

조, 컴퓨터시스템, 논리회로 과목들을, 3학년에 전공필수 과

목으로 운영체제, 컴퓨터구조, 알고리즘, 데이터베이스 과목

들을, 4학년에 전공 선택 과목으로 그래픽스, 인공지능, 네트

워크, 정보보호 등의 과정으로 구성된다. 학교마다 약간의 차

이는 있지만, 프로그래밍 언어를 배운 후, 각 전공과목을 배

우면서 관련된 내용의 실습을 컴퓨터 프로그래밍으로 함께 

진행하게 된다.  

컴퓨터과학이 아닌 다른 전공을 하는 학생의 경우를 살펴보면, 

그 학생은 자신의 전공에서 컴퓨터과학 전공자가 배우듯 1학년

부터 4학년까지의 자신의 전공 교과과정을 따라갈 것이며, 이외 

졸업요건으로 되어 있는 교양과목 이수체계 하에서 컴퓨터교육, 

소프트웨어교육, ICT교육 등의 이름으로 컴퓨터와 관련된 교양

과목을 한 두 과목 정도 이수하게 된다. 비전공자들을 위한 소프

트웨어 교육은 이런 상황에 놓여있다. 그러면 이 한 두 과목의 

기회에서 무엇을 가르쳐야 할 것인가, 무엇을 배워야 할 것인가

를 고민하게 된다(Page & Gamboa, 2012). 제일 처음 프로그래

밍 언어를 배우는 것이 타당하긴 한데, 그 이후 이를 응용할 다

른 과목을 만나지 못하면 이 프로그래밍 언어를 배운 것은 아무

런 활용 범위를 찾지 못하게 된다. 이러한 상황 때문에 컴퓨터 

교육은 프로그래밍 언어를 배우는 코딩 교육으로 한정하지 말고 

컴퓨터과학의 지식에 바탕을 둔 컴퓨팅적 사고를 함양할 수 있는 

교과체제로 구성되어야 한다는 것이다.

오늘 날 컴퓨터 기술은 거의 모든 분야에 관여하고 있기 때문

에, 컴퓨터 문해(Computer Literacy) 능력을 갖기 위한 보편적

인 컴퓨터 지식과 문제해결을 위한 전문 지식을 모두 배워야 한

다(김재현 외, 2016; Nataraj, 2014). 하지만, 여기서 더 중요한 

것은 문제를 문제로 인식하고 정의하는 단계이며, 이것을 해결하

기 위한 방법은 전문가와의 협업의 형식으로 언제든지 찾을 수 

있다. 코딩 교육보다 컴퓨팅 전반을 이해하고 적용하는 접근의 

교육이 더 절실한 시점이다. 비전공자들이 컴퓨터과학의 전 분

야를 공부하는 것은 불가능하다. 일부 복수전공과 부전공의 형

태로 컴퓨터과학을 공부할 수는 있으나, 대부분의 컴퓨터 비전

공자들은 컴퓨터과학의 개념, 기술, 방법론을 배우도록 해야 한

다. 컴퓨터 과학자들이 생각하는 방식, 컴퓨터과학자처럼 생각

하는 방법이 컴퓨팅적으로 사고하는 방식이다(Wing, 2006). 컴

퓨터에 대한 배경지식 위에 문제 해결을 위한 방식으로 이해하고 

정의하여 문제를 해결할 수 있다는 것이다. 

프로그래밍 언어를 활용한 코딩 교육이 필요하지만, 단순한 컴

퓨터 코딩 능력과는 다른 문제정의와 문제해결 능력을 함양하는 
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데 목적을 두어야 한다. 교양과목에서 이뤄지는 컴퓨터 교육은 

대부분 졸업요건을 채우기 위한 기초/공통영역 또는 교양영역 

이수 정도의 학점이수로 국한되는 것이 대부분이다. 21세기 최첨

단 정보화 사회에서 필요로 하는 지식을 습득하기에는 역 부족이

다. 과목의 수(수강할 수 있는 학점)는 한정되어 있고, 필요로 

하는 지식의 양은 많다. 즉, 컴퓨터과학 관련 과목을 깊이 있게 

배우기 어렵고 여러 컴퓨터과학 과목을 배울 여력도 없는 상황

이다. 이런 상황을 인지한다면, 교양과목에서 컴퓨터과학의 어

떤 내용을 중심으로 과목 구성을 해야 하는지 고민하게 된다. 

기초 프로그래밍에 더하여 데이터 구조의 활용, 알고리즘의 구

성, 컴퓨터 구조에 대한 이해 등의 컴퓨터과학 지식을 광범위하

게라도 접하게 해야 한다. 새로운 교과목의 설계 및 잘 전달 할 

수 있는 교수법, 그리고 효과적인 전달을 위한 수업보조 자료의 

활용 등이 단계적으로 필요하게 될 것이다. 

본 논문에서 다루는 수업보조 자료는 논문과 일상생활에서 만

날 수 있는 영화 속의 소재를 다루었고, 방송 등에 언급된 다큐멘

터리 등을 통해 산업화의 동향을 전달하도록 시도해 보았다. 또

한, 특강과의 연계, 컴퓨터 분해하기 등으로 컴퓨터 구조를 눈

으로 보는 실습환경으로 구성할 수도 있다. 교수학습과정에서 

교수와 학습자 사이의 수업목표를 효과적으로 달성하기 위해 

사용되는 모든 수단이나 방법들을 교육매체라고 한다(정일환 

외, 2018). 여기에서의 교육 매체는 인적자원, 학습 내용, 학

습 환경, 시설 및 각종 기자재 등을 모두 포함하는 개념이다

(백영균, 1998). 수업에서 활용할 수 있는 우리의 주변 환경, 

케이스 스터디에서 발견된 기술의 설명들이 모두 교육매체의 

내용, 수업보조 자료로 활용될 수 있다. 수업보조 자료로 활용되

는 매체의 기능은 매개적 보조기능 뿐만 아니라, 정보전달 기능, 

학습경험 구성기능, 교수 기능을 포함한다. 수업 주제에 맞게 자

료를 잘 개발하여 활용한다면 교육의 효과를 기대할 수 있을 것

이다. 

III. 수업보조 자료의 활용 분석

컴퓨팅적 사고 교육을 위한 첫 단계로 SW기초과목이 개설된 

후, 강의교재와 실습을 이용한 학습 이외에도 다양한 보조 자료

를 이용하여 학습에 활용하고자 시도하였다. 비전공자들을 위한 

교육에서는 이론적인 내용위에 구체적인 예제나 실제로 보여줄 

수 있는 내용, 또는 적용되는 사례 등의 제시가 컴퓨터와 관련된 

내용을 구체적으로 이해하는 데에 도움이 된다. 컴퓨팅적 사고를 

함양하기 위한 교육과정에는 가장 기본적인 컴퓨팅의 이해, 즉 

컴퓨터는 어떤 기계인지, 어떻게 작동되는지, 이 기계로 무엇을 

할 수 있는지, 이것을 이용하여 어떻게 활용할 수 있는지에 대한 

내용이 기본이다. 소프트웨어를 위한 프로그래밍 언어 교육은 컴

퓨팅적 사고를 구현하기 위한 수단이고, 궁극적으로 컴퓨팅에 관

련된 배경지식이 선결되어야 하는데, 그것을 컴퓨팅적 사고 함양

을 위한 컴퓨터과학 교육과정에서 이뤄져야 한다. 컴퓨터과학 전

공에서는 컴퓨터구조, 컴퓨터시스템의 하드웨어적인 측면뿐만 

아니라, 데이터구조, 데이터베이스, 알고리즘 등의 소프트웨어적

인 전공과목을 배움으로써 컴퓨터에 대한 이해가 심화된다. 

비전공자들을 위한 이런 교육에 수업보조 자료들이 제공된다

면 교육 효과를 높일 수 있다는 가정에서부터 본 논문의 학습

보조 자료의 활용을 시도해 보았다. 컴퓨터나 이를 활용하는 

방식에 대한 이해가 충분해지면 학습 동기부여가 될 것이라는 

기대 하에 다양한 방법을 통해 컴퓨팅을 이해할 수 있도록 과

제 형식으로 부과했다. 논문 읽기, 영화 보기, 특별 다큐멘터리 

동영상 시청, 컴퓨터분해해보기 등 수업과 직간접적으로 관련

된 내용들을 선별하여 과제로 부과한 후, 컴퓨팅을 이해하는 

데에 도움이 되었는지 보조 자료로서의 활용 효과를 분석했다.  

1. 기초통계량 분석

기초과목으로 개설된 수업 분반 중 일부 2개 분반의 학생들

을 대상으로 설문을 실시하였다. 1학년이 주로 거주하는 캠퍼

스에서 실시한 설문이라 응답자는 모두 신입생 1학년이며, 아

래 Table 1, Table 2 에서 볼 수 있듯이 인문사회계열 대비 

이공계열 학생들의 수강생의 비율이 대략 4:6 정도였다. 수업 

보조 자료의 활용 효과분석을 위해 인문사회와 이학공학의 두 

그룹으로 구분하여 분류하였으며, 조금 더 세분화된 전공별 경

향을 파악해 보고자 단과대학별로 나누어 비교해 보고자 한다.

Table 1 Survey respondents

계열 빈도(명) 비율(%)

인문사회계열 41 39.8

이학공학계열 62 60.2

전체 103 100.0

Table 2 Survey respondents by college

계열 단과대학 빈도(명) 비율(%)

인문사회

문과대학 8 7.8

사회과학/교육과학대학 20 19.4

경영/상경대학 13 12.6

이학공학

이과대학 5 4.9

공과대학 32 31.1

생명시스템대학 10 9.7

의예/치예/간호 15 14.6

전체 103 100.0
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2. 수업보조 자료의 도움 정도

수업 보조 자료의 도움정도를 5점 척도로 구분하여 설문하였

고, 대부분 과제로 제시되었기에 ‘과제를 제대로 하지 않음’을 

척도 항목에 추가하여 이를 응답한 학생을 제외하고 분석하였다. 

보조 자료가 주제를 이해하는 데에 매우 도움이 됨을 5로 코딩하

여 분석하고, 반대로 평균이 1에 가까울수록 도움이 되지 않는다

고 생각하는 것으로 해석하였다. 수업진도로 인해 많은 시간을 

할애하지 못하여 과제로 부과하는 제약을 두었지만, 학생들의 과

제 수행 정도와 성향, 그리고 내용적으로 도움이 되는 정도를 비

교해 보는 과정으로서는 의의가 있다고 본다. 적절한 자료를 발

췌하여 수업자료로 활용하거나 과제로 부과하여 부가적인 정보

를 전달하는 면에서의 효과성을 분석해보고자 하였다.

 

가. 논문

컴퓨팅적 사고의 개념이 소프트웨어 프로그래밍 개발의 시각

만으로 좁게  이해할 수 있는 여지가 많다. 논문(Wing, 2006)

에서는 컴퓨팅적 사고란 프로그래밍이 전부라고 이야기 하지 

않는다. 대부분의 학생은 기초과목에서 프로그래밍 언어를 배

우기를 기대하고 왔으나, 이 수업의 목표는 언어로 표현하는 

방법도 배우지만 근본적으로 컴퓨팅적 사고를 함양하는 것임

을 강조한다. 이 수업 후에 능숙한 프로그래밍을 하게 되리라 

기대하기 보다는 컴퓨터 전반에 대한 이해와 이를 활용하기 위

한 아이디어 도출, 적용하기 위한 기획을 할 수 있는 것이 더 

중요한 것임을 강조하였다. 아래 Table 3 은 Wing(2006) 논

문을 읽고 컴퓨팅적 사고란 무엇인지의 이해에 도움이 된 정도

를 응답받아 표시하였다. 과제를 제대로 하지 않았다고 응답한 

4명을 제외하고 분석하였다. 

Table 3 Understanding of CT

척도 빈도 비율(%) 누적 비율(%)

매우 도움이 되었다 2 2.0 2.0

도움이 되었다 23 23.2 25.2

보통이다 41 41.4 66.6

도움이 되지 않았다 28 28.3 94.9

전혀 도움이 되지 않았다 5 5.1 100.0

전체 99 100.0

  

나. 영화(Imitation Game)

영화 Imitation Game(Tyldumn, 2014)에서 본 에니그마를 

해독하는 기계는 아날로그 방식의 초기 컴퓨터의 모습이다. 현

대적인 컴퓨터의 모습만 보아온 학생들에게 영화 속에서의 초

기 컴퓨터의 모습과 컴퓨터가 처리하는 방식을 영화 속에서 간

접적으로 볼 수 있다. 날마다 달라지는 독일군 암호를 풀기 위

해 만들어진 팀에 합류한 앨런 튜링은, 암호를 풀기보다 근본

적으로 암호 체계를 분석하는 '튜링 머신'을 만들어 내었고, 문

제해결을 위한 기계로 컴퓨터가 어떻게 고안되고 이용되는지

를 보여주는 사례로 선택하였다. 아래 Table 4는 영화

(Imitation Game)가 수업보조 자료로 도움이 된 정도를 응답

한 결과를 표시하였다. 과제를 제대로 하지 않았다고 응답한 4

명은 분석에서 제외하였다.

Table 4 Understanding Early Computers 

척도 빈도 비율(%) 누적 비율(%)

매우 도움이 되었다 9 9.1 9.1

도움이 되었다 41 41.4 50.5

보통이다 30 30.3 80.8

도움이 되지 않았다 14 14.1 94.9

전혀 도움이 되지 않았다 5 5.1 100.0

전체 99 100.0

다. 영화(Hidden Figures)

흑인 여성 3명의 주인공에 관련된 이야기로 구성된 영화 

‘Hidden Figures’(Melfi,  2016)는, 1960년대 미국과 러시아의 

치열한 우주 개발 경쟁으로 보이지 않는 전쟁이 벌어지고 있던 

시절의 미국 NASA의 우주궤도 비행 프로젝트와 관련된 영화이

다. 그 당시 컴퓨터 대신 계산을 담당하는 ‘인간 컴퓨터’ 계산원 

역할이 있었고, IBM 컴퓨터가 도입되자 주인공은 전자 컴퓨터의 

시대를 앞서 예측하여 프로그래밍을 배우고 다른 흑인 여성들에

게까지 컴퓨터 프로그래머가 될 것을 장려한다. IBM 컴퓨터 시스

템이 NASA의 전산기술 업무에 도입되면서 계산원들의 업무는 

컴퓨터가 대신 맡게 되므로 모두 일자리를 잃게 되리라고 생각했

지만, 실제로는 컴퓨터 언어인 FORTRAN을 미리 공부하고, IBM 

컴퓨터 프로그래밍을 마스터한 사람들에게 부서의 책임자로서 

새로운 일자리가 만들어진다. 집채만 한 메인 프레임 IBM 컴퓨터

의 모습을 볼 수 있고 FORTRAN 프로그래밍 언어를 익히고 프로그

래밍을 시도하는 모습이 영화 속에서 소개된다. 아래 Table 5 에서 

는 영화(Hidden Figures)를 보고 컴퓨터에 대한 이해에 도움이 

Table 5 Understanding the mainframe

척도 빈도 비율(%) 누적 비율(%)

매우 도움이 되었다 4 4.1 4.1

도움이 되었다 29 29.6 33.7

보통이다 39 39.8 73.5

도움이 되지 않았다 18 18.4 91.9

전혀 도움이 되지 않았다 8 8.2 100.0

전체 98 100.0
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된 정도를 파악할 수 있다. 과제를 제대로 하지 않았다는 5명은 

제외하고 분석하였다.

라. 동영상(EBS 다큐멘터리: 소프트웨어)  

4차 산업혁명이 화두가 되는 상황에서 EBS에서 방영된 다큐

멘터리 3부작 소프트웨어(EBS, 2014)를 학습 보조 자료로 선

택하였다. 2014년에 만들어진 내용으로, 1부 소프트웨어 세상

을 변화시키다, 2부 소프트웨어 혁신을 불어넣다, 3부 결국엔 

사람, 각 부당 15분 정도 구성되어 총 45분 정도의 내용으로 

구성되었다. 다큐멘터리의 좋은 점은 현재 진행되고 있는 여러 

가지 내용을 압축적으로 발췌하여 소개해주는 자료로 매우 유

익하며, 시대적인 상황을 담고 있어 현재 진행 중인 산업계의 

상황도 함께 소개하며 이해할 수 있는 유익한 보조 자료이다. 

과제로 부과하기에는 3편 45분의 내용을 봐야 했기에 학생들

에게는 다소 부담이 되었을 것이지만,  다큐멘터리로 상황들을 

다루었기 때문에 이 내용을 처음으로 보는 학생들에게는 다른 

자료보다 현실적인 내용으로 전달된 것이다. Table 6 에서 

EBS동영상 관람이 컴퓨팅 전반에 대한 이해에 ‘매우 도움이 

되었다’로 응답한 학생의 비율이 23.7%로 다른 보조 자료보다 

도움의 정도가 큰 것으로 나타났다. EBS 동영상 다큐멘터리는 

현재 관찰되고 진행되는 내용이 다루어진다. 컴퓨팅 기술이 여

러 영역에 적용되는 사례들을 알게 되는 것이 학생들에게 도움

이 되는 것으로 해석된다. 과제를 제대로 하지 않았다는 6명은 

분석에서 제외하였다.

 

Table 6 Understanding the Impact of SW

척도 빈도 비율(%) 누적 비율(%)

매우 도움이 되었다 23 23.7 23.7

도움이 되었다 43 44.3 68.0

보통이다 22 22.7 90.7

도움이 되지 않았다 7 7.2 97.9

전혀 도움이 되지 않았다 2 2.1 100.0

전체 97 100.0

3. 수업보조 자료 활용효과 비교

‘2. 수업 보조 자료의 도움 정도’에서의 응답결과를 기초로 

하여 학생들의 전공에 따라 자료의 도움정도가 어떻게 다른지

를 파악해 보고자, 크게 두 그룹으로 나누어 인문사회계열·이

학공학계열 간의 도움정도에 차이가 있는지 비교를 해 본 후 

다시 단과대학별로 구분하여 학생들의 성향과 도움정도가 차

이가 있는지를 비교하여 분석해 보았다.  

가. 인문사회 vs. 이학공학 계열간의 보조자료 활용효과 

비교 

독립표본 T 검정을 활용하여 이공계열/인문사회계열 간의 

보조자료 활용에 대한 효과에 차이가 있는지 검정해보았다. 

Table 7 에서의 N 수는 과제를 제대로 하지 않다고 응답한 학

생의 경우를 제외하고 처리하였다. p-value가 0.05보다 작지 

않아 이학공학계열과 인문사회계열간 응답의 차이가 통계적으

로 유의한 수준의 차이는 아니나, 대체적으로 인문사회계열 학

생들이 이공계학생에 비해 보조 자료의 도움정도 점수가 높다

고 응답했다. 이는 이전에 관련 내용의 관심이나 접할 기회가 

상대적으로 적었던 인문사회계열 학생들에게 도움이  되었다

고 해석할 수 있다.

Table 7 Comparison of Learning Materials

계열 N 평균 표준편차 T df p-value

J. Wing 

논문/기사

인문사회 41 2.90 0.860
0.1266 97 0.9

이학공학 58 2.88 0.919

영화: 

Imitation 

Game

인문사회 40 3.43 1.059
0.813 98 0.418

이학공학 60 3.25 1.051

영화: 

Hidden 

Figures

인문사회 40 3.10 0.981
0.574 96 0.567

이학공학 58 2.98 0.999

EBS 

동영상

인문사회 40 4.00 0.784
1,712 95 0.09

이학공학 57 3.67 1.040

나. 단과대학별 보조자료 활용효과 비교

Table 8 은 수업 보조 자료의 효과 인지에 대한 세부 전공간

의 차이가 있는지 단과대학별로 구분하여 일원배치 분산분석

을 활용하여 분석하였다. 보조 자료별 도움정도의 일원배치 분

산 분석의 p-value가 모두 0.05보다 커서, 유의수준 5%하에

서 단과대학의 효과 인지에 대한 차이는 없는 것으로 보인다. 

다만, 대부분의 보조자료 활용 효과 응답에서 문과대학의 응답

이 다른 전공 학생들의 응답보다 다소 높게 보이는 것을 확인 

할 수 있다. 또한 산업계 동향이 포함된 EBS 동영상 자료에 더 

민감하게 반응하는 것은 상경대학과 경영대학의 학생들이었다. 

사회에서 보이는 현상에 관심이 있는 것으로 짐작할 수 있다.

  

다. 기타 활용 가능한 방법들

수업 보조 자료를 개발하고 적용하는 것은 많은 준비 시간이 

필요하다. 특강의 형식을 이용하거나 온라인 동영상의 자료를 

활용하여 산업 동향을 이해하게 할 수 있다. 컴퓨터의 기본 구

조와 동작을 아는 것은 컴퓨터 시스템을 이해하는 데에 필요하

지만, 컴퓨터 내부를 쉽게 열어보게 되지 않는다. 대학의 불용 
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Table 8 Comparison of Learning Materials effect by college

단과대학 N 평균 표준편차 F p-value

J. Wing 

논문/기사

문과대학 8 3.25 1.165

0.278 0.946

상경/경영대학 13 2.85 0.689

사회과학/교육과학 20 2.80 0.834

이과대학 4 3.00 1.414

공과대학 31 2.90 1.012

생명시스템대학 10 2.80 0.632

의예/치의예/간호 13 2.85 0.801

전체 99 2.89 0.953

영화: 

Imitation 

Game

문과대학 8 4.00 0.926

1.442 0.207

상경/경영대학 12 3.33 0.985

사회과학/교육과학 20 3.25 1.118

이과대학 5 3.00 1.225

공과대학 30 3.53 0.860

생명시스템대학 10 2.80 1.135

의예/치의예/간호 15 3.07 1.223

전체 100 3.32 0.953

영화: 

Hidden 

Figures

문과대학 8 3.63 0.916

0.968 0.452

상경/경영대학 12 2.92 0.996

사회과학/교육과학 20 3.00 0.973

이과대학 5 2.40 0.894

공과대학 30 3.10 0.845

생명시스템대학 10 2.80 1.398

의예/치의예/간호 13 3.08 1.038

전체 98 3.03 0.953

EBS 

동영상

문과대학 8 4.13 0.991

1.943 0.082

상경/경영대학 12 4.42 0.515

사회과학/교육과학 20 3.70 0.733

이과대학 3 2.67 0.577

공과대학 31 3.74 1.094

생명시스템대학 10 3.80 0.789

의예/치의예/간호 13 3.62 1.121

전체 97 3.80 1.953

컴퓨터를 이용하여 분해해보는 활동은 컴퓨터 내부 구조와 컴

퓨터 구성 요소(CPU, Momory, 입출력장치 등)를 이해하는 데

에 도움이 될 것이다. 컴퓨터 구조를 책으로만 배우는 것은 한

계가 있는데, 불용 처리되는 컴퓨터의 분해 과정을 직접 해 봄

으로써 실습의 시간처럼 활용할 수 있다. 서로 다른 전공의 학

생들이 있는 교양과목의 경우, 각자의 전공에서 컴퓨팅을 활용

하여 문제 해결 사례들을 조사하여 발표하게 하면, 서로 다른 

전공 영역의 컴퓨팅 문제 해결 사례를 참고할 수 있다. 어느 정

도 프로그래밍에 대한 기초 지식이 갖추어지면 프로젝트 과목

을 통해 산업과 연계시킬 수 있는 방안이 고려될 수 있다. 이렇

듯,  관련된 내용의 활동을 적절히 활용하면 수업보조 자료의 

효과처럼 실습활동과 연계시킬 수도 있을 것이다. 

IV. 결 론

컴퓨팅적 사고를 함양하기 위한 방법은 코딩 교육을 위한 프

로그래밍 언어를 가르치고 문제해결을 위한 알고리즘 수업만

으로는 한계가 있다. 기본적으로 컴퓨터과학의 기초 지식을 학

습할 수 있도록 관련된 내용을 교양과목으로 만들어서 제공하

는 것이 필요하다. 컴퓨터과학 비전공자들은 각기 그들이 가지

고 있는 전공지식이 있고 컴퓨터과학 영역과는 다른 영역을 준

비하는 사람들이기에 여기에 컴퓨터과학 지식을 배우게 하여 

융합을 할 수 있는 기반을 마련해 주어야 하는 것이 현 교육과

정에서 고려해야 할 핵심이다. 대학 교양과정에서는 이런 환경

에 걸맞은 다양한 수준의 교양 교과목 개발이 필요하고, 수업

의 내용을 잘 이해할 수 있도록 다양한 수업보조 자료의 활용

과 수업과 연계된 활동을 통해 컴퓨터 과학 전반에 대한 이해

를 바탕으로 컴퓨팅적 사고를 함양할 수 있는 방법들을 지속적

으로 연구하여야한다.

본 논문에서는 그 중 수업의 효과를 올리기 위한 수업보조 자

료를 활용하여 수업 내용에 도움을 주고 수강생들의 이해도를 

높이려는 시도를 해 보았고, 이를 전공별로 차이가 있는지 보기

위해 학생들의 소속 단과대학 구분으로 나누어 학생들의 특징

이 있는지를 살펴보았다. 수업 내용이외의 과정으로 진행하느

라 과제형식으로 부과하여 학생들에게 부가적인 노력을 더 필

요로 했지만, 결과적으로 몇 가지 특징적인 면을 찾을 수 있었

다. 수업보조 자료로의 논문읽기는 과제의 충실도에 따라 변화

가 다르겠지만, 배우고자 하는 열의 있는 학생에게는 올바른 개

념을 심어주기 좋은 시도였다. 제출한 과제를 보면 막연한 이해

에서 본인의 생각이 구체화 되고 수긍하는 경향을 보여주었다. 

영화의 경우 수업에 활용하고자 하는 부분을 편집하여 활용하

는 방안을 고려해 볼 수도 있겠다. EBS 다큐멘터리 동영상의 

활용은 의외로 문과대학 학생들에게 도움이 많이 되었으며, 사

회변화에 관심 있는 상경·경영대학의 학생들에게 효과적인 방

법이었다. 본 논문에서 언급한 영화, 논문, 다큐멘터리 동영상, 

실습, 특강 이외에도 개발된 여러 사례들을 교육내용 상의 예시

로 제시하면 컴퓨터를 늘 다루지 않던 비전공자들의 컴퓨팅에 

대한 관심과 컴퓨터과학 지식을 이해하는 데 도움이 될 것이다. 

참고문헌

1. 과학기술정보통신부(2019). (보도) 2019년도 소프트웨어 중심대
학 5개교 최종 선정 - 디지털 변혁을 이끌어갈 대학 소프트웨어 



비전공자 컴퓨터교육과 학습보조 자료의 활용

Journal of Engineering Education Research, 22(6), 2019 27

교육 혁신 가속화 -. 190403 조간 (보도) 2019년도 소프트웨

어 중심대학 5개교 최종 선정.pdf.

2. 김재현 외(2016). 소프트웨어 교육, 무엇이 핵심인가?. 두루내 

e-Journal 7+8+9월, 한국교양기초교육원, 10-23.

3. 백영균(1998). 교육매체의 활용과 교수방법의 개선. 한국교원대

학 교수연수세미나 자료.

4. 성정숙ㆍ김현철(2015). 국외 컴퓨터 교육과정의 변화 분석. 

컴퓨터교육학회 논문지 18(1), 45-54.

5. 정일환 외(2018). 교육학의 이해: 8장. 수업설계와 교수매체 선
정. 도서출판 양성원.

6. 조용수 외(2018). 2018 주요 디지털 기술·산업 이슈. LG경제연

구원(산업연구부문 미래산업그룹)보고서, http://www.lgeri.com/ 

report/view.do?idx=19598.

7. 전자신문(2019). [소프트웨어교육 혁신 좌담회] SW 인재 양성, 
혁신적 교육기관이 답이다. http://www.etnews.com/201905 

01000091.

8. Dweck, C. S.(2012). Mindset: Changing the Way You Think 

to Fulfil Your Potential. London: Constable and Robinson.

9. Nataraj, Sam(2014). The Need for an Introductory Computer 

Literacy Course at the University Level. International Journal 

of Business Management and Economic Research(IJBMER), 

Vol 5(4), 71-73.

10. Page, R., & Gamboa, R.(2012). How Computers Work: 

Computational Thinking for Everyone. Proceedings First 

International Workshop on Trends in Functional Programming 

in Education, 1-19.

11. Tedre, M., & Denning, P.(2016). The Long Quest for 

Computational Thinking. Proceedings of the 16th Koli 

Calling International Conference on Computing Education 

Research, 120-129.

12. Wing, Jeannette(2006). Computational Thinking. COMMUNICATIONS 

OF THE ACM 49(3), 33-35.

13. Toffler, Alvin(1989). 제3물결. 한국경제신문사. 

14. EBS(2014). [EBS 특별기획] 소프트웨어. http://www.ebs.co. 

kr/tv/show?prodId=112401&lectId=10233996.

15. Melfi, Theodore(2016). Hidden Figures. 2016 American 

biographical drama film directed by Theodore Melfi and 

written by Melfi and Allison Schroeder.

16. Tyldum, Morten(2014). The Imitation Game. 2014 British 

historical drama film directed by Morten Tyldum and 

written by Graham Moore, based on the biography Alan 

Turing: The Enigma by Andrew Hodges. 

나정은 (Nah, Jeong Eun)

2012년: 연세대학교 공학박사(컴퓨터과학)

현재: 연세대학교 학부대학 조교수

관심분야: 공학교육, 컴퓨터교양교육

E-mail: jenah@yonsei.ac.kr


