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Abstract

Computational Thinking is one of the biggest issues in the era of the Fourth Industrial Revolution. 

It is a core literacy required not only for SW major but also for all students including them. It is not 

a simple computer software education, but a coding education based on Computational Thinking, and 

it should be able to solve the problems in everyday life and to express the process and solutions. 

However, in the case of students who lack background knowledge on SW and programming languages 

for development, it is hard to know how to algorithmize problems and express them using computer 

devices. In this study, we proposed a education course model to improve the students' thinking skills 

and to express them effectively. In addition, we confirmed whether the non-major students who 

learned through this education course model can express various problems related to the major field 

by integrating them with computing accidents and improve the problem solving ability.
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I. Introduction

정보화 혁명 시대에서 소프트웨어 교육은 컴퓨터관련 분야

를 전공하는 학생들의 범주로 한정되어 왔으며 이시기의 비전

공자를 대상으로 한 SW교육은 일명 정보화 교육으로 일컬어 

졌다. 시대적 패러다임의 변화로 2016년 '4차 산업혁명' 시대

가 도래 했으며 빅데이터, 사물인터넷, 인공지능, 가상환경 등

을 일상으로 누구나 접하고 경험할 수 있게 되었다. 다시 말하

면 기술이 가지고 있는 개별적 학문 요소들이 아닌 문화, 예술, 

IT, 기술 등의 다양한 학문과 전문영역간의 요소들을 융합하여 

새로운 가치창출을 이뤄낼 수 있게 된 것이다[1].

따라서 이러한 4차 산업 혁명시대에서는 누구나 자신의 생

각을 자유롭게 인터넷, 모바일 등의 다양한 매체를 통하여 의사

를 전달 할 수 있고, 표현하는 방법을 학습할 필요가 있다. 4차

산업혁명 시대의 핵심 화두 중 하나인 ‘Computational 

Thinking' 즉 컴퓨팅사고는 컴퓨터 프로그래밍이 가지는 문법

이나 표현방법 보다는 소프트웨어를 이용하여 현실세계에서 접

할 수 있는 여러 가지의 문제를 어떻게 해결할 수 있는지 그 방

법을 익히고 자신의 사고를 표현할 수 있는 것을 말한다[2]. 

Fig. 1. A Case Study of using Translated 

Computational Thinking in 43 Domestic Papers

현재 컴퓨팅프로그래밍을 학습할 수 있는 이공계열 학생뿐

만 아니라, 인문계열 및 예체능 계열 등 대학의 전 학과 학생들

에게 코딩교육을 강의할 수 있는 다양한 매체와 프로그램들이 

개발되어 출시되고 있고[3], 또한 국내에서도 여러 대학에서 

교양교육 과정으로 이러한 코딩교육들을 실시하고 있는 추세이
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며[4-7], 그림 1과 같이 컴퓨팅사고에 관련한 논문 및 연구의 

발표가 활발히 진행되고 있다[3].

컴퓨팅사고는 4차 산업혁명이 도래한 현 시기에 대학의 SW

전공자뿐만 아니라 이들을 포함한 모든 학생들에게 요구되는 

핵심적인 소양이다. 단순한 컴퓨터 소프트웨어 교육을 실행하

는 것이 아닌 컴퓨팅사고를 기반으로 한 코딩교육을 실시하고, 

이것을 이용하여 일상생활에서 발생하는 문제들을 해결하고 그 

과정과 해법들을 표현할 수 있어야 한다.

따라서 본 연구에서는 비전공계열 학부생들을 대상으로 컴퓨

팅사고를 기반으로 한 코딩 교육과정 모델을 제안한다. 또한 이 

교육과정 모델을 통하여 학습한 비전공 학생들이 전공영역과 관

련된 여러 가지 문제들을 컴퓨팅사고와 융합하여 표현할 수 있는

지 여부 및 문제해결 향상력을 확인하는데 그 목적을 둔다.

이 논문의 구성은 다음과 같다. 2장에서는 컴퓨팅사고에 대

한 정의에 대하여 설명하고, 국/내외 교육현황을 기술한다. 3장

에서는 컴퓨팅사고를 기반으로 한 교육과정 모델을 제안하고 4

장에서는 제안한 교육과정 모델의 운영 결과에 대해 설명하고, 

효율성을 분석한다. 마지막으로 5장에서는 결론을 기술한다.

II. Related works

1. Computational Thinking

Fig. 2. Scholars Definition of Computational Thinking

Wing은 컴퓨팅사고는 21세기를 살아가는 모든 사람에게 기

본적으로 필요한 기술이며 문제 해결, 시스템 설계, 인간 행동

의 이해를 위한 사고로 정의하였다. 또한 이것을 재귀적 사고, 

추상적 사고, 선행적 사고, 절차적 사고, 논리적 사고, 동시적 

사고, 분석적 사고, 전략적 사고 등 8가지의 항목으로 분류하였

다[2][8].

학자들은 2009년, 2010년 두 차례의 워크숍을 워싱턴에서 

개최하고 컴퓨팅사고의 정의에 대하여 논의했는데 이들의 정의

는 학자마다 다르며 그림2[9] 와 같다.

컴퓨팅사고는 일상생활과 현실세계에서 직면하는 수많은 문

제들을 어떻게 해결할 것인지 절차적으로 설계하고 이것을 컴

퓨팅 기기를 이용하여 문제해결 방법을 표현할 수 있는 융복합

적인 사고의 표현 방식이며, 4차 산업혁명 시대를 살아가는 미

래사회의 인재들이 갖춰야 하는 필수 요소이자 기술인 것이다.

2. Domestic and International Computational

Thinking Education Status

2.1. Estonia

에스토니아는 2012년 Tiger Leap Foundation이라는 비영리

재단에서 ProgeTiger(Programming Tiger)프로젝트를 시작으

로 2013년 HITSA라고 불리는 정보교육연구기관에서 소프트웨

어 교육과정을 주도하고 있다[10]. 에스토니아의 SW교육 목적은 

단순한 프로그래머의 양성과정이 아닌 우리 주변의 현상을 문제

들을 파악하여 이해하고 최신의 기술을 접목하여 이 문제들을 해

결할 수 있는 방안을 제시하고 있으며, 학습자의 특성과 흥미에 

맞는 단계별 코딩교육 과정의 학습단계를 수행하고 있다.

Fig. 3. ProgeTiiger Online Training Tool for Teachers

뿐만 아니라, 그림3[11]과 같이 ProgeTiger programme - 

#HITSA 사이트의 운영을 통하여 학습자 및 교수자의 흥미영

역과 프로그래밍언어의 정도 및 사용수준을 입력하면 이에 맞

는 프로그래밍, 로봇 공학, 3D 디자인, 스마트 스팟 및 멀티미

디어 영역 등의 코딩용SW를 검색하고 결과를 제공하여 사용할 

수 있도록 안내하고 있으며, 해당 SW에 관한 동영상 자습서도 

제공하고 있다[12].
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2.2 Finland

핀란드는 소프트웨어 교육을 위한 코드클럽(koodikerho)을 

구성하여 2016년부터 본격적으로 코딩교육을 필수 교육과정으

로 실시하기로 결정했다[13][14]. 또한 프로그래밍을 학습하

는 목적은 산업분야에서부터 건강, 예술분야 등 거의 모든 분야

에서 자신의 생각을 표현하기 위한 도구로 활용하기 위함으로 

밝히고 있으며[15], 표 1[16]과 같이 코딩클래스 과정을 운영

하고 있다.

Grades Programming Resources

1-2 Grade

CS Unplugged, Robottileikki, Computer 

Science-a-Box:Unplug Your Curriculum, Computer 

Science for Fun

3-6 Grade Scratch, Kodu, Alice, App inventor, Logo, Turtle Roy

7-9 Grade

Khan Academy, W3 Schools, Udacity, Codecademy, 

Code Schol, EDX, Helsingin yliopiston MOOC, MIT 

OpenCourseWare, Processing, Coursera, Code 

Avengers, Code Combat, ruby warrior, Dash, 

Kinestethic Learning Activities

Table 1. Suitable Resources for Coding class[16]

2.3 United States

미국 CSTA는 2011년부터 K-12(Computer Science 

Standards)를 제시하여 저학년부터 고등교육 전 학년에 컴퓨터

과학교육을 필수로 지정하였다[17]. 컴퓨팅사고를 목표로 학생

들의 협업을 통하여 Community global and ethical impacts, 

Compute practice & programming, Computers and 

communication devices 등을 수행할 수 있도록 교육한다. 이 

과정에서 다음 과 같은 5가지의 Core Discipline을 목표로 가

지며, 교육과정은 그림4 와 같다[18].

• Intellectually Important

• Lead to multiple career paths

• Problem solving

• Support & Link other science

• Engage all students

Fig. 4. Organizing Structure for the Computer Science 

Standards &

Strands in the Computer Science Standards

2.4 South Korea

우리나라에서는 2015년 개정교육과정에서 SW교육을 운영

하기로 결정하였고, 소프트웨어 연구•선도학교를 60개(2015

년) → 900개(2016년) → 1,200개(2017년) → 1,641개(2018

년)로 단계별로 선정하여 SW교육을 필수로 실시하기로 하였다

[19][20]. 또한 SW 인재양성을 위한 추진과제의 일환으로 

SW 중심대학을 선정하고 체계적인 SW교육 및 인재양성을 위

한 저변을 갖추고 있는 추세이다. SW관련 학과들도 기존의 교

육 체계를 넘어서 학생들의 프로그래밍 교육들을 강화하여 SW

관련 취업준비를 할 수 있도록 전문성을 갖춘 교육과정들을 준

비하고 있다[21].

3. Necessity of research to improve Computational

thinking

[22]-[24]들은 소프트웨어교육을 통하여 긍정적인측면과 효

과를 확인하고, 코딩교육을 통하여 문제해결능력을 향상할 수 있

음을 시사하는 연구들이다. [5][7][25]에서는 컴퓨팅사고력 향

상을 위하여 본인의 전공과 소프트웨어의 융합에 대한 학생들의 

니즈가 높다는 것 뿐 만아니라 SW교육도구들을 활용하여 문제해

결능력을 향상코자 하는 의지가 있음을 보여주는 연구이다.

앞 절의 국내외 코딩교육 현황 사례들처럼 소프트웨어를 이용한 

코딩 교육은 단순히 SW인력 양성을 목적을 위해 필요한 것이 아니

라, 4차 산업혁명 시대의 미래컴퓨터와 인간이 공존하기 위함이며 

또한 학습자들의 분석 및 문제해결능력을 키우고, 창의력과 다양한 

분야의 융합적 사고능력 증진을 위하여 반드시 필요한 교육이다. 

즉, SW 교육의 도입은 SW중심사회를 통한 성장 동력을 마련하기 

위한 발판이 될 수 있음을 뜻하는 것이다. 

최근 몇 년 사이 컴퓨터프로그래밍을 학습하지 않은 비이공

계 학생들에 대한 컴퓨팅사고력향상을 위한 연구와 문제해결능

력을 증진할 수 있는 수요 및 교육방법들이 최근 몇 년 사이에 

적극적으로 늘어나고 있으나, 이에 비하여 아직은 이들에게 

SW코딩교육을 도입하지 않은 대학들이 더 많은 상황이며 체계

적인 기준 및 준거를 가진 교육과정 및 교수학습방법들이 더 

필요한 상황이다.

III. The Proposed Research and Operation

이 연구에서는 컴퓨팅프로그래밍 과정에 대한 학습의 경험

이 없는 비이공계열의 학생들을 대상으로 컴퓨팅사고를 기반으

로 문제해결능력의 향상 및 표현이 가능한 교육과정 모델을 제

안한다. 비이공계 학생들이 소속되어 있는 전공 관련분야 또는 

일상생활에서 관심 있는 분야에 대한 문제를 선정하고, 이 문제

들을 해결할 수 있는 방안을 모색하여 알고리즘으로 표현할 수 

있도록 수업내용을 구성한다.

수업과정을 구성하기 위한 프레임워크는 고등교육과정 수준의 

준거를 갖기 위해 AP CSP(Advanced Placement Computer 

Science Principle)를 참조하여 구성한다. AP CSP 커리큘럼 프레

임워크는 Computational Thinking Practices와 Big Ideas의 7가
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Fig. 6. Software Production Process

지 Concept Outline 으로  표2와 같이 구성되며[26][27], 평가 

가능한 교과전공분야들은 그림 5와 같다[28]. Computational 

Thinking Practices의 P1~P7은 P1~P7의 항목으로 표현하며, 

Big Ideas의 7가지 요소는 B.I.1~B.I.7으로 줄여 표현한다.

C
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p
u
ta

tio
n
a
l

T
h
in

k
in

g
 P

ra
c
tic

e
s

P.1 Connecting Computing

P.2 Creating Computational Artifacts

P.3 Abstracting

P.4 Analyzing Problems and Artifacts

P.5 Communicating

P.6 Collaborating

C
o
n
c
e
p
t 

O
u
tlin

e

Big Idea 1 Creativity(B.I.1)

Big Idea 2 Abstraction(B.I.2)

Big Idea 3 Data and Information(B.I.3)

Big Idea 4 Algorithms(B.I.4)

Big Idea 5 Programming(B.I.5)

Big Idea 6 The Internet(B.I.6)

Big Idea 7 Global Impact(B.I.7)

Table 2. Element of AP CSP

Fig. 5. AP Courses and Exams in AP CSP

그림 6은 컴퓨팅사고를 바탕으로 문제해결능력을 향상할 수 

있도록 SW을 제작 프로세스를 정의한 것 이다. 이를 설명하면 

다음 과정과 같다. 

① IDEA - 문제를 정의하고, 탐색 및 분석을 통하여 추상화 

시킨다.

② Design – 추상화시킨 문제의 구체적인 해결과정을 수립

하기 위하여, 문제 내부의 문제해결을 수행하기 위한 단위와 역

할을 구분 짓고, 이들을 코딩SW를 이용하여 디자인 한다.

③ Implement - ②에서 구분한 단위 및 역할들이 구동될 수 

있도록 알고리즘화 하고 이들을 프로그래밍 한다.

④ Test - 완성된 SW의 테스트를 수행하고 디버깅한다.

문제를 탐색하고 이 문제들을 해결하기 위해 알고리즘으로 

구성할 수 있어야 하며, 이것을 교육용 블록프로그래밍을 이용

하여 표현 가능도록, AP CSP 프레임과 그림 6의 프로세스를 

기반으로 한 교육과정 모델을 표4와 같이 제안하며 이것을 설

명하면 다음과 같다.

• Week 1 에는 컴퓨팅사고란 무엇인지를 학습하고 소프트

웨어를 배워야 하는 이유와 코딩의 개념을 이해한다. 

• Week 2~4까지는 전공분야에 관련된 문제들을 탐색하기 위

하여 문제의 표현방법을 학습한다. 이 과정에서 데이터 및 정보의 

표현방법을 학습하고 문제의 정의 및 표현방법 그리고 이것들을 

추상화하고 단계별로 나누어서 분석하는 방법을 이해한다. 

• Week 5~7 에서는 분석한 문제의 유닛들을 알고리즘을 표

현하기 위한 과정들을 학습한다. 순차, 선택, 반복 및 정렬과 탐

색 알고리즘의 개념들을 이해하고 이를 코딩으로 표현할 수 있

도록 유도한다.

• Week 8~12에는 교육용 블록 프로그램들의 종류에 대해 

알아본다. 이 중 스크래치 프로그램의 사용방법을 숙지하고 스

프라이트와 명령블록들을 이용하여 자신의 생각과 사고들을 컴

퓨터를 이용하여 표현할 수 있음을 숙지하도록 한다. 뿐만 아니

라 알고리즘 단계에서 학습했던 여러 가지의 문제들을 블록코

딩으로 프로그래밍 할 수 있도록 강의한다. 
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Semester

Schedule
Lecture Plan Lecture Content

AP CSP Frame

CTP CO

Week 1

Computational

Thinking

and Software

Introduce about Computational Thinking

Concepts of Software and coding 
P.1

P.2
B.D.1

Learning Objectives of Software Coding

Week 2-4
Finding Problems

in Everyday life

Understanding about Data and Information P.1

P.2

P.3

P.4

P.5

P.6

B.D.1

B.D.2

B.D.3

Expression about Information and learning of Structure

Finding Problems in everyday life

Definition of Problem

Understanding the Resolution Process of Problem

Problem Analysis and Abstraction

Week 5-7

How to Understanding and 

Representing 

Algorithms Methods.

Understanding about Algorithms
P.2

P.3

P.4

B.D.3

B.D.4

Method of Representation of Algorithms

Algorithm design 1 (Learning of Sequential, Select and Loop)

Algorithm design 2 (Understanding Sorting and Searching)

Week 8-12

Coding learning 

method using Block 

Program.

Types of Educational Block Programming Languages

P.1

P.2

P.3

P.4

B.D.1

B.D.2

B.D.4

B.D.5

Scratch Screen Configuration and Usage

Types and Functions of Instruction blocks

Variable Concepts and Examples

Computational Representation of Daily Life Problems Using Scratch

Sequential, Select and Loop Implementation of Scratch

Sorting and Searching Implementation of Scratch

Week 13-14 Mini-Project

Collaboration Project : Explore and Represent about Problem on the 

Major field using Scratch.

-Explore and Analysis the Problem 

-Design the solution method

-Programming

-Testing and Modify

P.1

P.3

P.4

P.5

P.6

B.D.1

B.D.2

B.D.4

B.D.5

Week 15 End of Term Lecture Review

Table 3. Practiced Detail Curriculum based on AP CSP

• Week 13~14에는 팀 또는 개인으로 구분해 자신의 관심 

또는 전공분야에 관련된 문제들을 탐색하고 해결할 수 있는 융

합프로젝트를 진행한다. 이 과정에서 하나의 프로그램을 기획

하는 첫 단계부터 이를 완성해 나가는 과정을 거칠 수 있도록 

강의를 진행한다. 강의의 마지막은 학생들이 개발한 작품 또는 

프로그램에 대한 발표 및 시연과정을 거치고 교수자는 이에 대

한  피드백을 전달하여 완성도 높은 프로젝트의 결과물을 산출

할 수 있도록 한다.

• Week 15에는 기말 시험 및 리뷰로 강의를 마무리 한다.

IV. Case Study and Result Analysis

1. Case Study

A대학 인문대학(전공분야 : 국어국문학, 철학, 디자인창의학, 

언어학과, 고고학) 3~4학년 학생들을 대상으로 약 40시간 교

육을 실시한 후 그 결과를 분석 하였다. 단, 이 강의는 1일 3시

간 13일간 수업하였고, 중간고사와 기말고사 시험은 따로 치루

지 않았으므로 한 학기당 45시간 강의와 동일한 커리큘럼으로 

간주하여 진행되었다. 

또한 강의의 마지막 단계에서는 학생들이 전공분야 또는 관

심 있는 주제를 선택하여 SW코딩과 융합한 미니프로젝트를 수

행하였다. 강의에 참석한 학생들의 95%가 개인 프로그램을 완

성하였고, 이들 모두 문제해결방법에 관한 작품발표와 시연회

를 진행하였다. 아래의 그림7~그림11은 융합프로젝트 결과 화

면을 발췌한 것으로 철학과 학생이 개발한 교육용 게임프로그

램의 일부 내용이다.

Fig. 7. Program abstract

Fig. 8. After problem analysis, divide by unit

Fig. 9. Design for Program
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Fig. 10. Algorithm Block coding Fig. 11. Complete Program

2. Result Analysis

이 논문에서 제안한 교육모델 수행 이전과 이후의 학생들의 

컴퓨팅사고를 기반으로 한 표현과 융합의 문제해결 정도를 비

교하기 위하여 설문평가를 시행하였다. 설문평가는 강의의 수

강 시작 전과 강의 종료 후에 각각 진행했으며 설문의 기준은 

다음 다섯 가지 항목과 같다.

• 항목 1 - 문제 추상화의 정도

• 항목 2 - 추상화 한 문제의 개별요소 구분 정도

• 항목 3 - 컴퓨팅사고를 기반으로 한 알고리즘 표현 가능 정도

• 항목 4 - 블록 코딩 프로그램 사용능력 정도

• 항목 5 - 전공 또는 관심분야와 SW코딩의 융합 정도

강의시작 전에 실시한 설문평가와 종료시점에서 실시한 설

문평가는 동일한 항목으로 조사하였으며, 문제해결능력의 정도

는 ‘표현하기 너무 어렵다’를 1로 ‘매우 잘 표현할 수 있다’를 5

로 코딩하여 진행하였다. 평가의 분석 결과, 수강 이전의 전체 

항목평균은 2.57에서 수강이후 4.06으로 약 30% 증가하였다. 

강의 전/후 각 항목별 평균값의 차이는 그림12와 같으며, 문항

별 증가율은 항목1 10%, 항목2 11%, 항목3 51%, 항목4 35%, 

항목5 42%로 각 항목별로 학생들의 표현가능 정도가 모든 항

목에서 증가함을 확인할 수 있었다. 

이 중 항목1부터 항목3까지는 문제해결을 수행하는데 순차

적과정이 필요한 항목들이며, 항목3은 항목1과 항목2가 수반되

어야 좀 더 효율적인 결과 표현이 가능한 요소이다. 또한 항목5

의 경우 전공분야와 SW코딩의 융합정도를 평가하는 항목이다. 

특히 이 두 가지 항목들이 높은 증가율을 보여주는 것은  본 제

안 교육모델을 통하여 비전공자 학생들의 분석 및 문제해결능

력을 키우고, 창의력과 다양한 분야의 융합적 사고능력 증진이 

가능함을 반추한다고 볼 수 있다.

Fig. 12. Average before and after training course

또한 본 제안 모델 수행 이전과 이후의 학생들의 컴퓨팅사고

의 문제해결 정도가 유의적인 차이가 있는지를 확인하기 위하

여 R프로그램을 이용하여 대응표본 t검정(Paired T-Test)을 

수행하였다. 이 때 유의수준은 0.05, t 기각치 2.093 하에서 검

정을 진행하였으며 결과는 표 5와 같다.

t value p value

Req. 1 -2.032347112 0.056336641

Req. 2 -2.772897981 0.012117511

Req. 3 -10.86025356 0.000000001

Req. 4 -7.314762274 0.000000617

Req. 5 -7.041298293 0.000001057

Table 4. Result Analysis for proposed Model

강의 수강전보다 각 설문문항의 t값은 기각치 2.093 이하로 

모두 유의미한 것으로 평가되었으며, 항목1~4의 경우 유의수

준 0.05를 기준으로 p-value 가 유의수준보다 작은 것으로 나

타난다. 이것 역시 제안하는 교육모델의 기반으로 강의를 수강

한 학생들의 컴퓨팅사고력과 문제해결 표현능력정도가 전반적

으로 향상되었음을 보여준다. 

예외적으로 문제의 추상화의 정도를 평가하는 설문문항 1의 

경우 유의수준을 0.05를 초과하는 것으로 나타났으나 해당항목의 

강의 전/후 평균값은 증가하였으며, 교육대상이 고등교육과정에 

해당하는 학부생인 점과 이들의 전공분야가 인문대학임을 고려하

였을 때, 문제 추상화의 정도가 하락되었다고 보기 어렵다.

V. Conclusions

SW중심사회에서 컴퓨팅사고를 기반으로 자신의 전공 및 전

문영역에서 표현하는 것은 이제 필수적인 요인으로 간주된다. 

그러나 컴퓨팅프로그래밍을 학습하지 않은 비전공자 학생들에

게 문제해결 방법을 알고리즘화 하는 방법은 익숙하지 않으며, 

이것을 컴퓨터 및 모바일 기기 등을 활용하여 결과물로 표현하

기에는 많은 어려움을 겪을 수 있다. 

따라서 이 논문에서는 비전공영역과 컴퓨팅사고의 표현방법

을 융합하고 신장하기 위하여 교육과정 모델을 제안하였다. 제

안하는 교육과정 모델은 AP CSP의 평가기준을 프레임으로 준

거를 두었으며, 비이공계 학생들이 소속되어 있는 전공 관련분

야 또는 일상생활에서 관심 있는 분야에 대한 문제를 선정하고, 

이 문제들을 해결할 수 있는 방안을 모색하여 알고리즘으로 표

현할 수 있도록 구성하였다. 제안모델에 대한 효율성 및 컴퓨팅

사고력 향상 정도를 검토하기 위해  제안교육과정 모델에 따라 

강의를 진행하고, 강의 시작 전/후에 실시한 설문조사를 수행하

였다. 수행결과  학생들의 문제파악과 분석능력, 컴퓨팅기술능

력 그리고 융합능력이 전체 평균 30%가 더 향상되었음을 확인

하였다.
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이 연구에서는 학생들의 자가평가를 통하여 교육모델 적용 

이전과 이후의 효율성을 검토하였다. 그러나 연구의 완성도 및 

컴퓨팅사고의 진전 수준을 정량적으로 측정하기 위하여 교육과

정 마지막 단계에서 수행하는 융합프로젝트를 기준으로 한 객

관적인 평가도구에 관한 추가적인 연구를 수행할 예정이다.
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