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[ 요    약 ]

최근 소프트웨어 역량이 강조됨에 따라 대학에서는 전공 구분없이 모든 학생들에게 소프트웨어 교육을 진행하고 있다. 비전공

자들은 소프트웨어 교육에 대한 동기부여가 부족하고, 생소한 학습 콘텐츠에 대한 체감 난이도가 높은 문제가 있다. 이를 해결하기 
위해 학습자 특성에 맞는 소프트웨어 교육을 제공해야 한다. 예술계열 학생들은 시각에 대한 이해와 표현력이 뛰어나므로 시각적 
문해력을 활용하면 프로그래밍 교육의 학습 효과를 높일 수 있다고 본다. 본 연구에서는 일상의 문제를 순서도와 의사코드로 분해

하여 절차적으로 시각적 이미지를 구성한다. 이를 교육용 프로그래밍 언어인 플레이봇을 이용하여 코딩을 하고 문제를 해결하도

록 진행하여 수업의 효과를 분석하고자 한다. 이를 통해 학생들은 프로그래밍의 개념을 이해하고, 문제를 컴퓨팅적 사고로 해결하

는 과정을 이해할 수 있으며, 프로그래밍을 자신의 전공에 활용하는 방법을 습득할 수 있을 것으로 기대한다.

[ Abstract ]

Recently, with an emphasis on software proficiency, universities are providing software education to all students regardless 
of their majors. However, non-majors often lack motivation for software education and perceive the unfamiliar learning content 
as more challenging. To address this issue, tailored software education according to the learners’ characteristics is essential. Art 
students, for instance, with their strong visual comprehension and expressive abilities, can benefit from utilizing visual literacy to 
enhance the effectiveness of programming education. In this study, we propose decomposing everyday problems into flowcharts and 
pseudocode to construct procedural and visual images. Using the educational programming language PlayBot, we aim to analyze 
the effectiveness of teaching by coding to solve problems. Through this approach, students are expected to grasp programming 
concepts, understand problem-solving processes through computational thinking, and acquire skills to apply programming in their 
respective fields.
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려움을 겪지 않기 위해서는 예체능 계열의 학습자에게 적합

한 소프트웨어 교육을 제공해야 한다. 
본 연구는 예술계열 학생들에게 어려운 프로그래밍 교육

의 학습효과를 높이기 위해서 학습자의 특성에 맞는 시각적 

문해력(Visual Literacy)을 통해 접근하고자 한다. 시각적 문

해력은 21세기 필수적 역량으로 손꼽힌다[9]. 시각화가 소프

트웨어 개발에서 핵심요소라고 주장하는 이론[10-12]에 근

거하여 시각적 표현을 기반으로 한 프로그래밍 교육을 진행

하고자 한다. 예술계열 학생들은 시각에 대한 이해와 표현력

이 뛰어나므로 시각적 문해력을 활용하면 프로그래밍 교육

의 학습효과를 높일 수 있다고 본다. 이를 통해 프로그래밍 

개념을 시각적으로 이해하고 활용하는 방법을 강조하여 학

습자들의 이해도와 흥미를 증진시킬 수 있다고 본다. 시각적 

문해력은 컴퓨터 프로그래밍 분야에서 중요한 역할을 하고 

있지만, 국내에서는 미술교육에서 다뤄지고 있으며, 컴퓨터 

프로그래밍이나 컴퓨터과학 교육과의 관련성을 보여준 연구

가 거의 없으며[13,14], 시각적 문해력이 프로그램을 이해하

고 작성하는 코딩 기반의 문제해결 능력에 영향을 미친다고 

한다[13]. 교수자가 학습자에게 맞는 다양한 학습방식을 채

택하여 교육하면, 학습자들의 참여와 집중력을 높일 수 있다. 
따라서 교육내용을 설계할 때 학습자의 선호도와 특성을 고

려하는 것은 중요하다고 본다. 학습자들이 자신에게 맞는 학

습 방식을 경험하면 학습에 더욱 적극적으로 참여할 가능성

이 높아지며, 이는 학습의 효과를 높일 수 있을 것이다.
본 연구에서는 먼저 일상의 문제를 순서도(Flow Chart)와 

의사코드(Pseudo Code)로 분해하여 절차적으로 시각적 이

미지를 구성한다. 이를 교육용 프로그래밍 언어인 플레이봇

(PlayBot)을 이용하여 코딩을 하고 문제를 해결하도록 진행

하여 수업의 효과를 분석하고자 한다. 이를 통해 학생들은 

코딩의 개념을 이해하고, 시각적 프로그래밍을 통해 자신의 

아이디어를 구현하는 방법을 배울 수 있다. 또한, 디지털 스

토리텔링 기반의 학습활동을 통해 시각적 문해력, 공감각적 

의사소통, 멀티미디어 활용능력, 자기주도적 학습 등의 교육

적 효과를 얻을 수 있다고 본다. 

II. 이론적 배경 

A. 시각적 문해력

시각적 문해력(Visual Literacy)은 사전적 의미로 정보를 

이미지의 형태로 해석하고 협의하며 의미를 만들어 내는 능

력이다. 문학에서 문자를 읽고 쓸 수 있는 능력인 문해력

I. 서 론

현재의 디지털 시대에서는 소프트웨어가 산업과 사회의 

거의 모는 영역에 연계되어 있어서 소프트웨어 교육의 중요

성이 더욱더 강조되고 있다. 소프트웨어 교육은 코딩능력을 

향상시키는 것 이상으로, 대학생들이 문제해결 능력, 협업 능

력, 창의성 등을 함양하여 미래 사회에서 요구되는 역량을 

갖추고 경쟁력을 확보할 수 있도록 도와준다. 소프트웨어 중

심대학 중심으로 대부분의 대학에서 전공구분 없이 모든 학

생들에게 소프트웨어 교육을 진행하고 있다. 대부분의 대학

의 교양과정에서는 논리력, 창의적 문제해결 능력 그리고 컴

퓨팅 사고력을 향상시키기 위해 소프트웨어 교육 중 프로그

래밍 교육을 진행하고 있다[1,2]. 이러한 교육을 통해 비전공

자들도 컴퓨팅 사고력을 향상시킬 수 있지만, 보다 효과적으

로 이를 실현하기 위해서는 다양한 교육 접근 방식을 융합하

는 비전공자를 위한 프로그래밍 중심 교육과정을 개설하는 

것이 필요하다. 컴퓨터 비전공자를 대상으로 한 소프트웨어 

교육은 비전공자에 맞는 교육목표와 교육방법 등을 고려하

지 않고, 컴퓨터 전공 학생들을 위한 프로그래밍 중심의 교

육방식을 그대로 적용하고 있다. 이러한 접근으로 인해 비전

공자들이 소프트웨어 교육과정에서 학습하는데 많은 어려움

을 호소하고 있다[3,4]. 비전공자들은 고등학교 교육내용과 

전공 교육과정에서 상대적으로 수학적 사고 학습 비중이 낮

고 절차적 문제해결 과정보다는 통합적 문제분석 훈련에 집

중해 왔기 때문에 문제해결을 위한 사고체계와 전개과정이 

컴퓨팅사고와는 차이가 있을 수 있다[5]. 
비전공자 대상으로 다양한 소프트웨어 교육이 활발히 이

루어지고 있어, 비전공자 관련 소프트웨어 교육의 어려움에 

관한 연구에 대한 관심도 증가하고 있다. 자연공학계열보다

는 인문사회계열과 예체능계열 학생들이 더욱더 생소하고 

어렵다고 응답을 했으며 흥미 향상, 사고력 향상, 성취도 향

상 등의 항목에서도 자연공학 계열은 인문사회계열 및 예체

능계열과 유의미한 차이를 보였다고 언급하였다[2,3]. 실제

로 소프트웨어 교육을 이수해야 하는 인문계열과 예체능계

열 학습자 입장에서는 소프트웨어 기초교육이 어렵다는 의

견과 본인 전공과 관련이 없다고 생각하므로 소프트웨어 교

육에 대한 동기부여가 부족할 수 있다고 언급하였다[6,7]. 동
기 부족의 원인으로는 비자발적 선택으로 이루어지는 소프

트웨어 기초교육 자체에 대한 거부감과 비전공자들에게는 

생소한 학습 콘텐츠가 상대적으로 높은 체감 난이도로 지목

되었다[8]. 비전공자 학습자들 중에서 특히, 예체능 계열의 

학습자들은 소프트웨어 교육을 이수하는 경우가 많지 않다. 
예체능 계열의 학습자가 프로그래밍 교육을 이수하는 데 어
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램을 작성하고 있으며, 쉬운 인터페이스와 직관적인 명령어

를 제공하여 프로그래밍 과정에서 학습자의 인지적 부담을 

덜어준다. 특히 플레이봇(PlayBot) 같은 프로그래밍 언어는 

로봇 시뮬레이션을 통해 학습자들이 가상의 상황에서 문제

를 해결하며 프로그래밍 능력을 향상시킬 수 있는 교육용 언

어이다. 자바 스크립트 언어를 이용하여 C언어와 동일한 문

법을 사용하며 HTML5로 개발되어 다양한 브라우저에서 사

용이 가능하지만 크롬에서 사용하기를 권장한다. 이 플랫폼

은 로봇의 동작을 제어하는 함수(move(), turn_left())와 물건 

및 비퍼와 관련된 함수(pick_object(), pick_beeper()), 그리고 

센서 함수(front_is_clear(), front_is_door()) 등을 제공하며 학

습자들은 주어진 문제 상황에서 이러한 함수들을 활용하여 

문제를 해결하며 이를 통해 분석적인 시각, 논리적 사고력, 
그리고 문제해결 능력을 함께 향상시킬 수 있다. 

블록기반 언어와 텍스트기반 언어 사이에는 큰 차이가 있

어서 학생들이 블록기반 언어를 학습했다 하더라도 텍스트

기반 언어를 학습할 때 어려움을 겪는데, 플레이봇은 블록기

반 언어와 텍스트기반 언어 사이의 연결을 제공하여, 학생들

이 블록기반 언어를 학습한 후에도 텍스트기반 언어를 학습

할 때 어려움을 해소하는 교육언어로서 용이하다[21]. 또한 

로봇을 활용하여 프로그래밍을 배우는 동시에, 시각적 정보

를 이해하고 활용하는 능력을 기르는 기회를 제공한다. 로봇

이 가상의 환경에서 움직이며 미로를 탐험하거나 물건을 주

워서 재배치 등의 동작을 수행하는데, 이러한 상황은 학생들

에게 다양한 시각적 정보를 제공한다. 또한 로봇이 이동하거

나 물체를 처리할 때의 그래픽적 표현은 학생들이 시각적으

로 문제를 이해하고 해결하는 과정을 돕는다. 따라서 로봇

의 동작과 환경을 시각적으로 이해하고 조작하는 과정을 

통해 학생들은 문제 해결에 필요한 다양한 시각적 요소를 

학습한다.

III. 연구방법

A. 연구 대상자

본 연구의 연구 대상자는 경북소재 4년제 대학에서 2022년 

2학기 예술계열 디자인관련 학과 2학년 학습자 31명 대상으

로 진행하였다. 비전공자 대상 코딩수업으로 일주일에 한 번 

실습실에서 수업을 진행하는 계열별 교양필수 교과목으로 

2학기에 개설하여 운영된다. 예술계열 학습자의 선호도와 특

성을 반영하여, 비전공자에게 적합한 교육용 언어이면서 시

각적 프로그래밍 언어인 플레이봇 활용한 코딩 교육을 통해 

(Literacy)이 우리의 생활과 맞물려 있는 시각문화와 함께 확

장되어 미술교육에서 시각적 문해력이라는 용어를 사용하

고 있다[15]. 시각적 문해력은 그림이 지닌 의미를 인식하는 

능력으로 많은 연구에서 정의하고 있으며[16,17], 정보를 전

달하고 획득하기 위한 도구로도 정의하고 있다[16]. 소프트

웨어공학 영역에서는 보이지 않는 성격(Invisible)을 지닌 소

프트웨어를 이해하기 위한 목적으로 그래픽적인 시각적 기

법을 사용하고 있다[10]. 시각적 문해력은 21세기 필수적 역

량으로 자리매김하고 있으며[9], 다양한 미디어 시대에 시각

적 제품과 메시지를 올바르게 이해하고 인식하고 해석하고, 
다른 사람들과 함께 제작, 분석, 평가 및 의사 소통하는 능력

으로 정의된다[9,18]. 시각적 문해력에 대한 정의는 1969년 

J. L. Debes[19]의 연구를 시점으로 하여, 2011년 미국 도서

관 협회의 한 부서인 대학과 연구 도서관 협회(Association of 
College and Research Libraries: ACRL)의 정의에 이르렀다

[9,19]. 초창기 시각적 문해력은 시각적 메시지 이해, 읽기, 사
용, 해석, 평가로 정의되었다[13].

ACRL은 시각적 문해력을 7개의 표준으로 나누어 제시하

였다. 첫째, 시각적 이미지의 성격과 범위를 식별하여 필요

한 이미지를 결정하는 능력. 둘째, 필요한 이미지를 찾아내는 

능력. 셋째, 이미지와 영상매체를 해석하고 분석하는 능력으

로 제시하였다. 넷째, 이미지와 영상매체를 윤리적으로 만들

고 활용하는 능력. 다섯째, 이미지를 평가하는 능력. 여섯째, 
이미지를 효과적으로 활용하는 능력이며 마지막 일곱째, 효
과적인 의사소통과 의미전달을 위해 의도적으로 예술적 디

자인을 하며 미적으로 품격화 시키는 능력으로 구분하였다

[20]. 그리고 시각적 문해력의 구성요소를 의식 있는 인지, 비
판적인 수용, 적절한 활용, 능동적인 조형활동, 창의력의 촉

진으로 나누어 설명하였다. 즉, 시각적 문해력은 오늘날 지

배적인 시각적 환경에서 개개의 시각적인 조형요소와 의미

를 인지하고, 비평적으로 수용하며, 적절하고 의미 있게 활용

하고, 능동적이고 창의적으로 제작하는 능력들과 숙련된 기

술들을 의미한다고 하였다[22]. 시각적 문해력의 개념정의를 

종합해보면 시각적 문해력이란 여러 시각적 매체에 담긴 시

각적 정보를 올바르게 이해하고 해석하며 비판적으로 분석·
평가하고, 자신의 의도를 시각적으로 표현하며 의사 소통할 

수 있는 종합적인 능력이라고 할 수 있다[20].

B. 시각적 프로그래밍 언어 플레이봇(PlayBot)

시각적 프로그래밍 언어는 프로그래밍을 시각적인 방식

으로 수행할 수 있는 언어를 의미하며 일반적인 텍스트 기반 

언어와는 달리 그래픽 요소나 아이콘 등을 사용하여 프로그
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기 위한 기본적인 컴퓨터의 구조와 소프트웨어 개발과정에 

대해서는 학습하지 않고 프로그래밍 교육을 진행하였다. 문
제해결과 컴퓨팅적 사고 교과목은 1학년때 교양필수로 수강

해야 하는 교과목으로 대부분의 학생들이 1학년때 수강을 하

고 2학년이 되면 계열필수와 학과지정 과목을 이수해야 한

다. 따라서 본 연구는 2학년 대상으로 진행되는 교과목이라 

모든 학생들이 이수한 것을 전제로 하여 콘텐츠를 설계하였

다. 매 주차 실세계와 컴퓨팅 환경 사이의 차이를 이해하기 

위한 내용들은 간단하게 언급한 후 진행하도록 설계하였다. 

소프트웨어교육의 필요성을 인지하고 실생활의 문제를 컴퓨

팅적 사고로 해결할 수 있는 능력 함양이 교육목표이다. 전
체 연구대상자의 구성은 플레이봇 언어를 접하지 않은 학습

자들로 남학생 5명(16%), 여학생 26명(84%)이다. 학습효과

를 분석하기 위해 SPSS 25 프로그램을 활용하였다.

B. 시각적 문해력을 활용한 프로그래밍 교육 콘텐츠 설계

본 연구에서는 실 세계의 문제를 컴퓨팅적 사고로 해결하

표 1. 시각적 문해력 활용한 문제해결 과정 예시

Table 1. Example of problem-solving process utilizing visual literacy

문제 순서도 의사코드

로봇이 숫자카드(비퍼)를 줍는 

동작을 통해서 숫자를 확인하고 

선택 정렬 알고리즘을 이용하여 

배열에 저장된 수들을 오름차순

으로 정렬하고 숫자카드(비퍼)를 

내려놓는다.

1) 카드의 숫자를 저장할 배열을만든다.

2)  앞으로 한칸 이동한 후, 비퍼의 개수를 저장할 변수

(count)를 0으로 초기화 한다.

3) 비퍼를 줍는다.

4) Count 값을 1씩 증가한다.

5) 현재 칸에 비퍼가 없을 때까지 3)~4)를 반복 

6) Count에 들어있는 값을 배열에 추가한다.

7) 2)~6)을 5번 반복한다.

8)  정렬 알고리즘을 이용해서 배열에 저장된 카드번호를 

순서대로 정렬한다.

9) 원래위치 (1,1)로 되돌아온다.

10)  앞으로 한칸씩 이동하면서 배열에 저장된 카드번호 

만큼 비퍼를 내려 놓는다.

11)  숫자가 작은 카드부터 내려놓으며 10)를 5번 반복한다.

코드 실행 초기

list=new Array()
for (i=1 ; i<=5 ; i++) {

move()
 count=0
 while (on_beeper()) {
  pick_beeper()
  count++ }

 list.push(count)
}    . . .   

repeat("turn_left()",2)
repeat("move()",5)
repeat("turn_left()",2)
for (i=0 ; i<=4 ; i++) {

 move()
 for (j=1 ; j<=list[i] ; j++) {

  put_beeper() }

}

move()

실행 결과
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시각적 문해력을 활용한 프로그래밍 교육의 효과 : 예술계열 중심으로

코드를 작성한 후 그림 1의 단계별 과정을 거쳐 문제를 스스

로 해결할 수 있도록 지도하였다. 
순서도 작성시 시각적 문해력 활용하여 정보를 명확하게 

전달하도록 했다. 이를 위해 첫째, 불필요한 세부사항을 제거

하여 핵심적인 문제에 집중하도록 지도하였다. 둘째, 시각적

인 요소를 활용하여 본인이 이해할 수 있는 그림형식으로 표

현하는 것도 허용하였다. 정해진 규칙에 맞게 작성하는 것이 

부담스럽고 처음 접하는 것이라, 본인이 이해할 수 있는 그

림형식으로 작성하도록 진행하였다. 셋째, 각 단계나 절차에 

대한 중요한 사항들은 명확한 설명을 제공하여 작성하도록 

진행하였다. 작성한 순서도를 의사코드로 작성시 변수명, 함
수명, 제어문 등의 표현을 일관성 있게 작성하도록 진행하여, 
코드를 보다 읽기 쉽고 이해하기 쉽게 작성할 수 있도록 했

다. 의문사항이나 질의를 실습시간에 자유롭게 교수자 혹은 

다른 학습자들과 소통하면서 해결하도록 진행하였다. 해결

된 문제는 결과보고서를 학습자가 작성하여 강의지원 과제 

란에 제출하여, 수업 시간에 학습한 내용을 전체적으로 한번 

더 인지할 수 있도록 진행하였다. 처음에는 결과보고서 작성

하는 것이 귀찮고 힘들었지만, 결과보고서 작성을 통해 학습

목표를 달성할 수 있었고, 수업에 적극적으로 참여함과 동시

에 학업 성취도에 영향을 미쳤다고 응답하였다. 개인별로 문

제코딩을 효과적이고 효율적으로 학습하기 위한 사용자의 

경험을 디자인하는 디지털 스토리텔링 기반의 학습활동을 

통해 창의력과 시각적 문해력, 공감능력, 멀티미디어 활용능

력, 자기주도적 학습 능력 등의 교육적 효과를 얻을 수 있다

고 본다. 

15주 수업 중에서 1주차에서 7주차 수업은 일반 수업방식으

로 진행을 하고, 9주차부터 15주차 수업은 시각적 문해력을 

활용한 프로그래밍 수업방식으로 진행하여 수업의 효과를 

분석하였다. 9주차에서 15주차까지 수업은 표 1에 예를 나타

난 것처럼 순서도와 의사코드를 활용하여 문제를 해결할 수 

있도록 콘텐츠를 미리 설계하여 진행하였다. 학습자들에게 

문제를 제시한 후 문제를 해결하기 위해 순서도와 의사코드

를 이용하여 해결방법을 설명해 준 후 학습자들이 플레이봇 

코드로 문제를 해결할 수 있도록 진행하였다. 

1) 시각적 문해력 활용한 수업 설계

9주차부터 실생활의 문제를 해결하기 위해 문제를 순서

도와 의사코드를 이용하여 절차적으로 시각화 하여 표현하

는 방법을 먼저 학습한다. 순서도와 의사코드의 개념에 대해 

알아본 후 간단한 문제를 통해 시각화 하여 표현하는 방법을 

습득한다. 이를 컴퓨터로 해결하기 위해 플레이봇 언어로 코

딩하여 문제해결 과정을 분해하고 상세하게 절차적으로 전

개하는 과정을 학습하게 된다. 학습자들에게 순서도의 자주 

사용하는 몇 개의 기호만 설명해 준 후 학생들 자신이 이해

할 수 있도록 정해진 규칙이 아닌 자유로운 그림 형식으로 

작성하도록 진행하였고, 순서도를 보면서 플레이봇 컴퓨팅 

환경에 맞는 의사코드를 작성한 후 코딩을 하도록 진행하였

다. 150분 수업 중 60분은 교수자가 그림 1에 표시한 단계별 

문제해결과정을 통해 문제를 해결하는 것을 전체적으로 설

명해 준 후 학습자들과 함께 문제를 해결한다. 나머지 수업

은 교수자가 주차 별 미리 설계한 문제를 학생들에게 제시한 

후 학습자들이 본인이 이해할 수 있는 방식의 순서도와 의사

그림 1. 단계별 문제해결 과정

Fig. 1. Step by step problem solving process.
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에는 4명(12.9%)이 부정적으로 응답하였다. 전공에 IT를 어

떻게 연계시켜야 하는지 알 수 없어서 소프트웨어교육이 필

요 없다고 생각했는데, 수업 후 어떻게 연계시켜 활용하는지

를 알게 되어서 필요성을 인지하게 되었으며, 전공과 연계시

켜 실생활의 문제를 해결할 수 있을 것 같다고 응답하였다.

2) 중간 평가

7주차부터 8주차에 걸쳐서 중간평가를 실시하였다. 대부

분의 학생들이 프로그래밍 교육을 처음 접하여 생소하고 이

해하기가 어렵다고 응답했다. 학습자들이 혼자서 문제해결

을 위한 코딩 시 어려운 점을 크게 3가지로 분류하면 첫째, 
변수사용 여부로 변수를 왜 사용해야 하는지 모르겠다고 응

답했다. 이는 변수의 개념을 이해하지 못한 학습자들로 프로

그래밍의 가장 기초가 되는 변수의 필요성에 대해 한번 더 

언급해야 함을 평가를 통해 인지하게 되었다. 둘째, 문제를 

해결할 알고리즘 사용 여부로 학습자들이 실생활의 문제를 

컴퓨팅적 사고로 변환하여 문제를 해결하는데 어려움이 있

는 경우로, 다양한 문제를 많이 해결함으로 인해 향상될 것

으로 본다. 셋째, 어떤 제어문을 사용해야 하는지 여부로 특

히 반복문의 범위와 종료에 대해 어려움이 있는 것으로 본다. 
우리의 일상 생활에서 반복해야 할 문제들을 반복문으로 해

결하는 다양한 예제들을 통해 좀더 쉽게 사용할 것으로 본다. 
넷째, 오류발생 시 해결방법으로, 학습자들이 컴퓨팅적 사고

로 문제를 해결하는 방법에 익숙하지 않아서 오류가 발생하

면 다른 방법으로 문제를 해결할 생각없이 포기함으로 인해 

문제해결 능력이 향상되지 않음과 동시에 프로그래밍을 어

려워하는 것으로 본다. 오류문제를 메일과 강의지원시스템

IV. 연구 결과 

A. 설문조사와 중간평가 분석

1) 사전/사후 설문조사 

학습자들의 소프트웨어 교육의 필요성 인식여부를 파악

하기 위해 1주차 시에 간단한 설문조사를 네이버폼을 이용

하여 실시하였다. 교양필수 교과목인 문제해결과 컴퓨팅적 

사고를 수강한 적이 있는가?에 대한 응답은 29명(93.5%)이 

수강한 것으로 나타났다. 2명(6.5%)이 수강하지 않은 것으

로 나타났다. 소프트웨어 관련 기초 교과목인 문제해결과 컴

퓨팅적사고를 수강한 후 코딩교육을 수강하게 되면 컴퓨팅

적 환경에 맞게 학습자들이 프로그래밍하는데 어려움이 없

을 것으로 본다. 시각적 문해력에 대해 알고 있는가? 에 대해

서는 7명(22.5%)의 학생들이 알고 있다고 응답했다. 비전공

자 학습자들도 프로그래밍 교육을 이수해야 한다고 생각하

는가?에 대해서는 표 2에 나타난 것처럼 18명(58.1%)이 부정

적으로 응답하였다. 수업을 진행한 후에는 6명(19.4%)이 부

정정적으로 응답하였다. 12명(38.7%) 학습자들이 부정적에

서 긍정적으로의 인식변화가 일어났다. 수업을 수강하기 전

에는 프로그래밍의 개념과 효과에 대한 인식이 부족하여 필

요성을 인지하지 못하였지만, 실생활의 문제를 시각적 문해

력 활용한 프로그래밍으로 해결하는 교육으로 인해 필요성

을 인지하게 되었다고 응답하였다. 
4차산업혁명시대에 자신의 전공에 IT를 연계하여 활용하

는 교육이 필요하다고 생각하는가?에 대한 응답은 표 3에 나

타난 것처럼 17명(54.8%)이 부정적으로 응답하였다. 수업 후

표 2. 프로그래밍 교육이 비전공자에게도 필요하다고 생각하는가?

Table 2. Necessity of programming education for non-majors

매우 그렇다 그렇다 보통 그렇지 않다 매우 그렇지 않다

사전
빈도 0명 5명 8명 8명 10명

백분율 0% 16.1% 25.8% 25.8% 32.3%

사후
빈도 4명 10명 11명 4명 2명

백분율 12.9% 32.3% 35.5% 12.9% 6.5%

표 3. 전공에 IT를 연계하여 활용하는 교육의 필요성?

Table 3. Necessity of education that utilizes IT in connection with majors

매우 그렇다 그렇다 보통 그렇지 않다 매우 그렇지 않다

사전
빈도 1명 6명 7명 11명 6명

백분율 3.2% 19.4% 25.8% 32.3% 19.4%

사후
빈도 5명 12명 10명 3명 1명

백분율 16.1% 38.7% 32.3% 9.7% 3.2%
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용한 수업이 도움이 되었다고 응답했다. 처음에는 모든 문제

를 순서도와 의사코드를 이용하여 시각화로 변경한 후 코딩

하는 방법이 번거롭고 어려웠지만 반복하여 작성하니 일반

적인 진행방법보다 코딩하는데 도움이 되었다고 응답했다. 
실생활의 복잡한 문제를 순서도와 의사코드로 변환하여 표

현함으로 인해 문제를 분해하는 능력과 체계적 실행 능력이 

향상된 것 같다고 응답했다. 코딩으로 문제를 해결할 때에

도 일반적인 진행방법보다 시각적 문해력 활용한 코딩이 오

류발생률이 적어 좀더 쉽게 해결할 수 있었다고 응답했으며, 
실습시간에 개별적으로 문제를 작성한 후 결과보고서를 제

출하는 것이 프로그래밍에 대한 이해도를 높이는데 도움이 

되었다고 응답하였다. 학습자들에게는 시각적 문해력 활용

한 프로그래밍 교육이 프로그래밍에 대한 이해도를 높이고, 
프로그래밍을 자신의 전공에 활용하는 데 동기부여가 되었

다고 본다. 
기말고사 진행 전 강의평가와 간단한 설문조사를 통해 학

습자들의 프로그래밍에 대한 인식의 변화를 알 수 있었다. 
첫째, 비전공자 학습자들의 프로그래밍 교육의 필요성에 대

한 인식이 변화되었다. 둘째, 프로그래밍 교육에 시각적 문해

력 활용한 수업이 학습의 이해도를 높였으며, 디지털 스토리

텔링 예제 작성을 통해 수업이 흥미로웠으며 비전공자도 실

생활의 문제를 컴퓨터로 해결할 수 있음을 알게 되었다고 응

답했다. 셋째, 전공에 IT연계하여 문제를 해결하는 방법에 대

해서 동기부여가 되었다고 응답했다. 제품 디자인 혹은 서비

스 디자인 분야에 IT 기술을 활용하여 사용자에게 적합한 서

비스를 제공할 수 있다. 디자인관련 전공에 IT를 연계하는 것

은 새로운 기회를 제공하는 것으로 새로운 비즈니스 모델을 

개발하고 새로운 시장을 개척할 수 있을 것이다. 총 16개의 

문항으로 구성한 교과목에 대한 성취도 평가를 개강과 종강 

시에 각각 진행하였다. 문항은 체계적 실행력과 정보활용 능

력으로 분류하였다. 체계적 실행력의 하위 요소는 문제해결 

의 Q/A를 통해 교수자에게 질의하여 해결하든지 수업시간에 

질의를 통하여 해결하도록 진행하였다. 중간평가를 통해 인

지한 사항들을 참고하여 9주차에 간단한 예제를 통해 변수의 

필요성과 제어문 사용방법에 대해 한번 더 언급을 한 후 시

각적 문해력을 활용한 프로그래밍 교육을 진행하였다.

B. 시각적 문해력 활용한 프로그래밍 교육의 효과와 성취

도 분석

시각적 문해력을 활용한 프로그래밍 교육의 효과를 분석

하기 위해 사전 실시한 평가와 사후에 실시한 평가에 차이가 

있는지 알아보기 위해 대응표본 t-Test를 실시하였다. 표 4에 

나타난 것처럼 유의확률은 0.013으로 0.05보다 작으므로, 사
전과 사후 변화의 차이가 있는 것으로 나타났다. 즉, 시각적 

문해력을 활용한 프로그래밍 교육이 학습자들의 학습효과에 

영향을 미치는 것으로 나타났다. 학습자들도 강의평가를 통

해 여러 단계를 거쳐서 문제를 해결하는 과정이 처음에는 복

잡하고 힘들었지만, 시각적 문해력을 활용한 프로그래밍 교

육이 문제를 해결하는데 도움이 되었다고 응답했다.
마지막 주차에 설문조사를 실시하였는데, 일반적인 수업 

진행과 시각적 문해력 활용한 수업 진행이 학습하는데 차이

가 있었는가?의 질문에 26명(83.9%)이 차이가 있었다고 응

답했다. 차이가 있다면 어떠한 수업진행 방법이 학습하는데 

도움이 되었는가?에 대해 22명(84.6%)이 시각적 문해력 활

표 4. 프로그래밍 교육의 효과 : 대응표본 t-Test

Table 4. Effectiveness of programming education: Paired samples 
t-Test

M SD t p

사전 81.10 8.957
-2.643 .013

사후 83.23 10.723

그림 2. 사전/사후 성취도 평가 

Fig. 2. Pre/post achievement assessment.
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대에는 자신의 전공에 IT를 연계하여 활용하는 교육이 필수

적이다. 사전 설문조사 결과, 과반수 이상(17명, 54.8%)의 학

생들이 전공과 IT 연계 교육의 필요성을 인지하지 못했다. 이
는 전공과 IT 연계 방법에 대한 지식 부족으로 인한 것으로 나

타났다. 수업 후에는 긍정적인 변화가 일어났다. 13명(41.9%)
의 학습자들은 전공과 IT 연계 방법을 알게 되면서 필요성을 

인지하게 되었고, 전공과 연계하여 실생활의 문제를 해결할 

수 있을 것으로 기대했다. 셋째, 시각적 문해력을 활용한 프

로그래밍 교육의 효과를 분석하기 위해 대응표본 t-Test를 실

시하였다. 그 결과 차이가 있는 것으로 나타났다. 즉, 시각적 

문해력을 활용한 프로그래밍 교육이 학습자들의 학습효과에 

영향을 미치는 것으로 나타났다. 학습자들도 강의평가를 통

해 여러 단계를 거쳐서 문제를 해결하는 과정이 처음에는 복

잡하고 힘들었지만, 시각적 문해력 활용한 프로그래밍 교육

이 문제를 해결하는데 도움이 되었다고 응답했다. 넷째, 총 

16개의 문항으로 구성한 교과목에 대한 성취도 평가를 진행

한 결과, 체계적 실행력은 사전 4.15에서 사후 4.45로 0.3 향
상되었으며, 정보활용 능력은 사전 4.05에서 4.25로 0.2 향상

되었다. 실생활의 문제를 분석하여 순서도와 의사코드로 시

각적으로 분석하여 절차적으로 표시한 후 이를 코딩으로 해

결하는 과정을 통해 다양한 능력들이 향상된 것으로 본다. 
학습자들에게는 시각적 문해력 활용한 프로그래밍 교육이 

프로그래밍에 대한 이해도를 높이고, 프로그래밍을 자신의 

전공에 활용하는 데 동기부여가 되었다고 본다. 향후 예술계

열 학습자뿐만 아니라 다양한 계열 학습자들에게도 적용하

여 학습자들의 학업성취도와 효과의 차이를 분석하여 다양

한 융합교육 모델의 기반을 제공하고자 한다.
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