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요   약
최근 대학에서는 전공과 상관없이 모두를 위한 SW교육이 확대되고 있고, 온라인 환경에서의 SW교육 사례도 증가하고 있다. 
본 연구는 온라인 SW 프로젝트 기반 교육에서 학습성과에 영향을 미치는 요인 간 구조적 관계를 분석하고자 수행되었다. 컴
퓨팅 사고력 기반 문제해결력에 관련 선행요인으로 SW 학습에 대한 과제가치, 자기조절학습, 사회적 실재감을 선정하여 구조
모형을 상정하였다. 자료수집은 경기도 A대학에서 2022학년도 1학기에 개설된 SW프로젝트 교과목을 수강하는 학생들로부터 
이루어졌다. 총 1,390명의 자료를 분석에 활용하였고, 구조방정식모형으로 모형의 적합성과 변인 간 관계를 분석하였다. 분석 
결과, 상정한 모형은 적합한 것으로 나타났다. 또한 모든 선행요인은 컴퓨팅사고력 기반 문제해결력 향상에 모두 직접적으로 
유의한 효과를 보였고, SW학습에 대한 과제가치는 사회적 실재감과 자기조절학습능력을 매개로 컴퓨팅 사고력 기반 문제해결
력에 유의한 간접 효과를 보이는 것으로 나타났다. 온라인 SW교육환경에서 학습자의 과제가치, 자기조절학습, 사회적 실재감
을 촉진하기 위한 설계 방향을 논의하였다.

주제어: 온라인 소프트웨어 교육, 컴퓨팅 사고력 기반 문제해결력, SW학습 과제가치, 사회적 실재감, 자기조절학습

ABSTRACT

Recently, SW education for everyone, regardless of students’ major, has been expanded in universities, and there are an 
increase in cases of SW education in online environments. This study was conducted to analyze the structural relationship 
between factors that affect learning outcomes in online SW project-based education. Task value for SW learning, self-regu-
lated learning, and social presence were selected as antecedent factors related to computational thinking-oriented prob-
lem-solving skills. Data were collected from students taking the SW project course offered in 2022-1, at University A in 
Gyeonggi-do. A total of 1,390 data were analyzed, and the structural equation modeling analysis was employed to validate 
the research model and to analyze the causal relationship between the variables. The results showed that the proposed model 
was appropriate. Furthermore, all antecedents had direct significant effects on enhancing computational thinking-oriented 
problem-solving skills, and social presence and self-regulated learning mediated the relationship between task value for SW 
learning and computational thinking-oriented problem-solving skills. Design guidelines were discussed to promote students' 
task value, self-regulated learning, and social presence in online SW education environment.

Keywords: Online software education, computational thinking-oriented problem solving skills, task value for SW education, so-
cial presence, self-regulated learning
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1. 서론

SW·AI 관련 경쟁력 확보가 국가 경쟁력으로 직결

되고 있는 현실에서 SW·AI 교육에 대한 인재양성은 

국가의 추진 과제 중 핵심이라 하겠다. 최근 우리나라

는 디지털 100만 인재양성 종합방안을 추진하면서 전

문인력 육성과 함께 디지털 역량을 갖춘 미래인재 양

성에 주력하고 있다[1]. 초중등의 경우에는 2022 개정

교육과정을 통해 정보교과의 수업 시수를 확대하였

고, 대학은 소프트웨어중심대학 사업을 중심으로 매

년 대상학교를 확대하면서 대학의 SW교육체계를 강

화하고 있다. 다수 대학이 교양교육과정에 SW관련 교

과목을 편성하고, 필수 이수과목으로 운영하는 등 전

교생을 대상으로 한 보편적 SW교육을 실천하고 있다

[2, 3].

대학에서 SW교육은 더 이상 전공자들에 국한되지 

않으며, 비전공자의 특성을 고려해야 한다는 반성과 

함께 대학들은 전공자 교육과는 차별화된 교육과정을 

개발하여 운영하는 노력을 기울이고 있다. 뿐만 아니

라, 교육 환경 측면에서도 실시간 및 비실시간 시스템

을 활용한 온라인 학습, 플립러닝과 같이 온라인과 오

프라인 학습을 병행하는 블렌디드 학습, 현실과 가상

세계가 결합된 메타버스에 이르기까지 다양한 형태로 

운영한 사례가 소개된다[2, 4, 5]. 특히 코로나-19 팬

데믹으로 시작된 비대면 수업은 포스트코로나 시대에 

노멀로 자리 잡으면서, SW교양강좌도 온라인 교육과

정으로 빈번히 운영되고 있다[2, 6]. 이에 학교는 디지

털 학습환경의 기본인 온라인 학습환경에서의 학습자 

특성과 행동을 이해하고 온라인 학습의 특성을 고려

함으로써 보다 효과적인 SW교육에서의 설계와 교육

과정 운영에 노력을 기울여야 한다[7]. 

이러한 배경에서 본 연구는 온라인 환경에서 진행

된 SW교육의 학습성과와 관련 요인 간의 관계를 살

펴보고자 하였다. 기존의 온라인 학습환경은 주로 비

동기적(asynchronous)으로 이루어지는 학습으로 학습

시간 및 장소에 제약이 없어 접근성과 자율성을 장점

으로 꼽았다[2]. 반면 최근에 활성화된 화상강의플랫

폼을 사용한 학습은 실시간으로 학습자들의 얼굴을 

보면서 소통과 자료 공유가 원활한 장점이 있어 팀 활

동에도 제약이 적다. 따라서 온라인 SW교육은 비실시

간과 실시간 온라인 수업을 모두 아우르는 환경을 일

컫는다[2]. 

한편 보편적 SW교육에서 교육목표는 컴퓨팅 사고

력 기반 문제해결력으로[3, 8, 9], 다수 연구에서 효과

적인 교수전략으로 프로젝트 기반 학습을 제안한다[6, 

10-12]. SW교육 학습성과와 관련된 선행요인으로 SW 

학습에 대한 과제가치, 자기조절학습, 사회적 실재감

을 선정하였다. 선정 배경으로는 첫째, SW학습에 대

한 흥미와 가치 인식은 SW교육에서 학습성취 못지 

않게 중요한 목적 자체로 간주되며, 어려운 문제를 해

결하는 SW학습과정에 동원으로 기능하기 때문이다

[8]. 둘째, 온라인 학습환경과 프로젝트 수업은 자율성

이 높은 환경이다. 이렇게 개방적 학습환경에서는 학

습자가 스스로 학습계획을 수립하고 학습에 효과적인 

동기적, 인지적인 전략을 적극적으로 활용해나가는 

자기조절학습 능력이 중요할 것으로 예측되기 때문이

다[2]. 셋째, 온라인 학습환경에서는 대면 학습환경과 

같이 학습자가 교수-학습 과정을 실제적으로 지각하

는 것이 중요하다. Puriton과 Burke(2020)는 온라인 학

습에서 반드시 포함되어야 하는 요소로 다른 학습자

와 함께 학습한다고 지각하는 사회적 실재감(social 

presence)을 강조한 바 있다[13]. 특히 SW학습과정에

서 사회적 실재감을 지각하는 것은 도전적 문제를 동

료 학습자와 함께 해결하면서 심리적 부담감을 해소

하여 학습목표를 달성하는데 도움을 줄 것으로 보인

다[14]. 

본 연구는 SW학습의 교육환경 변화를 고려하고, 

온라인 학습에서 부각되는 자기조절학습과 사회적 실

재감을 매개변인으로 한 구조모형에서 학습성과와 변

인 간 관계 규명을 목표로 한다. 본 연구를 통해 온라

인 학습과정 특성을 고려함으로써 향후 온라인 SW교

육과정 설계와 운영에 시사점을 제공할 것으로 기대

한다. 연구문제는 “온라인 SW프로젝트 기반 교육에

서 학습자가 지각하는 SW학습에 대한 과제가치, 자기

조절학습, 사회적 실재감, 컴퓨팅 사고력 기반 문제해

결력 간 직·간접적인 영향력은 어떠한가?”이다.

2. 이론적 배경

2.1 컴퓨팅 사고력 기반 문제해결력과 프로젝트 

기반 SW교육

모든 학생들을 대상으로 이루어지는 SW교육에서

는 소프트웨어를 활용하여 아이디어를 구현하고 복잡

한 문제를 해결하는 컴퓨팅 사고력 기반 문제해결 함

양을 목표로 한다[3, 9]. 이정훈(2020)은 문제인식, 문

제분석, 해결책 구상, 알고리즘 설계, 프로그램 구현, 

공유 및 평가 단계로 컴퓨팅 사고력 기반 문제해결 과
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정을 제시하였고[15], 홍성연 외(2021)는 복잡한 문제

를 여러 개의 해결 가능한 단위로 분해, 문제들의 공

통적인 속성과 규칙을 탐색하는 패턴 인식, 불필요한 

내용을 제거하고 핵심 내용을 토대로 일반화하는 추

상화, 일반화된 문제해결 과정을 단계적, 반복적, 조

건적 절차로 표현하는 알고리즘으로 컴퓨팅 사고력의 

하위 요소를 제안하였다[3].

궁극적인 SW교육 목표가 컴퓨팅 사고력 기반 문제

해결인 점을 고려할 때 프로그래밍 언어 구문을 일일

이 가르치는 방식으로 SW교육에 접근하는 것은 비효

율적이며, 학습자가 탐구할 문제를 발굴하고, 협력적

으로 해결방안을 탐색하며, 창의적으로 문제를 해결

해나가는 경험을 제공하는 프로젝트 기반의 SW학습

이 추천된다[6, 10, 12]. 선행연구에 따르면, SW교육에

서 프로젝트 수행은 컴퓨팅 사고력 수행 역량 향상과 

긍정적인 관계를 보였고[16], 학습자는 어려웠던 내용

의 SW학습으로 학습 도중에 흥미가 감소되는 것을 

경험했지만, 프로젝트를 끝까지 완수하면서 성취감과 

함께 흥미가 향상되었다고 논의된다[17]. 

2.2 SW학습에 대한 과제가치(task value)

학습자마다 학습하는 과제(task)에 대한 동기, 정서, 

우선순위 등이 다르다. 과제가치란 학습자가 수행하

는 학습 및 학습활동에 대해 흥미, 학습 필요성, 중요

성을 어느 정도로 지각하는 가를 뜻하는 변인이다. 

SW를 배우는 것에 가치를 느끼고 흥미가 높은 학습

자일수록 프로그래밍 학습 과정에서 발생하는 어려움

을 극복하고자 인내심을 발휘하고 목표를 성취하는데 

더욱 노력을 기울인다[18, 19]. 하지만 보편적인 SW교

육이 확대되는 추세 속에서 다양한 학습자들의 배경

과 동기를 고려하지 못한 채 일률적인 SW교육이 이

루어질 경우, SW학습에 대한 필요성과 흥미를 낮게 

인식할 수 있다고 우려한다[10]. 김완섭(2017)에 따르

면, 전공 계열의 영향보다 학습자가 인식하는 SW학습

에 대한 관심과 흥미, 필요성 인식이 SW교육 만족도

에 더 큰 영향을 미치는 중요 요인임을 강조한다[20]. 

또한 SW학습에 대한 과제가치 인식은 학습자의 컴퓨

팅 사고력 향상과도 밀접한 관계를 보이는 선행요인

으로 보고된다[8, 19, 21, 22]. 이에 연구자들은 학습자

의 전공 특성과 SW 간의 접점을 파악하고 삶과 밀접

한 문제를 중심으로 한 맥락성이 높은 교육과정을 개

발할 것을 제언한다[8, 11]. 요약하면, SW학습에 대한 

과제가치 인식은 SW교육에서 간과할 수 없는 정의적 

요인으로 학습자의 학습과정과 학습성과에 직·간접

적으로 영향을 미칠 것으로 사료된다.

2.3 자기조절학습

코로나-19 팬데믹 이후 온라인 학습에 대한 연구가 

집중적으로 이루어진 가운데, 학습자가 스스로 학습

을 계획하고 실행하는 자기주도적인 학습능력과 학습

과정에 대한 자체 모니터링과 평가로 효과적인 학습

전략을 사용하는 자기조절학습이 연구에서 관심을 받

고 있다[2, 7, 23]. 자기조절학습이란 학습자가 자신의 

학습목표와 계획을 수립하고 효과적인 학습을 위해 

초인지, 인지, 동기, 정서, 행동을 통제하고 조절하는 

능력을 의미한다[24]. 자기조절학습이 높은 학습자는 

자신을 동기화시키고 학습과정을 점검, 성찰하며, SW

학습에서 학습몰입과 컴퓨팅 사고력을 향상시키는 직

접적인 선행요인으로 나타났다[2].

2.4 사회적 실재감

학생들은 다른 학습자와의 상호작용을 교실에서의 

즐거운 학습 경험 중 하나로 꼽는다[25]. 효과적인 온

라인 학습에 중요한 요인으로 Garrison, Anderson, & 

Archer(2000)는 인지적 실재감, 교수 실재감과 함께 

사회적 실재감을 제안한 바 있다[26]. 사회적 실재감

은 온라인 학습 환경에서 교수자 및 학습자와의 상호

작용을 통해 사회적 관계를 인식하는 정도이며, 학습

자의 정서적 학습경험을 나타내는 지표이다[27]. 

기존 온라인 학습환경에서는 주로 게시판을 이용한 

비실시간 방식으로 상호작용이 이루어져 동료 학습자

들과 유대감을 형성하는 것에 어려움이 있었다. 하지

만, 최근에는 실시간 화상강의 플랫폼을 활용한 온라

인 학습이 확대되면서 교수자 및 동료 학습자들과 즉

각적인 상호작용이 가능하고, 협력학습 활동에 자연

스러운 참여와 몰입을 유도한다. Cunningham(2015)은 

학생들이 온라인에서 함께 팀 과제를 수행할 때, 다른 

동료들과 의견을 나눌 때 수업이 편안하고 동료 학습

자들을 친숙하게 느낀다고 논의하였다[28]. 또한 사회

적 실재감은 학습자들이 어려운 과제로 인한 부담감

을 해소하고 팀 활동 중 발생하는 갈등을 줄이는데 기

여한다고 논의된다[14]. 온라인 토론에서 사회적 실재

감의 역할을 살펴본 이정민과 윤나라(2012)는 사회적 

실재감이 학습 만족도를 긍정적으로 예측할 뿐 아니

라, 학습자가 인식한 과제가치와 학습만족도 간의 관

계를 매개한다고 밝혔다[29]. 따라서 본 연구는 온라
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인 환경에서 이루어지는 SW프로젝트 교육에서 사회

적 실재감이 도전적인 문제를 해결해나가는 프로젝트 

수행 과정에서 중요한 역할을 할 것으로 기대하였다.

이상의 논의를 바탕으로, 온라인 SW학습환경에서 

학습자가 인식하는 SW학습 과제가치는 사회적 실재

감 및 자기조절학습을 촉진하고, 나아가 컴퓨팅 사고

력 기반 문제해결력을 직·간접적으로 향상시킬 것으

로 예측하였다. 이러한 변인 간 관계를 바탕으로 

[FIgure 1]과 같은 연구모형을 상정하였다. 

3. 연구방법

3.1 연구대상

연구를 위한 자료 수집은 수도권 A종합대학에서 온

라인 SW프로젝트 활동에 참여한 재학생으로부터 이

루어졌다. 해당 교과는 신입생을 대상으로 운영되는 

필수 교양교육과정으로 2022학년도에는 온라인 환경

에서 진행되는 팀 프로젝트 교육과정으로 개발되어 

운영되었다. 자료 수집은 사전과 사후 2회에 걸쳐 모

바일 설문조사로 이루어졌다. 분석에 활용된 자료는 

총 1,390 사례로, 연구 참여에 자발적으로 동의하고 2

회 설문에 모두 응답한 사례를 분석에 활용하였다. 연

구참여자의 특성을 살펴보면, 남학생이 632명(45%), 

여학생이 758명(55%)이었고, 인문사회 계열 학생이 

1,010명(73%), 이공계열 학생이 249명(18%), 예체능계

열 학생이 131명(9%)이었다.

3.2 측정도구

본 연구에서 활용된 측정도구는 교육전문가 3인이 

내용타당도를 검토하였으며, 각 변인별 설명은 다음

과 같다. 모든 문항은 5점 척도로 측정되었다. 

3.2.1 SW학습에 대한 과제가치

SW학습에 대한 과제가치 측정은 Artino와 

McCoach(2008)의 과제가치 측정도구를 참고하여 SW

교육에 적합한 문항으로 수정하여 활용하였다[30]. 문

항 예는 ‘프로그래밍, 소프트웨어 학습에 관심이 있

다.’, ‘프로그래밍, 소프트웨어 학습은 시간과 노력

을 들일 가치가 있다’ 등 총 4문항을 사용하여 사전

에 측정하였다. SW학습에 대한 과제가치 측정도구의 

문항내적일관성 신뢰도(Cronbach’s α)는 .85로 분

석되었다.

3.2.2 자기조절학습

온라인 환경에서의 자기조절학습 측정을 위해 김소

나(2010)의 이러닝 환경에서의 자기조절학습능력 측

정도구 중 연구 맥락에 적절한 7문항을 활용하였다

[31]. 문항 예는 ‘나는 온라인 학습활동에 집중하기 

위하여 주위 환경을 조성하거나 적합한 환경을 찾으

려고 노력하였다.’, ‘나는 온라인 학습 시스템에서 

학습활동 중 다른 곳에 주의를 분산하지 않고 학습에 

집중하였다’ 등 이다. 자기조절학습은 사후에 측정

되었으며, 측정도구의 문항내적일관성 신뢰도

(Cronbach’s α)는 .87로 분석되었다.

3.2.3 사회적 실재감

사회적 실재감 측정은 김정주(2011)의 사회적 실재

감 도구를 참고하여 연구맥락에 적절하게 수정하여 

활용하였다[32]. 문항 예는 ‘수업을 듣는 수강생들과 

함께 학습한다는 기분이 들었다.’, ‘수업을 함께 듣

는 수강생들은 서로에 대해 관심을 가졌다’ 등 총 4

문항을 사용하였다. 사회적 실재감은 사후 측정하였

으며, 문항내적일관성 신뢰도(Cronbach’s α)는 .89

로 나타났다.

3.2.4 컴퓨팅 사고력 기반 문제해결력

본 연구에서 컴퓨팅 사고력 기반 문제해결력 측정

은 이정훈(2020)이 제시한 평가기준을 참고하여 문제

인식, 추상화, 자료수집, 자료분석, 자동화, 공유 및 평

가 요소에 관련된 문항을 개발하였다[15]. 문항의 예

는 ‘문제를 해결 가능한 수준의 작은 단계로 나누어 

문제해결전략을 세운다.’, ‘수립한 문제해결 과정

을 알고리즘으로 표현한다.’, ‘자료를 입력하여 개

발한 프로그램을 테스트해 본다.’, ‘개발한 프로그

램에서 발생하는 오류를 찾아낸다’, ‘개발한 프로

Figure 1. Research model



- 대학 온라인 SW프로젝트 교육에서 SW학습 과제가치, 자기조절학습, 사회적 실재감, 컴퓨팅 사고력 기반 문제해결력 간 구조적 관계-

컴퓨터교육학회 논문지 (26권 4호) 15

그램에서 발생한 오류를 수정디버깅한다’ 등 총 12

문항을 활용하였다. 본 연구에서 컴퓨팅 사고력 기반 

문제해결력 도구의 문항내적일관성 신뢰도

(Cronbach’s α)는 .93으로 높게 나타났다.

3.2.5 통제변수

본 연구에서의 변인 간 관계를 분석하는데 성별, 계

열(인문사회, 자연계열, 공학계열, 예체능)을 통제변

수로 사용하였다.

3.3 연구절차 

연구가 수행된 대학에서는 신입생을 위한 다수 과

목의 SW교양교과목을 운영하고 있다. 그 중에서 필수 

과목으로 학생들이 협력하여 창의적으로 문제를 해결

하는 경험을 할 수 있도록 하는 SW프로젝트 교과목(1

학점)을 운영해오고 있다. 팀 기반 프로젝트로 개발되

어 운영되어 온 교과는 코로나-19 이후 비대면 환경

에서 학생들이 팀 프로젝트를 효과적이고 원활히 수

행할 수 있도록 전면 재설계되어 운영되고 있다. 프로

젝트 활동은 동일학과 학생들이 5-10명 정도로 한 팀

이 되어 진행되며, 팀 구성은 랜덤(random)으로 사전

에 구성된다. 대주제는 주어지나 각 팀은 팀별로 세부 

주제를 선정하고 디자인씽킹 과정을 적용하여 소프트

웨어를 활용한 문제해결안을 도출하게 된다. 해당 교

과는 협업을 통해 도전적으로 SW를 활용한 실제 문

제해결을 목표로 하고 있어, 교과 목표에 부합하도록 

Pass/Fail 학점 시스템이 적용된다.

이 교과는 프로젝트 학습 특성과 효과를 고려하여 

집중학기제로 운영되는 과목으로, 월요일부터 금요일

까지 매일 3-4시간씩 최소 15시간 이상 팀원들과 실

시간으로 온라인 프로젝트를 완수하게 된다. 온라인 

SW프로젝트 교과의 주요 내용은 다음과 같다. 학생들

은 프로그램 참여 일주일 전부터 LMS에 탑재된 사전 

학습동영상을 미리 학습하여야 한다. 사전 학습을 통

해 프로그램에 대한 오리엔테이션이 이루어고, 실시

간 화상수업 플랫폼인 Webex teams 사용법, 디자인

씽킹, 온라인 협업을 위한 tips, SW개발 툴인 앱 인벤

터에 대한 교육 등을 이수하여야 한다. 2022학년도 1

학기에 제시된 대주제는 일상생활 속의 불편함을 개

선해주는 앱, 즐거운 대학생활에 도움이 되는 앱, 사

회 구성원의 행복 증진에 도움을 줄 수 있는 앱 등이 

제시되었다. 교과 운영 내용은 <Table 1>과 같다. 팀

별로 팀 토론활동을 통해 세부 주제를 선정하고 각자 

역할을 선정하여 관련 자료를 수집하고 프로젝트를 

수행한다. 프로젝트 활동 중 중간 과제로 팀별 프로젝

트에 대한 아이디어와 계획서를 제출하고(4-6 ses-

sion), 최종 과제는 산출물 시연을 포함한 발표로 이루

어진다. 마지막 수업시간에 진행되는 프로젝트 결과 

발표에 대해 평가단의 심사를 통해 우수팀을 선정하

고, 우수팀에게는 소정의 장학금을 수여한다.

3.4 자료분석

본 연구에서는 IBM SPSS statistics ver 26.0과 AMOS 

26.0을 활용하여 자료를 분석하였다. 변인들의 기술통

계 분석과 신뢰도 분석을 실시하고, 변인 간 상관분석

을 수행하였다. 연구문제 검증을 위해 상정된 연구모

형을 구조방정식모형으로 분석하였으며, 측정모형의 

타당도를 평가한 후, 구조모형 평가를 통해 변인 간 

관계를 분석하는 2단계 분석을 실시하였다. 최대우도

법(maximum likelihood method)을 사용하여 모수를 

추정하였으며, 모형 적합도 평가는 χ2 통계량 검정, 

RMSEA(root mean square error of approximation), 

CFI(comparative fit index), TLI(Tucker-Lewis index) 

지표를 사용하여 종합적으로 평가하였다. 모형 평가

의 참고기준으로는 RMSEA는 .06이하, CFI와 TLI는 

.95 이상일 때 좋은 적합도로 판단하였다[33]. 부트스

트래핑(bootstrapping)을 실시하여 간접효과의 크기와 

유의성을 검증하였다. 

Session Class activity

pre-lear
ning 

(before 
class)

Ÿ Orientation for SW project course
Ÿ Learn how to use Webex Teams, tips for virtual 

collaboration
Ÿ Learn design thinking 
Ÿ Learn App-Inventor

1-3
Ÿ Each team builds rapport among team members 

through team building activities. 
Ÿ Brainstorm a project topic.

4-6

Ÿ Discuss and determine team project topic, each 
member's role, and project schedule.

Ÿ Gather relevant information and data for each 
role. 

Ÿ Write and submit a draft of project specification.

7-9 
&

10-12

Ÿ Develop project solutions by utilizing SW.
Ÿ Continuously test the program, discuss issues, and 

improve the program.

13-15
Ÿ Present a team project output
Ÿ Conduct team project evaluations, provide 

feedback, and award outstanding work.

Table 1. Overview of the project course 
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4. 연구결과

4.1 기술통계 및 상관분석

연구변인인 SW학습에 대한 과제가치, 자기조절학

습, 사회적 실재감, 컴퓨팅 사고력 기반 문제해결력에 

대한 기술통계 분석과 상관분석을 실시하였다. 

<Table 2>와 같이, SW학습에 대한 과제가치의 평균은 

3.15(SD=.90)으로 보통 수준으로 높지 않음을 알 수 있

다. 자기조절학습의 평균은 4.71(SD=.46)은 매우 높게 

나타나 전반적으로 학습자들이 비실시간 방식의 사전 

학습과 실시간 온라인 팀 프로젝트에 집중하여 참여

한 것으로 해석할 수 있다. 사회적 실재감의 평균은 

4.42(SD=.64)로 긍정적인 사회적 실재감이 형성된 것

으로 파악하였고, 컴퓨팅 사고력 기반 문제해결력의 

평균은 3.97(SD=.62)로 분석되었다. 잠재변인 간 상관

은 모두 정적으로 유의하였는데, 컴퓨팅 사고력 기반 

문제해결력과의 상관을 살펴보면, SW학습에 대한 과

제가치 간의 상관은 .44, 자기조절학습과의 상관은 

.42, 사회적 실재감과의 상관은 .43으로 나타났다. 

4.2 측정모형 분석 결과

측정모형의 적합도를 분석한 결과, <Table 3>과 같

이 χ2(155)=5.47(p<.001)로 유의하였으나, RMSEA=.06, 

CFI=.96, TLI=.95 지표 값이 참고기준을 충족하여 측정

모형은 적합한 것으로 분석되었다. 

또한 <Table 4>의 확인적 요인분석 결과를 살펴보

면, 모든 측정변수는 각 잠재변수를 대리하는데 유의

하였고(p<.001), 표준화요인부하량 값은 모두 .50 이상

으로 나타났다. 

4.3 구조모형 분석 결과

상정된 연구모형의 적합도를 분석한 결과, <Table 

5>와 같이 나타났다. χ2(155)=5.32(p<.001)로 유의하였

으나, RMSEA=.06, CFI=.96, TLI=.95으로 분석되어 구

조모형은 적합한 것으로 판단하였다. 

잠재변인 간 경로의 유의성을 분석한 결과(<Table 

6> 참조), SW학습에 대한 과제가치는 자기조절학습에 

긍정적으로 유의한 영향을 보였으며(Β=.11, t=6.27, 

p<.001), 사회적 실재감 향상에도 긍정적으로 나타났

다(Β=.13 t=5.56, p<.001). SW학습에 대한 과제가치는 

Latent variables 1 2 3 4

1. Task value in SW education 1.00

2. Self-regulated learning .12** 1.00

3. Social presence .12** .53** 1.00

4. CT-oriented problem solving 
skill(CT-PBS)

.44** .42** .43** 1.00

M 3.15 4.71 4.42 3.97 

SD .90 .46 .64 .62 
**p < .01

Table 2. Descriptive statistics and correlational analysis

Fit index  
RMSEA
(90% CI)

CFI TLI

measurem
ent model

5.47 155
.06

(.053-.061)
.96 .95

cut-off 
value

- - .06 below
.95 

above
.95 

above

Table 3. Assessment results of measurement model 

Latent 
variable

observation 
variable

Β  SE t

Task 
value for 

SW 
education

SW task value1 1.00 .86 - -

SW task value2 .84 .80 .03 32.72***

SW task value3 .61 .71 .02 27.29***

SW task value4 .77 .77 .02 32.33***

Self-regu
lated 

learning
(SRL)

SRL1 1.00 .64 - -

SRL2 .96 .75 .04 26.88***

SRL3 1.13 .78 .05 24.51***

SRL4 1.19 .78 .05 24.59***

SRL5 1.10 .80 .04 25.05***

SRL6 1.27 .81 .05 25.17***

SRL7 1.24 .84 .05 25.94***

Social
Presence

social presence1 1.00 .80 - -

social presence2 1.10 .86 .03 35.58***

social presence3 1.02 .84 .03 34.41***

social presence4 1.21 .79 .04 31.92***

CT-probl
em 

solving 
skills 

(CT-PBS)

CT-PBS1 1.00 .87 - -

CT-PBS2 1.19 .91 .03 44.27***

CT-PBS3 .93 .83 .02 38.93***

***p < .001

Table 4. Factor loadings for the measurement model

Fit index  
RMSEA
(90% CI)

CFI TLI

structural 
model

5.32 155
.06

(.052-.060)
.96 .95

Table 5. Assessment results of structural model
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컴퓨팅 사고력 기반 문제해결력 향상에도 직접적으로 

유의한 영향을 미치는 것으로 분석되었으며(Β=.29, 

t=15.23, p<.001), 자기조절학습(Β=.31, t=8.24, p<.001)

과 사회적 실재감(Β=.24, t=8.46, p<.001)은 각각 컴퓨

팅 사고력 기반 문제해결력을 유의하게 향상시키는 

효과를 보였다. 연구변인 간 주요 경로계수는 [Figure 

2]에 제시하였다.

본 연구모형에는 SW학습에 대한 과제가치가 자기

조절학습과 사회적 실재감을 매개로 컴퓨팅 사고력 

기반 문제해결력에 영향을 미치는 간접경로가 있다. 

부트스트래핑 방식을 적용하여 간접효과의 크기와 간

접효과의 유의성을 검증하였다. <Table 7>에 제시된 

분석결과, SW학습에 대한 과제가치가 자기조절학습

과 사회적 실재감 변인을 매개로 컴퓨팅 사고력 기반 

문제해결력에 보이는 간접효과는 Β=.06, β=.09, 

p<.001, 95% 신뢰구간(CI)의 하한 및 상한 값은 [.05, 

.08]로 구간 내에 0을 포함하지 않으므로 유의하게 나

타났다.

5. 논의 및 결론

본 연구는 온라인 환경에서 진행되는 SW교육에 대

한 학습과정과 성과 요인 간 관계를 실증적으로 검증

하고자 수행되었다. SW교육의 학습성과로 간주되는 

컴퓨팅 사고력 기반 문제해결력에 대하여 SW학습에 

대한 과제가치, 자기조절학습, 사회적 실재감 변인을 

선정하고 자기조절학습과 사회적 실재감을 매개변인

으로 하는 경로모형을 상정하였다. 연구의 주요 결과 

및 논의는 다음과 같다. 

첫째, SW학습에 대한 과제가치, 자기조절학습, 사

회적 실재감은 컴퓨팅 사고력 기반 문제해결력에 모

두 직접적으로 유의한 영향을 미치는 선행요인으로 

나타났다. 이는 학습자가 학습에 대한 필요성, 흥미, 

가치를 인식하는 태도 요인이 학습과정에 몰입과 학

습성취를 향상시킨다는 선행연구[8,19, 21,22]를 지지

하였고, 온라인 학습환경에서 자기조절학습이 학습성

과에 중요하다고 논의한 하석영 외(2021) 연구와 동일

한 결과이다[2]. 또한 온라인 학습환경에서 사회적 실

재감이 중요하다고 논의한 신동민과 남창우(2019), 

Cunningham(2015) 연구결과를 온라인 SW교육 맥락

에서도 유효함을 확인하였다[14, 28]. 따라서 온라인 

학습환경에서 진행되는 SW 프로젝트 기반 교육에서 

컴퓨팅 사고력 기반 문제해결력 향상에 학습자의 동

기, 학습과정에서 학습자의 능동적인 자기조절학습, 

동료 학습자와의 상호작용을 통한 사회적 실재감 강

화가 중요하다고 논의할 수 있다.

둘째, SW학습에 대한 과제가치는 자기조절학습과 

사회적 실재감을 매개로 컴퓨팅 사고력 기반 문제해

결력 향상에 유의한 간접효과를 보였다. 연구결과에

서 SW교육 맥락에서 자기조절학습과 사회적 실재감

을 매개로 한 구조모형의 적합성을 확인하였고, 자기

조절학습과 사회적 실재감의 매개효과를 확인하였다. 

컴퓨팅 사고로 복잡한 문제를 해결해나가는 SW학습

은 문제해결과정에서의 어려움을 견디는 끈기와 노력

이 요구된다. 학습자의 초인지, 인지, 동기를 조절해

나가는 자기조절학습 행동과 동료 학습자와의 사회적 

관계에 기초한 사회적 실재감이 온라인 학습환경에서 

진행되는 SW학습과정 중에 중요한 매개 역할을 수행

한다고 논의할 수 있다.

본 연구결과에 따라 다음과 같은 시사점과 SW학습

의 설계 방향을 도출하였다. 첫째, SW학습에서 과제

가치 인식의 중요성과 영향력에 주목하여 교육과정 

설계에 반영할 필요가 있다. 본 연구에 포함된 선행요

Direct path Β  SE t

Task value for 
SW education

→ SRL .11 .19 .02 6.27***

Task value for 
SW education

→
Social 

presence
.13 .17 .02 5.56***

Task value for 
SW education

→ CT-PBS .29 .42 .02 15.23***

Self-regulated 
learning

→ CT-PBS .31 .25 .04 8.24***

Social presence → CT-PBS .24 .26 .03 8.46***

***p < .001

Table 6. Direct path coefficients and t-values

Indirect path Β SE 
95% CI

Bias-corrected 
percentile method

Task value for SW 
education→ CT-PBS

.06 .01 .09 .05-.08

Table 7. Indirect path analysis results

Figure 2. Estimated standard direct path coefficients in the 
final model(control variables are omitted from the figure)
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인들이 학습성과에 미치는 직접효과 크기를 비교해보

면, 상대적으로 자기조절학습, 사회적 실재감에 비해 

과제가치가 컴퓨팅 사고력 기반 문제해결력에 대한 

더 큰 효과를 보인다. 또한 과제가치가 매개변인을 통

해서 학습성과에 미치는 간접효과까지 고려한다면, 

SW교육 맥락에서 SW학습에 대한 과제가치 인식의 

중요성은 더 크다. SW학습에 대한 가치를 인식하는 

것은 학습자의 동기와 태도를 결정하며, 학습과정에

서 자기조절학습을 위한 행동과 동료 학습자와의 상

호작용에도 영향을 미쳐 학습성과를 향상시키는 선행

요인임을 시사한다. 하지만 본 연구에서 사전에 측정

된 SW학습에 대한 과제가치의 평균값을 참고할 때, 

학습자의 인식 수준은 높지 않음을 알 수 있다. 이는 

SW교육을 통해 SW학습에 대한 가치와 흥미를 높일 

수 있어야 하며, 인지적 성과뿐 아니라 정의적 지표도 

주요 성과 지표로 관리할 필요가 있음을 시사한다. 과

제가치 인식 향상을 위해서는 SW학습 설계시 학습자

에 대한 이해를 토대로 학습내용 및 프로젝트 주제를 

선정하는 것이 중요하다. 학습자 분석에서 사전 학습 

경험, 동기, 수준 등을 파악하는 것이 필요한데, 최근 

초중등에서 SW·AI교육이 확대됨에 따라 앞으로 대

학에 입학하는 학습자의 수준이 매년 달라지고 학생 

간 편차도 클 것으로 예상된다. 따라서 대학은 학습자

에 대한 연구를 통해 SW학습에 대한 사전 경험, 수준, 

요구를 분석하여 교육과정 설계에 반영할 필요가 있

다. 또한 비전공자의 SW학습에 대한 흥미와 가치 인

식 향상을 위해서는 SW가 자신들의 전공과 어떠한 

연관성이 있으며 어떻게 융합적으로 활용할 수 있는

지 구체적인 사례를 탐색하고 아이디어를 모색하도록 

설계함으로써 SW학습의 필요성과 잠재성을 학생 스

스로 느끼도록 해야 한다. 본 연구에서 SW교육은 온

라인 프로젝트 방식을 택하여 학습자 주도적 학습을 

추구하였고, 학습자가 관심이 높은 세부 주제를 탐색

하여 선정하도록 하였으며, 학점 경쟁보다는 협력을 

통한 도전적 학습경험에 가치를 부여하여 pass/fail의 

절대평가 방식을 택함으로써 학습자의 SW학습에 대

한 동기와 몰입을 촉진하였다. 대학은 대규모로 운영

되는 SW교과목 설계와 운영에 기본 지침을 마련하고 

인지 및 정의적 성과지표를 선정하여 체계적으로 성

과관리를 해 나갈 필요가 있다.

둘째, 온라인 SW학습과정에서 맞닥뜨리는 학습내

용의 어려움이나 문제해결에 대한 불확실성을 극복할 

수 있는 매개변인으로 자기조절학습과 사회적 실재감

을 촉진할 수 있는 SW 학습설계가 제안된다. SW교육

은 로봇, 아두이노를 비롯한 다양한 교구나 도구를 활

용할 수 있고, 블록 또는 텍스트 기반 프로그래밍 언

어를 학습할 수도 있으며, 새로 등장하는 인공지능 기

술과 도구를 이해하고 활용하는 등 지속적인 학습이 

필요한 분야이다. 비전공자일수록 생소한 학습내용에 

대한 두려움과 거부감이 들 수 있고, 교육 내용의 난

이도가 상승하면서 부담감을 느끼고 흥미를 잃을 수 

있다. 또한 SW를 활용한 문제해결에 대한 경험 부족

은 학습자에게 프로젝트 교과는 불확실성이 높은 학

습환경으로 인식된다. 이러한 SW학습상황에서는 학

습자가 학습과정에서 끈기있게 자신의 인지, 동기, 정

서를 조절하는 자기조절학습이 중요한 역할을 담당한

다. 따라서 수업 설계시 온라인 SW학습에 효과적인 

학습전략들을 미리 제시하고, 교수자는 학습에 자신

감과 인내심을 발휘할 수 있도록 인지적·정서적인 

지원을 제공할 필요가 있다. 특히 실시간 화상강의플

랫폼을 활용한 SW학습환경에서는 팀원 간 활발한 토

론, 즉각적인 피드백, 정보 공유가 용이하므로, 팀 기

반 학습이 사회적 실재감 증진과 함께 SW 학습의 어

려움과 부담감을 함께 극복하는데 도움이 될 수 있다. 

본 연구의 경우, 비실시간 온라인 학습으로 SW학습의 

핵심 컨텐츠와 효과적인 학습전략을 제공하고, 팀 프

로젝트는 실시간 화상강의플랫폼을 활용하여 진행하

도록 하였다. 이와 같이 학습내용과 활동 특성에 따라 

실시간과 비실시간을 적절하게 배치한 점도 학습효과

를 향상시키고, 학습자들의 자기조절학습과 사회적 

실재감 촉진에 기여한 것으로 사료된다. 

본 연구는 하나의 대학에서 자료를 수집한 연구로 

연구결과 일반화에 제약이 있고, SW학습 성취도를 자

기보고 방식으로 측정한 점에 한계를 지닌다. 이러한 

제한점에도 불구하고, 온라인 학습환경에서 중요한 

요인을 SW프로젝트 교육 맥락에 접목하여 학습과정

과 성과요인 간 구조적 관계를 검증한 것에 의의가 있

으며, 후속 연구에서 객관적인 SW학습 성취도 측정을 

보완한 연구를 제안한다. 또한 향후 SW교육은 메타버

스, 플립러닝 등 다양한 모드(mode)의 디지털 학습환

경으로 확대될 것으로 예상됨에 따라 각기 다른 디지

털 학습환경의 특성을 고려한 변인을 발굴하고 학습

과정과 성과 간 관계를 규명하는 연구를 제안한다. 
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