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요   약

대학에서 비전공자까지 SW교육이 확대되고 있는 추세 가운데, 본 연구는 인문사회계열 대학 신입생을 대상으로 앱 인벤터
(App Inventor)를 활용한 소프트웨어(SW) 프로젝트 수업의 효과성을 검증하였다. 컴퓨팅 사고력 기반 문제해결력과 SW학습 
과제가치 인식을 학습성과 변인으로 선정하여 사전-사후 점수를 비교하였고, 학습자가 지닌 SW학습 과제가치 수준에 따라 
컴퓨팅 사고력 기반 문제해결력과 학습만족도에 차이가 있는지 분석하였다. 자료수집은 경기도 A대학에서 해당 강좌를 수강
한 인문사회계열 학생 중 연구참여에 자발적으로 응답한 1,010명으로부터 이루어졌다. t-test 분석 결과, 학습자의 사전-사후 
컴퓨팅 사고력 기반 문제해결력과 SW학습 과제가치 인식이 유의하게 향상되었으며, SW학습 과제가치 인식 수준에 따라 구분
된 집단 간에 컴퓨팅 사고력 기반 문제해결력과 학습만족도에 차이를 보였다. 연구결과를 토대로 비전공자의 특성을 고려하면
서 실제적인 문제해결 경험을 제공할 수 있는 SW교육을 설계하고, 정의적인 요소를 교육성과로 포함할 것을 제언하였다.

주제어: 소프트웨어 교육, 앱 인벤터, 컴퓨팅 사고력 기반 문제해결력, SW학습 과제가치, 인문사회계열

ABSTRACT

In the trend of expanding software (SW) education from university to non-major students, this study was conducted to exam-
ine the effectiveness of SW project courses using App Inventor for freshmen in humanities and social sciences. Computational 
thinking-oriented problem-solving skills and perceived SW learning task value were selected as learning outcomes and the 
pre-post scores were compared. Also, it was analyzed whether there is a difference in computational thinking-oriented prob-
lem-solving skills and learning satisfaction according to the level of SW learning task value. Data were collected from 1,010 
students who took the courses and voluntarily participated in the research among the humanities and social sciences students 
at A University in Gyeonggi-do. As a result of t-test analysis, the post-test score of computational thinking-oriented prob-
lem-solving skills and the post-test score of the perceived SW learning task were significantly improved compared to each 
prior score. Moreover, there were significant differences between the two groups which were divided according to the level 
of perception of SW learning task value in computational thinking-oriented problem-solving skills and learning satisfaction. 
Based on the research results, it was proposed to design SW education that can provide authentic problem-solving experience 
while considering the characteristics of non-major students, and to include affective factors as educational outcomes.

Keywords: Software education, App Inventor, computational thinking-oriented problem solving skills, task value of SW educa-
tion, humanity and social science students
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1. 서론 

현대 사회는 빅데이터, 인공지능, 사물인터넷(IoT) 

기술을 중심으로 다양한 영역에서 초연결과 융합이 

진행되고 있다. 교육현장에서도 디지털 사회에 대응

할 수 있는 문제해결력과 사고력을 지닌 창의융합인

재 양성에 힘쓰고 있으며, 소프트웨어(SW)가 새로운 

가치 창출을 이끄는 기초로 기여한다. SW중심사회에

서는 SW가 더 이상 전공자만을 위한 학문이 아니며, 

아이디어를 SW로 구현하거나 활용하여 문제를 해결

하는 강력한 도구로써 모든 학생들이 배워야 할 대상

이다[1―3]. 따라서 미래 사회의 필수 역량으로써 SW

교육 방향은 학습자의 컴퓨팅 사고력(computational 

thinking) 증진에 초점을 둔 문제해결 능력을 키우는 

SW교육으로 설정하고 있다[4]. 컴퓨팅 사고력이란 컴

퓨팅 시스템을 활용하여 문제를 효과적으로 해결할 

수 있도록 표현하는 사고과정으로[5] 문제해결과정으

로 이해할 수 있다[6].

SW 역량이 중요해짐에 따라 다수 대학에서 비전공

자들까지 대상으로 SW교육을 확대하고 있다. 하지만 

종종 전공자와의 차이점과 컴퓨팅 사고력 교육 의도

를 충분히 이해하지 못한 채 프로그래밍 기능 위주의 

교육이 이루진다고 지적된다[1, 7, 8]. 비전공자의 경

우, 낯선 프로그래밍 언어의 구문을 습득하는 것과 컴

퓨터과학에 대한 개념을 이해하는 것에 어려움을 표

출하고, 프로그래밍 교육의 가치와 필요성을 인식하

지 못하거나 프로그래밍 과정을 지루하고 어렵게 느

낀다[9―11]. 그런데 컴퓨팅 사고력 교육은 코딩 기술 

이상의 것으로, 각 학문 영역 및 실제 생활과 관련된 

문제를 컴퓨팅 사고로 해결하는 고차적인 접근이 필

요하다[1]. 또한 SW교육에서는 인지적 능력 못지 않

게 학습자의 정서와 동기 등 정의적 요소가 중요하다

는 점을 간과해서는 안 된다. 복잡하고 불확실성이 높

은 문제를 해결하기 위해서는 실패를 극복하면서 학

습자가 끈기있게 노력하는 것이 중요하며, 학습자의 

동기 요소는 미래의 지속적인 SW학습을 결정하는데 

영향을 미치기 때문이다[6, 12]. 

최근 대학에서는 이러한 문제점을 개선하기 위해 

계열별 맞춤 SW교육과정을 개발·운영하는 노력을 

시도하거나[7], 비전공자들의 흥미를 높이면서 인지적

인 부담을 줄일 수 있는 방안과 창의력과 문제해결력

을 함께 함양할 수 있는 교육과정을 적용하고 있다. 

이러한 측면에서 블록형 프로그래밍을 활용한 SW교

육은 문법적인 구문 오류 없이 블록을 조립하는 방식

으로 쉽게 프로그래밍 할 수 있어 학습자가 문제해결

에 집중하고 결과물을 만들면서 자연스럽게 흥미를 

느낄 수 있는 장점이 있다. 특히 앱 인벤터(App 

Inventor)는 블록형 프로그래밍으로 스마트 폰 앱을 

구현할 수 있는 언어이다. 학습자가 개발 과정에서 즉

각적으로 결과를 확인할 수 있어 지루하지 않게 문제

해결을 경험할 수 있어 입문자 또는 비전공자 대상 

SW교육 도구로 추천된다[13]. 또한 효과적인 컴퓨팅 

사고력 교육은 일상에서 문제를 발견하고 컴퓨팅시스

템으로 문제를 스스로 해결해나가는 과정에서 자연스

럽게 훈련될 수 있기 때문에 앱 인벤터를 활용하여 문

제해결 학습이 가능하다. Czerkawski와 Lyman(2015)

은 컴퓨팅 사고력 교육이란 궁극적으로 학습자가 효

과적인 문제해결자가 되도록 하는 것이라고 강조한 

바 있다[14]. 특히 실생활에서 문제를 발견하는 것은 

학습자가 주제와의 관련성을 높이 인식하여 학습흥미

와 몰입을 촉진할 수 있다는 점에서 주목할 만하다[2]. 

이러한 맥락에서 앱 인벤터를 활용한 프로젝트형 수

업이 컴퓨팅 사고를 통한 문제해결 경험을 제공하는 

동시에 학습자의 동기도 촉진할 수 있을 것으로 사료

된다.

본 연구는 대학의 인문사회계열 신입생을 대상으로 

운영된 SW교과목에서 앱 인벤터를 활용한 SW프로젝

트 교육을 통해 학습자의 컴퓨팅 사고력 기반 문제해

결력과 SW학습에 대한 가치 인식에 변화가 있는지를 

검증하고자 하였다. 나아가 SW학습에서 학습자의 정

의적 요인이 중요한 만큼, SW학습에 대한 가치를 인

식하는 수준에 따라 SW교육성과에 차이를 보이는지 

살펴보고자 하였다. 구체적인 연구문제는 다음과 같

다.

연구문제 1: 앱 인벤터를 활용한 SW프로젝트 교육

은 인문사회계열 학습자의 컴퓨팅 사고력 기반 문제

해결력 향상에 효과적인가? 

연구문제 2: 앱 인벤터를 활용한 SW프로젝트 교육

은 인문사회계열 학습자의 SW학습 과제가치 인식 향

상에 효과적인가?

연구문제 3: 인문사회계열 학습자가 인식한 SW학

습 과제가치 수준에 따라 컴퓨팅 사고력 기반 문제해

결력에 차이가 있는가?

연구문제 4: 인문사회계열 학습자가 인식한 SW학

습 과제가치 수준에 따라 앱 인벤터를 활용한 SW프

로젝트 교육에 대한 학습만족도에 차이가 있는가?
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2. 이론적 배경

2.1 프로젝트 기반 SW교육

우리나라는 초중등 2015 개정 교육과정에서 SW교

육을 의무화하면서 학생들의 SW역량 강화에 힘쓰고 

있다[15]. 뿐만 아니라 대학의 경우 소프트웨어중심대

학 사업이 촉매가 되어 다수 대학에서 전교생을 대상

으로 SW교육을 확대하고 있다. 2015년부터 추진된 소

프트웨어중심대학 사업은 SW 전문인력을 양성하고 

비전공자도 SW소양을 갖춤으로써 융합 인재가 되도

록 교육하여 SW가치를 확산하고 SW경쟁력을 높이는

데 목표를 두고 있다. 다수 대학이 소프트웨어중심대

학 사업에 참여하고 있으며, 융합교육이나 교양교육

과정으로 소프트웨어 교육과정을 개설하고 운영하고 

있다. 이러한 SW교육의 방향은 학생들의 컴퓨팅 사고

력을 향상시키고 컴퓨팅 시스템을 활용하여 문제해결

능력을 함양하는 데 초점을 두고 있다[7, 8, 16].

대학에서 SW교육이 보편적 교육으로 활성화되는 

가운데, 홍성연 외(2021)는 SW 기초교육을 수강한 학

습자가 SW문해력과 컴퓨팅 사고력 향상에 큰 효과를 

보였고[8], 박주연(2021)은 SW교육 전에는 계열별로 

컴퓨팅 효능감에 차이가 있었으나 교육 후 계열별 차

이가 사라졌다고 논의하면서 SW교육의 효과를 입증

하였다[1]. 한편, 비전공자들의 SW교육에 대한 우려

도 지적되고 있다. 비전공자들은 고등학교에서의 수

학 및 과학 등의 수강 과목에 차이로 관련 배경지식이 

다르고[9], 자기 전공과의 관련성을 쉽게 인식하기 어

려우며, 미래 활용도에 대한 기대가 낮아 학습자의 흥

미와 동기 등에 전공자에 비해 낮다고 논의한다[10]. 

또한 비전공자들은 프로그래밍 언어의 구문을 작성하

고 해석하는 등의 어려움과 오류를 많이 범하고, 변

수, 리스트, 명령어 선택 등 설계와 알고리즘에 대한 

이해와 문제 해결을 어려워한다고 논의된다[9]. 학자

들은 비전공자의 경우 SW학습에 대한 필요성을 인식

하는 것이 최우선 과제라고 제언하고 있다[10, 17]

이에 비전공자들의 특징과 전공 특성을 고려한 컴

퓨팅 사고력 교육으로 학습자 스스로 문제를 탐색하

고 발견할 수 있는 기회를 제공하고 동료와의 상호작

용과 협업으로 학습하는 구성주의적 접근할 것을 제

안하고 있다[9, 17]. 특히 실제 생활에서 문제를 발견

하고 이를 해결해나가는 프로젝트 기반 학습으로 컴

퓨팅 사고력을 효과적으로 학습할 수 있다고 논의된

다[9, 17, 18]. 특히 전통적인 교육방식으로 프로그래

밍에 대한 지식과 기술 중심 학습에서 탈피하고, 학습

자 스스로가 프로젝트를 만들고 필요한 지식과 기술

을 찾아 배우는 경험이 필요하다고 강조한다[18]. 실

제 세계와 유리된 채 ‘변수’, ‘반복’, ‘조건문’ 

등의 프로그래밍 구문을 배우는 것은 학습자가 왜 컴

퓨터 과학을 배워야 하는지를 알기 어렵고, 향후 어떤 

상황에 이것을 쓸 수 있는지 조망할 수 없기 때문이다

[19, 20]. 

실제 연구에서 비전공자에 해당하는 예비교사를 대

상으로 한 연구에서는 프로젝트 수행 경험이 컴퓨팅 

사고력 함양에 중요한 요인으로 나타났고[21], 비이공

계열 대학생들이 참여한 해커톤(hackathon) 활동 이

후 사전에 비해 문제해결능력이 향상되었다[22]. 또한 

성정숙, 김수환, 김현철(2015)은 비전공자들이 학습 

난이도가 상승하면서 SW학습에 어려움을 많이 느끼

지만, 프로젝트를 수행한 후 성취감이 높아져 SW학습

에 대한 흥미가 향상된다고 밝히면서 프로젝트 기반 

학습을 지지하였다[23].

2.2 컴퓨팅 사고력과 컴퓨팅 사고력 기반 문제해

결력

컴퓨팅 사고력이란 컴퓨팅 시스템을 활용하여 문제 

발견, 문제 이해, 해결 방향 설정, 해결안을 개발하여 

효과적으로 문제를 해결하는 절차적 사고 능력을 뜻

한다[24]. 컴퓨팅 사고력의 개념을 대중화시킨 

Wing(2006)은 컴퓨팅 사고력이 컴퓨터과학자에게만 

요구되는 것이 아니라 디지털 정보화 시대를 살아가

는 모든 사람들에게 필요한 역량이라고 주장한다[5]. 

ISTE(International Society for Technology in 

Education)와 CSTA(Computer Science Teachers 

Association)(2011)에 따르면, 컴퓨팅 사고력의 구성요

소를 자료 수집(data collection), 자료 분석(data anal-

ysis), 자료 표현(data presentation), 문제 분해

(problem decomposition), 추상화(abstraction), 알고리

즘과 절차(algorithms & procedure), 자동화

(automation), 시뮬레이션(simulation), 병렬화

(parallelization) 9개 요소로 정의하였다[25]. 

디지털 정보사회에서 컴퓨팅 사고력 기반 문제해결

력은 사람들에게 범용적으로 필요한 사고력이다[4]. 
컴퓨팅 사고력 기반 문제해결력이란 컴퓨팅 시스템 

활용을 전제로 인간의 사고를 프로그램으로 구현하여 

복잡한 문제를 해결하는 것을 뜻한다. 이정훈(2020)은 

컴퓨팅 사고력 기반 문제해결과정을 문제인식, 문제
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분석, 해결책 구상, 알고리즘 설계, 프로그램 구현, 공

유 및 평가에 이르는 6단계로 구분하고, 각 단계별로 

관련된 컴퓨팅 사고력 요소인 추상화, 자료수집, 자료

표현, 구조화, 자동화, 일반화, 평가를 연결하여 컴퓨

팅 사고력 기반 문제해결력 평가 모델과 평가 도구를 

개발하였다[26]. 유사하게 이민우와 김성식(2019)은 

문제분해(문제 이해, 분석, 분할), 추상화(패턴인식, 핵

심요소추출, 모델링), 알고리즘 절차(알고리즘 설계, 

표현, 분석), 자동화(프로그래밍, 자료구조, 디버깅)로 

개념화하여 평가 문항을 개발하였다[27]. 

2.3 SW학습 과제가치

SW학습 과제가치란 학습자가 SW학습에 대해 가지

는 흥미, 유용성, 중요성 등에 대한 인식으로 학습자

의 동기 및 태도를 나타내는 요인이다[12]. 일반적으

로 과제가치를 높이 인식할수록 학습자는 인내심을 

가지고 도전적인 과제를 선택하며, 내재적인 동기와 

인지전략 사용을 촉진한다고 알려져 있다[28, 29].

SW교육 관련 선행연구에서 SW교육에 대한 흥미와 

태도는 학습의 목표이자 학습성과에 주요 요인으로 

나타난다[1, 8, 12]. SW학습에 대한 가치를 인식하고 

흥미가 높을수록 프로그래밍으로 복잡한 문제를 해결

하는데 노력을 기울이고, 새로운 해결안을 지속적으

로 시도하며, 목표를 성취하기 위해 끈기있게 학습하

는 등 학습성과와 학습지속의향에 긍정적 영향을 미

친다[12, 30]. 김수환(2015)은 SW 비전공자를 대상으

로 한 SW교육이 학습에 대한 가치와 동기, 흥미를 인

식하지 못할 경우 오히려 컴퓨팅 사고력 육성에 부정

적일 수 있음을 우려하였고[9], 박윤수와 이민정(2020)

은 비전공자들의 SW교육에 대한 부정적 인식을 경감

시킬 수 있도록 실생활 문제를 활용하고 교수자와의 

소통을 강조하는 교육과정 설계를 제언하였다[17]. 박

주연(2021)은 대학생의 컴퓨팅 흥미 점수는 인문사회 

계열이 공학 계열 학생들에 비해 유의하게 낮았으나, 

컴퓨팅 사고력 교양 교과목 수강 후에는 두 계열 간 

차이가 사라져 컴퓨팅 사고력 교육의 효과를 입증하

였다. 또한 컴퓨팅 흥미 수준에 따라 구분된 상하 집

단 간에 융합적 사고력, 융합적 가치창출, 컴퓨팅 효

능감이 유의한 차이를 보여 SW교육에서 학습자의 정

의적 요소의 중요성을 강조하였다[1]. 종합하면, SW

학습에 대한 과제가치 인식과 SW학습성과 및 노력 

간에 밀접한 관계를 가지고 있음을 시사한다.

2.4 앱 인벤터 활용 교육과 효과

앱 인벤터는 복잡한 프로그래밍이 없이도 아이디어

를 표현하고 스마트폰 앱을 구현할 수 있는 블록 기반

의 프로그래밍 언어이다. 코드 블록을 드래그 앤 드롭

으로 쉽게 프로그래밍 할 수 있는 환경을 제공하고, 

프로그램이 시각적으로 구조화되어 설계 내용을 쉽게 

이해할 수 있다. 앱 인벤터는 애플리케이션 디자인 뷰

(application design view)와 블록 에디터(blocks editor)

의 작업 영역으로 구성되어 있으며, 블록 에디터에서 

코드를 선택하고 조합하여 원하는 동작을 구현하는 

프로그래밍을 할 수 있다. 또한 스크래치와 달리 앱 

인벤터는 모바일 컴퓨팅을 전제로 하고, 구현한 코드

를 스마트폰에서 즉시 확인하면서 프로그래밍 할 수 

있다는 점이 큰 장점으로 꼽힌다. 이러한 특징들로 인

해 앱 인벤터는 SW교육용 언어로 190개국 이상에서 

널리 사용된다[13, 20, 31, 32].

앱 인벤터 활용 교육에 대한 선행연구를 살펴보면, 

앱 인벤터를 활용 교육을 통해 학습자들의 프로그래

밍에 대한 흥미와 자신감이 향상되었으며[31, 33], 프

로그래밍 학습에 대한 동기가 향상되었다[34]. 또한 

앱 인벤터를 활용한 SW교육은 학습자의 컴퓨팅 사고

력을 촉진하고[35], 창의적 문제해결력을 향상시키는

데 기여하였다[3, 35]. Deng(2017)은 학생들이 앱 인벤

터를 사용하여 실시간으로 협력하는 프로그래밍 학습

을 통해 학생들 간 상호작용이 향상되고, 협력적 프로

그래밍에 대한 선호도가 증가하였다고 규명하면서 앱 

인벤터를 협력적 프로그래밍 교육 도구로 잠재성을 

논의하였다[36]. 이러한 연구결과를 종합해 볼 때, 앱 

인벤터는 학습자가 전문적인 프로그래밍 없이 문제해

결에 집중하면서 컴퓨팅 사고력을 함양하는데 효과적

이며 SW교육에 대한 흥미를 증진하는데 긍정적으로 

작용함을 알 수 있다. 

3. 연구방법

3.1 연구대상

본 연구의 자료수집은 수도권 A종합대학에서 신입

생 교양교과목으로 개설된 SW프로젝트 수업을 표집

하고, 2022-1학기에 해당 과목을 수강한 인문사회계

열 대학생으로부터 이루어졌다. 연구 참여에 자발적

으로 동의하고, SW프로젝트 교육 사전-사후에 진행

된 2회의 설문조사에 모두 참여한 1,010 사례를 분석

에 활용하였다. 남학생은 422명(41.8%), 여학생은 
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588(58.2%)명이었으며, 경영학과, 심리학과, 사회복지

학과, 경제학과, 미디어커뮤니케이션 학과, 행정학과, 

법학과, 영미어문학과 등 인문사회계열에 속한 다양

한 전공의 학생들이 참여하였다. 그러나 타계열 학생

의 자료 수집은 이루어지지 못해 계열 간 교육 효과성

은 비교하지는 못하였다.

3.2 측정도구

연구변인의 측정은 모두 5점 척도로 구성된 설문문

항으로 이루어졌다. 설문도구는 교육학 전문가 3인의 

검토를 거쳤다. 각 변인별 설명은 다음과 같으며, 

Table 1에 요약하여 제시하였다. 

첫째, SW학습 과제가치 측정을 위해서 Artino와 

McCoach(2008)의 과제가치 인식 도구를 SW교육 맥락

에 맞게 수정하였다[37]. 총 4문항을 활용하였고, 문항 

예는 “프로그래밍, 소프트웨어 학습/활동은 시간과 

노력을 들일 가치가 있다” 등이다. SW학습 과제가치

도구의 사전 신뢰도는 .83, 사후 신뢰도는 .90이었다.

둘째, 컴퓨팅 사고력 기반 문제해결력 측정은 이정

훈(2020)의 도구를 참고하여 활용하였다[26]. 이정훈

(2020)에서 문제해결과정 중심 컴퓨팅 사고력에 포함

된 요소는 문제인식, 추상화, 자료수집, 자료분석, 자

동화, 공유 및 평가이다. 측정에는 총 12문항이 사용

되었고, 문항 예는 “유사한 문제해결 과정을 탐색하

여 반복되는 패턴이나 핵심 요소를 찾는다” 등이다. 

컴퓨팅 사고력 기반 문제해결력의 사전 신뢰도는 .89, 

사후 신뢰도는 .92로 높게 나타났다.

셋째, SW학습에 대한 학습만족도는 4문항으로 정

재삼과 임규연(2000)의 팀 학습 만족도 측정도구를 연

구맥락에 맞게 수정하여 활용하였다[38]. 문항 예는 

“팀 활동을 통한 SW 프로젝트 수행은 좋은 경험이

었다” 등이었고, 신뢰도는 .89로 나타났다. 

Table 1. Summary of research instruments

variable sample item
number 
of items

Cronbach
’s α

Task value 
in SW 

education

It is worth investing time and 
effort into programming and 

software learning activities.
4

.83(pre),

.90(post)

CT oriented 
problem 

solving skill

Explore similar 
problem-solving processes to 
find recurring patterns or key 

elements.

12
.89(pre),
.92(post)

Learning 
satisfaction

It was a good experience to 
be involved in a team-based 

SW project.
4 .89

3.3 연구절차 

연구가 수행된 대학은 실생활에서의 문제를 해결할 

수 있는 창의적인 아이디어를 제안하고 프로그래밍으

로 구현하는 SW 프로젝트를 교양교육과정으로 운영

하고 있다. 해당 과목은 신입생들의 필수교양과목으

로 운영되며, 2022-1학기 과정은 WebEx 실시간화상

강의 플랫폼으로 온라인으로 진행되었다. 해당 교과

목은 1학점으로 총 15차시로 개발되었고, 집중학기로 

진행되어 학생들은 월-금요일까지 5일간 매일 3시간 

이상 수업과 팀 프로젝트 활동에 참여하였다. 인문사

회계열 신입생을 대상으로 한 교육내용은 1일차(1-3

차시)에는 프로그램에 대한 교육에 대한 오리엔테이

션, 팀 빌딩 활동, MIT 앱 인벤터 사용에 대한 기본 강

의를 진행하고 팀별로 학생들은 각자 역할을 논의하

면서 프로젝트 수행을 위한 준비를 한다. 2일차(4-6차

시)에는 디자인 씽킹에 대한 강의를 실시하고, 이어서 

각 팀별로 주어진 대주제에 대해 아이디어를 탐색하

면서 팀별 세부 주제를 논의하여 결정한다. 각 팀은 

활동 결과물로 프로젝트에 대한 해결 아이디어를 작

성하여 제출한다. 3일차(7-9차시)는 팀별 프로젝트 수

행 시간으로 각 팀은 선정한 주제에 대하여 팀원과 협

력하면서 아이디어를 앱 인벤터로 구현한다. 4일차

(10-12차시)는 팀별로 프로그래밍을 완료하여 프로젝

트를 마무리하는 시간으로, 팀원들은 프로그래밍 결

과를 지속적으로 평가하고 보완하면서 산출물을 완성

한다. 5일차(13-15차시)에는 팀별 발표와 평가로 진행

되며, 복수의 심사위원이 평가를 통해 우수작을 선정

한다. 학생들의 몰입과 동기 향상을 위해 우수팀에게

는 소정의 장학금이 수여된다. 해당 학기에 제시된 대

주제는 사회 구성원의 행복 증진(복지, 치안, 사회적 

약자 배려 등)에 도움을 줄 수 있는 앱, 대학생활을 즐

겁게 할 수 있는 앱 개발, 일상생활의 불편함을 해소

해 줄 수 있는 앱 등이었다. 연구를 위한 설문조사는 

교과목 시작 전과 종료 직후에 모바일로 실시하였다. 

3.4 자료분석

수집된 자료는 Jamovi로 분석하였다[39, 40]. 연구

변인의 사전, 사후 측정값의 기술통계, 신뢰도 분석을 

실시하고, SW학습 과제가치 인식과 컴퓨팅 사고력 기

반 문제해결력 변인별로 사전-사후 차이 분석은 대응

표본 t-test를 수행하였다. 사전 SW학습 과제가치 수

준에 따라 두 집단으로 구분하고, SW학습 과제가치 

상하 집단 간에 컴퓨팅 사고력 기반 문제해결력과 학
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습만족도에 차이가 있는지를 독립표본 t-test로 분석

하였다. Cohen’s d값으로 효과크기를 산출하였다. 

Cohen’s d는 .20일 경우 작은 효과, .50은 중간크기

의 효과, .80이상은 큰 효과로 해석한다[41]. 가설검정

에 사용한 유의수준은 .05이다.

 

4. 연구결과

4.1 기술통계

본 연구의 SW학습 과제가치, 컴퓨팅 사고력 기반 

문제해결력 변인의 사전, 사후 측정된 값의 기술통계 

분석 결과는 Table 2와 같다. 사전 SW학습 과제가치

의 평균은 3.03이었는데, 이는 인문사회계열 학생들의 

사전 과제가치 인식이 높지 않음을 보여주었다. 사후 

평균은 4.40이었다. 사전 측정된 컴퓨팅 사고력 기반 

문제해결능력의 평균은 3.43, 사후 평균은 3.97로 나

타났다. 사후 측정된 학습만족도의 평균은 4.62로 높

게 나타나 학습자들이 전반적으로 운영된 SW교육에 

만족한 것으로 해석할 수 있다. 연구변인 간 상관은 

.10-.56 범위에서 정적인 관계를 보였다.

Table 2. Descriptive statistics and correlational analysis

variables 1 2 3 4 5

1. Pre task value in SW 
education

1.00

2. Post task value in SW 
education

.22* 1.00

3. Pre CT oriented 
problem solving skill

(Pre CT-PBS)
.50* .26* 1.00

4. Post CT oriented 
problem solving skill

(Post CT-PBS)
.43* .47* .56* 1.00

5. Learning satisfaction .10* .63* .19* .34* 1.00

M 3.03 4.40 3.43 3.97 4.62

SD .83 .66 .64 .62 .51

Skewness -.01 -1.00 -.23 -.36 -1.30

Kurtosis -.15 .78 .45 .35 1.34

*p < .05

4.2 SW학습 과제가치에 대한 사전-사후 차이 분석

교육 전 측정한 연구 참여자가 인식한 SW학습 과

제가치 점수와 사후 점수 간에 통계적으로 유의한 차

이가 있는지를 대응표본 t-test로 검증하였다(Table 3 

참조). 분석결과, 사후-사전 점수 차이는 1.37이었으

며, t 통계값은 46.43(p<.001)으로 나타나 앱 인벤터를 

활용한 SW프로젝트 교육을 통해 학습자가 인식하는 

SW학습 과제가치가 유의하게 향상된 것으로 확인하

였다. Cohen’s d = 1.46으로 큰 효과크기로 해석할 

수 있다. 이는 비전공자들도 SW학습이 자신들과의 무

관한 분야가 아님을 인식하고, SW가 실생활의 문제해

결에 유용하게 활용될 수 있음을 직접 체험함으로써 

SW과제가치 인식 향상에 기여했을 것으로 사료된다.

Table 3. Paired t-test results of pre and post task value in 
SW education

M
(SD)

Mean diff.
(Post-Pre)

t p Cohen’s d

Pre task 
value

3.03
(.83)

1.37 46.43*** <.001 1.46
Post task 
value

4.40
(.66)

***p < .001

4.3 컴퓨팅 사고력 기반 문제해결력에 대한 사전-

사후 차이 분석

연구 참여자의 사전 컴퓨팅 사고력 기반 문제해결

력과 사후 컴퓨팅 사고력 기반 문제해결력 간에 통계

적으로 유의한 차이가 있는지를 검정하고자 대응표본 

t-test를 실시하였다(Table 4 참조). 분석결과, 사후-사

전 점수 차이는 .54이었으며, t 통계값은 29.06(p<.001)

로 나타나 사전에 비해 사후 컴퓨팅 사고력 기반 문제

해결력이 유의하게 향상된 것을 알 수 있다. 이 차이

는 Cohen’s d = .91로 큰 효과크기로 해석할 수 있다. 

이 결과는 SW교육을 지식과 기능 위주가 아니라 실

제 문제를 발굴하고 분석과 아이디어 탐색을 통해 문

제해결을 시도한 디자인씽킹 기반의 프로젝트 방식이 

문제해결력 향상에 기여한 것으로 보인다. 특히 아이

디어를 논리적인 알고리즘으로 구현하는 경험과 앱  

인벤터로 결과를 즉각적으로 확인하고 오류를 스스로 

수정해나가는 반복적이고 성찰적인 과정에서 컴퓨팅 

사고력과 문제해결력이 향상된 것으로 사료된다.

Table 4. Paired t-test results of pre and post CT-PBS

M
(SD)

Mean diff.
(Post-Pre)

t p Cohen’s d

Pre 
CT-PBS

3.43 
(.64)

.54 29.06*** <.001 .91
Post 

CT-PBS
3.97
(.62)

***p < .001
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4.4 SW학습 과제가치 인식 수준에 따른 사후 컴

퓨팅 사고력 기반 문제해결력 차이 분석

연구 참여자가 교육 전 인식한 SW학습 과제가치 

의 중앙값(median=3.00)을 기준으로 상하 집단으로 구

분하였다. 두 집단 간에 컴퓨팅 사고력 기반 문제해결

력에 차이가 있는지 검증하였다. 독립표본 t-test로 분

석 결과, Table 5와 같이, 과제가치 인식이 낮은 집단

(n=418)의 컴퓨팅 사고력 기반 문제해결력의 평균은 

3.71, 높은 집단(n=592)의 평균은 4.15로 나타나 두 집

단 간에 유의한 차이가 나타났다(t = 11.98, p < .001). 

이 차이는 Cohen’s d = .77로 큰 효과크기로 해석할 

수 있다. 이는 SW학습에 대한 가치를 인식하는 것이 

SW교육에서 중요한 동기적 요소일 뿐 아니라 교육의 

성과인 컴퓨팅 사고력 기반 문제해결력과도 밀접하게 

연관됨을 시사하는 결과로 해석할 수 있다.

Table 5. Independent t-test results of post CT-PBS 
between two groups

M
(SD)

Mean diff.
(High-Low)

t p Cohen’s d

Low pre 
task value
(n=418)

3.71
(.62)

.44 11.98*** <.001 .77
High pre 
task value
(n=592)

4.15
(.55)

***p < .001

4.5 SW학습 과제가치 인식 수준에 따른 학습만족

도 차이 분석

SW학습 과제가치의 사전 인식 수준에 따라 구분된 

두 집단 간에 학습만족도에 차이가 있는지 분석하였

다. 독립표본 t-test를 실시한 결과 Table 6과 같이, 두 

집단 간에 유의하게 차이가 있었으며(t = 2.35, p = .02) 

효과성 크기는 Cohen’s d = .15로 나타나 작은 효과

크기로 해석할 수 있다. 인문사회계열 학습자에게 SW

학습은 전공이 아니므로 SW학습에 대한 필요성, 중요

성, 유용성 등의 가치 인식이 없이는 SW학습에 몰입

하기 어렵다. 또한 SW 프로젝트를 수행하는 것은 도

전적인 과제로, SW학습 과제가치 인식이 높은 집단에

서 SW학습만족도가 더 유의하게 높은 것으로 해석할 

수 있다.

Table 6. Independent t-test results of learning satisfaction 
between two groups

M
(SD)

Mean diff.
(High-Low)

t p Cohen’s d

Low pre 
task value
(n=418)

4.57
(.54)

.08 2.35* .02 .15
High pre 
task value
(n=592)

4.65
(.49)

*p < .05

5. 논의 및 결론

본 연구는 인문사회계열 신입생을 대상으로 앱 인

벤터를 활용한 SW프로젝트 교육을 실시하고 컴퓨팅 

사고력 기반 문제해결력과 SW학습 과제가치에 대한 

효과를 검증하였다. 연구의 주요 결과 및 논의는 다음

과 같다. 첫째, 앱 인벤터를 활용한 SW프로젝트 교육

에 참여한 학생들의 사전 점수에 비해 사후에 측정한 

SW학습 과제가치와 컴퓨팅 사고력 기반 문제해결력

이 통계적으로 유의하게 향상되었다. 이는 앱 인벤터

와 같은 블록 프로그래밍 교육 및 SW프로젝트 교육

으로 컴퓨팅 사고력과 흥미가 증진된다는 연구 등을 

뒷받침하는 결과이다[13, 31, 33, 35]. 이 결과는 연구

를 수행한 대학에서 SW프로젝트 교육으로 추구한 인

지적 성과와 정의적 성과를 모두 달성한 것으로 해석

할 수 있다. 특히 분석에서 사전 측정된 SW학습 과제

가치가 높지 않아 인문사회계열 학생들의 특성을 보

여준 한편, 교육 후에는 4.40으로 괄목할만하게 향상

되면서 큰 효과크기를 보였다. 이는 교육에 활용한 앱 

인벤터가 비전공자들의 인지적 부하를 줄이면서 쉽게 

배워 즉시 문제해결에 응용할 수 있으며, 팀원들과 함

께 도전적 프로젝트를 수행한 경험이 학생들의 SW학

습에 대한 두려움과 저항감을 경감시키고, SW가 삶에 

용한 도구임을 지각하는 데 도움이 되었을 것으로 생

각할 수 있다. 종합해 볼 때, 앱 인벤터를 활용한 SW

프로젝트 학습이 인문사회계열 학생들의 SW교육에 

적절하였다고 판단할 수 있다. 

둘째, SW학습 과제가치 인식 수준에 따라 상하 집

단으로 구분하고, 교육 후 컴퓨팅 사고력 기반 문제해

결력과 학습만족도에 차이가 있는지 검증하였다. 그 

결과, SW학습에 대한 과제가치가 높은 집단에서 교육 

후에 측정된 컴퓨팅 사고력 기반 문제해결력과 학습

만족도가 모두 유의하게 높게 나타났다. 이 결과는 

SW학습에 대한 흥미 및 가치 인식이 컴퓨팅 사고력 
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향상에 중요하다고 논의한 선행연구와 일맥상통한 결

과로[1, 9] SW교육에서 정의적 요소의 중요성을 시사

하였다. 

본 연구결과에 따른 시사점은 다음과 같다. 첫째, 

학습자가 지닌 특징, 전공배경, 숙련도를 고려하면서 

SW학습에 대한 가치에 공감하고 도전적이고 실제 문

제해결의 학습경험을 이끄는 SW 교육을 설계할 필요

가 있다. 연구에 활용된 교과는 해당 대학에서 신입생 

비전공자들을 대상으로 설계된 교과로 교육도구로 앱 

인벤터를 선택한 것은 입문자들의 SW학습에 대한 진

입장벽을 낮추고자 한 것이었다. 또한 강의를 최소화

하고 팀 프로젝트를 선택한 것은 동료 학습자와 협업

으로 문제를 해결하면서 자기주도적인 학습태도와 협

력적 문제해결역량을 증진하고자 하는 의도도 가지고 

있다. Papert(2000)는 컴퓨팅 사고력 교육이 컴퓨팅 

개발자 또는 전문가들이 공개 커뮤니티 안에서 서로 

문제를 공유하고 협력적 지성으로 문제를 해결하는 

방식이 어울린다고 설명하면서 배우는 방식과 활용하

는 방식의 간극을 줄일 것을 주장하였다[18]. 또한 미

래사회역량으로써 컴퓨팅 사고력 교육의 궁극적인 목

적은 실제 세계의 복잡한 문제를 다각도로 바라보고 

다양한 분야를 접목하는 문제해결력 증진임을 염두에 

둔다면, SW교육이 현실의 문제를 다루는 프로젝트 중

심으로 학습자에게 풍부한 참 경험(rich and authentic 

experience)을 제공할 수 있도록 설계되어야 한다. 

둘째, 비전공자의 SW학습에 대한 흥미와 동기, 가

치 인식, 진로 열망 등과 같은 정의적 요소가 SW교육

에서 중요 평가 지표로 관리될 필요가 있다. 컴퓨팅 

사고력, 컴퓨팅 사고력 기반 문제해결력, 융합적 사고

력 등의 인지적 성과는 SW교육에서 주로 관리되는 

교육성과 지표이다. 그런데, 비전공자의 경우, 자칫 

SW는 자신과 상관없는 분야라고 인식하기 쉽고, 왜 

배워야 하는지에 대한 이유를 알지 못할 수 있다. 역

량을 발휘하는데 태도가 매우 중요한 만큼, SW교육에

서 학습자가 SW와 자신과의 관계성을 깨닫는 것이 

매우 중요하다. SW가 비전공자도 배울 수 있다는 자

신감을 지각하고, 실생활의 문제를 해결하는데 유용

한 도구가 될 수 있다고 인식하는 것이 SW학습에 대

한 동기와 긍정적 태도를 형성하게 된다. 특히 SW역

량은 한두 과목 이수로 달성하기 어렵다. 비전공자의 

경우에도 여러 개의 과목을 체계적인 교육과정에 따

라 학습하거나 관련 활동에 참여가 필요한데, 이러한 

지속적인 학습행동은 SW학습에 대한 과제가치 인식

과 흥미 없이 기대하기 힘들다. 교육과정이 심화되면 

자연스럽게 내용의 난이도도 증가하지만 학습자가 어

려움 속에서도 포기하지 않고 학습과 문제해결을 위

한 집요한 노력을 발휘하려면 학습자가 지닌 정의적 

요소가 큰 힘을 작용하게 된다. 반대로 SW학습에 대

한 흥미와 동기를 잃어버리게 되면, 이를 회복하는 것

도 쉽지 않으며 실제 비전공자들의 교육에서 동기 부

족을 가장 어려운 점으로 꼽기도 한다[11]. 따라서 교

육과정에 대한 평가 지표로 정의적 요소를 포함하여 

관리하는 것이 장기적인 관점에서 SW교육과정 개발

과 운영에 도움을 줄 수 있을 것이다. 교육과정 개발

시 학습자의 흥미와 동기 증진을 위한 고려가 필요한

데, 학생들은 SW학습이 자신의 전공이나 생활에 어떻

게 접목될 수 있는지 관련성을 파악할 수 있을 때 동

기가 증가될 수 있다. 본 연구에서  교과는 학과와 교

육과정 설계팀이 협력하여 운영하는 교과로, 학기마

다 사전에 사회적 이슈와 학생의 관심사를 분석할 뿐 

아니라 전공별로 전공의 특성을 고려한 대주제를 선

정하고 있다. 이러한 노력은 학생들이 문제 상황에 공

감하고 자연스럽게 프로젝트 해결에 몰입을 증진할 

수 있다. 동료 학습자와 상호작용을 촉진하는 수업으

로 설계하는 것도 학습자의 동기를 향상시키는데 도

움이 될 수 있다. 교양강좌의 경우 학생들간 라포를 

형성할 수 있도록 팀 빌딩을 할 수 있는 시간을 충분

히 제공하고, 학점에 대한 경쟁보다는 학생들이 각자

의 장점을 찾아가며 협력하여 결과물을 산출해내는 

도전적 경험에 가치를 두고 격려하는 것이 비전공자

들의 SW학습에서 긍정적인 경험과 인식을 강화할 수 

있다. 요약하면, 학생들의 요구와 특징을 분석하고, 

이를 반영하는 사례와 프로젝트 주제를 발굴하며, 교

육과정에 대한 인지 및 정의적 요소를 포함한 평가를 

토대로 교육과정을 지속적으로 개선하는 시스템적 교

육과정 운영을 제안한다.

본 연구는 다음과 같은 한계를 지니고 이를 보완하

는 후속 연구를 기대한다. 첫째, 하나의 대학에서 운

영되는 교과목을 대상으로 자료를 수집하였으므로 연

구결과의 일반화에 유의할 필요가 있다. 타대학의 비

전공자 대상으로 한 후속 연구가 이루어진다면 연구

결과에 대한 재확인과 일반화에 기여할 것이다. 둘째, 

인문사회계열 학생에 초점을 두어 연구를 하였으나 

타계열과의 비교는 이루어지지 않은 점이 제한점으로 

연구결과를 유의해서 해석해야 한다. 셋째, 신입생을 

대상으로 한 SW교육성과를 측정하였다. 다수 대학이 

SW 관련하여 다수 학점을 취득하도록 하고 있는 상

황이다. SW학습에 대한 과제가치 인식과 컴퓨팅 사고
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력 수준에 따라 향후 수강에 영향을 미치는지, 교과목 

수강 이력이나 시간이 지나면서 전공계열 간 차이를 

보이는지 등의 후속 연구가 이루어진다면 대학의 SW

교육과정 개발과 운영에 기초자료를 제공할 것이다.
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