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1. 서론 

오늘날 사회적, 경제적 및 자연적 이슈는 방대한 디

지털 데이터로 생산되고 있으며, 이를 가공하여 새로

운 지식을 창출하는 데이터 과학은 지능·정보산업의 

새로운 패러다임이 되었다[1].

데이터과학은 실세계의 다양한 데이터를 수집 및 

분석하여 유의미한 결과를 도출하는 과정으로, 우리
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요   약

데이터과학은 데이터를 통하여 자연과 사회 현상을 이해하고 의미 있는 정보와 지식을 발견하여 문제 해결을 하는 과학적 방
법론이다. 데이터를 수집하여 분석하고 알고리즘으로 결과를 도출하는 데이터과학의 문제 해결과정은 올바른 컴퓨팅 사고를 
필요로 하며, 다양한 전공 분야에 융합되어 실용적인 활용이 가능한 학문이다. 본 논문에서는 학습자의 컴퓨팅 사고력과 효능
감 향상을 위해 비전공자를 대상으로 하는 데이터과학 교양 과목을 ADDIE 모델에 따라 개발하고 교육 효과를 평가하였다. 
이를 위하여 컴퓨팅 사고 요소에 맞게 데이터과학의 문제 해결 과정을 단계별로 설계하였으며, 콘텐츠 개발 및 교육을 실시하
고 평가 단계에서 사전·사후 검사를 통해 교육 효과를 분석하였다. 제시된 컴퓨팅 사고력 측정 도구를 이용하여 Likert 5단계 
척도로 조사한 결과, 학습자의 컴퓨팅 사고력이 평균 3.12점에서 3.97점으로 향상된 것으로 나타났으며, 효능감 및 SW에 대한 
흥미도 3.78점에서 4.22점으로 향상되었음을 확인하였다(p<0.05).
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ABSTRACT

Data science is a scientific methodology that understands actual phenomena through data and solves problems by discovering 
meaningful information and knowledge. The problem solving process of data science, which collects and analyzes data and 
derives results with algorithm, requires clear computational thinking and is a discipline that can be used practically by being 
fused to various major fields. In this paper, in order to improve learner's computing thinking ability and sense of efficacy, 
data science liberal arts course for non-majors were developed according to the ADDIE model. The data science prob-
lem-solving process was designed according to the corresponding computational  thinking elements and education were con-
ducted to improve the corresponding competency. The education effects were analyzed through pre- and post-tests. As a 
result, using the proposed CT evaluation tool of 5 point Likert scale, the learner's computing thinking ability was improved 
from 3.12 to 3.97 points on average, and the sense of efficacy and interest in SW improved from 3.78  to 4.22 points(p<0.05).
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가 사회 현상을 정확하게 이해하고 최적의 의사결정

을 내릴 수 있도록 하는 학문 분야이다. 컴퓨터과학 

및 통계학과 다양한 전공 지식을 융합한 데이터과학

은 정보사회에서 학생들이 갖추어야 할 필수 기초 역

량이다[2].

미국의 경우, 국립학술원에서 데이터과학 교육 강

화 방안을 2018년 5월에 발표하고 대학에서 데이터과

학자를 양성하기 위해 노력하고 있다. 미국은 141개 

학교에서 데이터과학 프로그램을 개설하고 있으며 

‘데이터과학 기초’와 같은 교양 수업부터 컴퓨터과

학, 통계학, 경영학과의 연계를 통한 데이터과학 전공

을 신설하고 있다. 이외에도 데이터과학 관련 인증서 

제도, 온라인 공개강좌, 부트 캠프 등 다양한 프로그

램을 제공하고 있다[3].

또한 영국은 149개, 독일 22개, 캐나다 20개, 그리고 

호주는 19개의 데이터과학 석사과정 프로그램을 운영

하고 있다. 영국은 적극적으로 데이터과학 교육에 앞

장서고 있고 독일은 데이터과학을 이용한 스마트 공

장 및 로봇 분야에서 최첨단 기술을 보유하고 있다[4].

우리나라에서도 정부 부처 및 과학기술정보통신부

의 주도로‘인공지능(AI) 국가전략’을 수립하고 

2019년 12월 발표하여 전 국민이 AI 기초 역량을 습득

할 수 있는 교육체계를 구축하는 것을 목표로 하고 있

다. 이를 위해 AI대학원 프로그램 확대·다양화하고 

교원의 양성·임용과정부터 SW·AI 기초 과목 이수

를 필수화하기로 하였다[5].

국내 대학의 경우 그동안 컴퓨팅 사고력 및 프로그

래밍 교육이 활발히 이루어져 왔다. 최근에는 SW중심

대학 2단계 사업[6]과 함께 인공지능 및 빅데이터 교

육을 확대하며 새로운 지능정보기술 분야의 수요에 

대응하고 있다.

Mckinsey Golbal Institute 보고서[7]에 따르면 미국

의 경우 데이터과학 분야의 인력 수요는 2018년까지 

14만~19만 명이 부족할 것으로 예상하였다. 국내의 

경우도 한국데이터진흥원의 2015 데이터산업 현황 조

사에[8] 따르면 업계에서 필요한 데이터 인력은 

21,333명으로 기존 인력 대비 21.2%가 부족한 것으로 

나타났다.

이에 대학에서 다양한 데이터과학 전공이 신설되고 

있으며 생비전학습자의 컴퓨팅 사고력을 이용하여 학

습자의 전공 영역의 다양한 데이터 처리를 통한 문제 

해결 과정으로 이어지기 위해서는 데이터과학 교육이 

활성화되어야 한다. 

본 논문에서는 대학교 신입생 비전공자들을 대상으

로 한 데이터과학 교양 과목의 커리큘럼을 설계하였

다. 제안 커리큘럼은 Python 언어와 가상환경 기반 패

키지 관리 프로그램인 Anaconda를 사용한 프로그래

밍 실습 위주의 내용으로 구성하였다. 또한 컴퓨팅 사

고에 의한 문제 해결 과정에 맞춰 문제 정의, 데이터 

수집 및 분석, 시각화, 기계학습 알고리즘 적용과 결

과 도출까지 데이터 기반 문제 해결 과정을 체계적으

로 학습할 수 있도록 하였다.

실험에서는 개발된 과목의 교육 효과를 측정하기 

위해 데이터과학 교육을 통한 컴퓨팅 사고력의 강화

와 실용적인 컴퓨팅 문제해결을 통한 학습자의 효능

감 향상을 분석하였다.

2. 이론적 배경 

2.1 데이터과학

데이터과학이라는 용어는 2001년도에 Cleveland에 

의해 처음 사용되었는데[9], Cleveland는 통계학의 영

역에 컴퓨터과학 등의 다양한 전공 분야를 확장한 학

제 간 학문 분야의 필요성을 주장하며 이를 데이터과

학 분야로 설명하였다.

이후 Drew Conway[10]는 Figure 1과 같은 데이터

과학의 구성요소를 벤 다이어그램으로 나타냈으며, 

전공지식에 해당하는 실질적인 전문지식(Substantive 

Expertise), 통계학에 해당하는 수학 및 통계 지식

(Math & Statistics Knowledge), 그리고 컴퓨터과학에 

해당하는 해킹 기술(Hacking Skills)의 교집합으로 표

현하였다. 

Figure 1. Data Science Venn Diagram

특히 올바른 수학 및 통계학 지식이 없는 상태에서 

컴퓨터과학 기술과 전공지식만을 가지고 문제를 해결

하는 것은 위험하므로 이 부분을 위험 지역(Danger 



비전공자 대상의 데이터과학 교과목 개발과 컴퓨팅 사고력 효과 분석

컴퓨터교육학회 논문지 (24권 3호) 25

Zone!)으로 정의하며 모든 영역의 지식을 균형 있게 

사용해야 함을 강조하였다.

데이터과학의 문제해결 과정은 Figure 2와 같이 연

구자에 따라 다양한 모델이 사용되고 있으나 기본적

으로 주어진 문제를 이해하고 필요한 자료를 수집하

여 분석에 적합한 형태로 가공한 뒤, 이를 분석하여 

문제 해결 과정을 구현하여 결과를 활용하는 단계로 

이루어져 있다.

Figure 2. Example of Data Science Processes by 
(a) Microsoft (b) IBM

2.2 선행 연구

데이터과학에 기반한 문제해결 방식은 학습자의 컴

퓨팅 사고력을 강화하고, 문제해결 과정에서 다양한 

전공지식을 활용하는 실용성이 높은 교육 방법이다. 

그러나 국내에서 비전공자를 대상으로 한 데이터과학 

교육에 관한 연구는 아직 초기 단계이다. 

허경은 학부생을 대상으로 엑셀을 이용한 데이터과

학 실습 커리큘럼을 개발하고 학습자들의 만족도를 

조사하였다. 제안 과목은 데이터를 가공하는 과정에 

집중할 수 있도록 설계되었으며 Figure 2.(b)의 기계

학습 단계인 모델링은 학습 내용에서 제외되었다[11].

김용민 및 김종훈도 엑셀을 활용한 데이터 과학 교

육 프로그램을 개발하고 6일간 4~6학년의 초등학생을 

대상으로 교육을 시행하였다. ‘엑셀의 기본 기능 익

히기’, ‘스스로 데이터를 수집하여 나에게 안전사

고가 자주 일어나는 이유 알아보기’ 등의 활동을 제

안하고, 교육 후 컴퓨팅 사고력 향상 효과를 측정하였

다[12].

김용민은 또한 앱인벤터를 이용하여 초등학생을 대

상으로 PBL 기반 데이터과학 프로그램을 운영하여 

‘초등학생의 평균 수면시간과 키 성장의 관련’과 

같은 문제를 적용하고 컴퓨팅 사고력 및 창의성 변화

를 분석하였다[13].

선행 연구와 달리 본 논문에서는 비전공 대학생들

이 데이터과학을 실용적으로 활용할 수 있도록 

Anaconda 패키지 관리 프로그램과 범용 프로그래밍 

언어인 파이썬 개발 환경에서 컴퓨팅 사고력 요소에 

따른 데이터과학 교육 과정을 개발하고 교육 효과를 

측정하였다. 

컴퓨팅 사고력 요소는 문헌마다 다소의 차이는 있

으나 일반적으로 ISTE (International Society for 

Technology in Education)와 CSTA(Computer Science 

Teachers Association)에서 제안하는 요소 중 데이터

수집, 데이터분석, 데이터표현, 문제분할, 추상화, 알

고리즘 및 자동화 역량을 측정하였다.

3. 데이터과학 과목 개발 과정

본 논문에서는 교과목 개발에서 보편적으로 널리 

사용되는 ADDIE 모델[14]에 따라 데이터과학 교과목

을 개발하였다. ADDIE 모델은 Figure 3과 같이 분석, 

설계, 개발, 실행, 그리고 평가의 5단계로 이루어져 있

으며 요구분석에 의한 명확한 설계 및 개발이 이루어

지고 단계별로 피드백을 반영할 수 있어 교과목 개발

에 널리 사용되고 있다.

먼저 분석 단계에서는 학습자의 요구와 교육을 통

하여 기대되는 역량 향상 등을 분석하여 개발 내용이 

학습자의 인지적 및 정의적 영역의 발달에 적합한가

를 확인한다.

설계는 학습 목표와 교수 전략 및 매체 설정에서 

적용할 준거들로 이루어진다. 데이터과학의 문제해결 

과정에 따른 단계적 내용의 설계, 컴퓨팅 사고력 향상

을 위한 내용 및 실습 매체의 적합성 등을 확인한다.

Figure 3. The Five Phase of ADDIE Model

개발 단계는 학습 목표와 설계에 따른 내용 구현의 

적절성과 연관되므로 수업 자료, 연습 문제 및 평가 

항목을 개발하고 검토한다.

실행 단계에서는 과목 개설, 유지보수, 그리고 환류 
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체계 등의 항목을 시행하여 수업을 운영한다. 마지막

으로 평가 단계에서는 기대한 교육적 효과를 측정하

기 위해 평가 대상과 적절한 평가도구를 선정한다. 측

정된 결과를 분석하여 기대 효과의 달성 여부와 보완

할 부분을 분석하여 과목 개발 단계를 다시 수행한다.

3.1 분석 단계

분석 단계의 사용자 요구 분석에서는 2019년 2학기 

컴퓨팅 사고 및 프로그래밍 교양 수업을 수강하는 학

생들을 대상으로 향후 ICT 교양 과목을 추가로 수강

할 경우 희망하는 주제와 학습을 원하는 이유를 설문 

조사하였다.

수강생 총 145명의 답변을 받아 분석한 결과는 

Figure 4와 같다. 학습을 희망하는 주제로 인공지능 

62명 (42.8%), 데이터과학 58명(40.0%), 모바일 컴퓨팅 

8명 (5.5%), 기타 17명 (11.7%, 오피스 문서 및 멀티미

디어 도구 등)의 응답을 하였다. 4차 산업에서 가장 

인기 있는 분야인 인공지능에 대한 수요가 가장 많았

으며 데이터과학도 비슷한 수요가 있었다. 인공지능 

과목은 현재 개발 및 운영이 이루어진 상태이며 데이

터과학 과목의 높은 수요와 개발의 필요성을 확인하

였다.

과목 수강 희망 이유를 설문한 결과는 추가 SW학

습을 통하여 실용적인 컴퓨팅 문제해결 능력의 습득 

기대 59명 (40.7%), 다양한 SW 분야 학습에 대한 흥미 

40명 (27.6%), 프로그래밍 자신감 얻기 37명 (25.5%), 

기타 9명 (6.2%, 복수전공 준비, 산업 트렌드) 순으로 

나타났다. 따라서 이와 같은 학습자의 요구사항을 만

족하도록 설계 방향을 수립하도록 한다. 

Figure 4. Students Survey Results 
(a) Desired Topics (b) Reasons for Taking the Course

3.2 설계 단계

데이터과학은 당면한 문제를 해결하기 위해 다양한 

데이터로부터 의미 있는 정보와 지식을 창출하여 최

적의 의사결정을 내리는 문제해결 과정이며 이것을 

학습 목표로 설정하였다. 데이터과학의 문제해결 과

정은 문헌마다 다소 상이한데 공통적인 핵심 단계를 

정리하고 각 단계에 대응하는 주요 컴퓨팅 사고력 학

습 개념을 Figure 5와 같이 정의하여 수업 내용을 설

계하였다.

Figure 5. Design of Data Science Process and 
Corresponding Computational Thinking Elements

비즈니스 이해는 주어진 상황을 이해하고 도메인 

지식을 이용하여 문제를 분석하는 단계로 컴퓨팅 사

고력 문제 정의 범주의 분할 요소에 해당한다. 요구사

항 정의, 필요한 데이터 정의, 문제해결의 성공기준 

정의하기, 문제를 분할하여 단계별로 해결하는 전략

을 학습한다. 

데이터 수집 및 준비 과정은 이전 단계에서 정의한 

데이터를 어디에서, 어떻게, 어떤 형식으로 수집할 것

인지를 학습한다. 데이터를 수집할 수 있는 소스와 수

집 방법, 그리고 다양한 데이터 형식을 학습한다. 이 

과정에서는 컴퓨팅 사고 요소의 데이터 수집 능력의 

향상을 위해 문제해결에 필요한 실험 자료의 관찰 및 

기록, 데이터 포탈을 통한 검색, Open API를 이용한 

실시간 자료 수집 방법을 학습한다. 

데이터 준비 단계에서는 데이터를 분석에 적합한 

정형화된 표 구조로 변환하고 기초적인 다듬기 작업

을 학습한다. 컴퓨팅 사고의 자료 표현 방법에 따라 
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데이터를 표와 그래프로 구조화시켜 표현하는 것을 

학습 목표로 한다.

데이터 탐색에서는 탐색적 데이터 분석

(Explanatory Data Analysis) 학습이 이루어지며 통계 

함수, 상관관계 분석, 데이터 시각화를 통하여 데이터

를 이해하고 숨겨진 패턴과 필요한 특성값들을 찾아

내는 과정을 학습한다. 이 과정에서는 데이터를 이해

하고 일반화된 패턴을 찾아 가설을 수립할 수 있는 컴

퓨팅 사고의 데이터 분석 능력과 세부 자료에서 필요

한 정보만을 표현하는 추상화 개념을 익히도록 한다.

모델링 과정에서는 기계학습을 통하여 일반화된 현

상을 예측하도록 하며 다양한 기계학습 알고리즘의 

원리와 기능을 이해하고 문제해결에 적합한 알고리즘

을 적용할 수 있도록 한다. 이는 문제의 해결 과정을 

올바른 순서의 단계적인 작업들로 구성하는 컴퓨팅 

사고의 알고리즘 사고 절차에 해당하며 필요한 일련

의 연산들을 작성하는 능력을 키우도록 한다.

마지막으로 배포 단계는 컴퓨팅 사고의 자동화 단

계로서 지금까지 진행한 데이터과학 문제해결 과정을 

프로그래밍 명령어로 표현하여 실행을 자동화하고 비

즈니스 이해 단계에서 정의한 요구사항 및 성공적인 

해결 기준의 만족 여부를 평가하는 능력을 키운다.

교수 전략 및 매체 선정에서는 범용적인 문제해결 

과정을 구현하기 위해서 파이썬 프로그래밍 언어와 

Anaconda를 선정하였다.

3.3 개발 단계

개발 단계에서는 분석 단계의 학습 목표와 설계 내

용에 따라 교수 자료, 연습 문제 및 평가 항목을 개발

하였다. 

학습자 분석에 따르면 학습 대상자는 대학 1학년생

으로 프로그래밍 경험이 없거나 초·중등 교육 과정

에서 기초 내용을 학습한 입문자 수준의 비전공생들

이므로 1~3주차는 데이터과학의 소개 및 파이썬 프로

그래밍 학습으로 구성하였다. 

4주차에는 문제 정의 및 명세 작성하기와 데이터 

수집하기 내용으로 구성하였다. Netflix Prize의 데이

터과학 문제 정의 사례로부터 문제의 목표, 범위, 성

공기준, 제약 조건, 수집할 데이터를 파악하고 데이터

과학 해결 절차에 따라 문제를 분할하여 해결하는 절

차를 학습한다.  

데이터 수집 학습에서는 웹 스크래핑, Kaggle, 공공

데이터포털 Open API 활용하기와 같은 기술적인 데

이터 수집 방법과 XML, REST, CSV와 같은 주요 데이

터 포맷을 학습하고, 실생활 문제를 통하여 지하철 및 

버스노선, 미세먼지, COVID-19 정보 등 실용 데이터

를 수집하는 연습을 한다.

예시로 Figure 6은 지하철역 이름을 입력받아 역 주

변의 버스 번호를 실시간으로 공공데이터포털의 API

로 수집하여 출력하는 문제로 문제해결을 위해 필요

한 데이터의 종류, 수집 위치, 데이터 형식, 수집 방법

을 학습자 스스로 해결하는 사례이다. 

Figure 6. Example of Data Collection Problem

5주차에는 정형 데이터의 이해와 표 데이터의 행렬 

추가, 삭제, 변환 등과 같은 기본적인 연산을 학습하

여 수집한 데이터를 표 형식으로 표현한다. 표 구조의 

데이터 표현과 숫자, 문자열, 시계열 데이터 등 다양

한 자료 유형을 능숙하게 다룰 수 있도록 실습 위주의 

수업으로 구성한다.

6~7주 탐색적 데이터 분석에서는 기초 통계 함수와 

피어슨 상관계수를 이용하여 데이터의 요약 정보와 

특성 간의 관계를 파악하는 방법을 학습하고, 수치 및 

범주 데이터 간의 시각화를 통하여 정보를 추상화하

여 파악하는 훈련을 한다. 수치 데이터 간의 시각화 

방법인 산점도, 수치-범주 데이터의 막대 및 상자수

염 도표, 범주 데이터 간의 히트맵과 모자이크 플롯을 

통해 데이터에 숨겨진 패턴을 추상화된 시각적 정보

로 파악할 수 있는 능력을 익힌다.

Figure 7은 7주차 연습 문제의 일부분으로 음식점

에서 성별에 따라 봉사료 지불 금액의 차이가 있는지 

파악하기 위해 실제 음식점 매출 데이터를 수집하고 

세부 데이터를 선형회귀 도표로 추상화하여 문제해결

에 필요한 패턴을 찾는 예시이다.
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Figure 7. Example of Data Visualization Problem

중간 평가 이후 9주차에는 기계학습 알고리즘의 원

리와 종류를 소개하고, 10주부터 13주까지 다양한 알

고리즘을 학습하고 수집한 데이터를 이용하여 예측하

여 본다. 선형회귀 분석, SVM, k-근접이웃, 의사결정

나무, 랜덤 포레스트, 나이브 베이즈, 신경망 알고리

즘의 원리를 이해하고 주어진 데이터의 특성에 따라 

최적의 알고리즘을 적용하여 해를 구하도록 한다.

14주에는 컴퓨팅 사고의 자동화 요소인 프로그램의 

정확성과 오류 확인을 학습하기 위해 평가 매트릭스

인 ASE, MSE, RMSE, ROC 학습하고 예측 결과의 확

인 및 오류 수정 방법을 실습하여 문제해결 과정을 완

성하도록 한다. 마지막으로 해결 과정을 SW 구현물로 

완성하여 데이터 입력에 대해 자동화된 예측 결과를 

도출하는 모델을 배포하는 과정을 실습한다.

3.4 실행 단계

개발된 과목은 대학교 1학년을 대상으로 하는 IT 

교양으로 개설하였으며 주 2시간의 이론 수업과 1시

간의 문제 풀이 실습 시간으로 총 3시간씩 15주간 운

영하였으며 강의 계획서는 [15]에서 확인할 수 있다. 

강의는 실시간 영상 수업으로 진행하고 수업 후 녹

화된 수업 영상을 학습자들이 언제든 시청할 수 있도

록 하였다. 성취도 평가는 매주 부여되는 실습 결과물

과 중간시험 및 학기 말 프로젝트로 이루어졌다. 또

한, 중간시험 이후 수강생 의견을 수렴하여 문제 난이

도 조정을 시행하였다.

4. 평가

4.1 연구 대상

과목 개발의 평가 단계에서는 분석 단계에서 기대

한 교육적 효과가 나타나는지를 평가하였다. 이를 위

해 대학교 신입생을 대상으로 2020년 2학기에 개설한 

15주 기간의 정규 데이터과학 입문 교양 수업에서 수

강생들의 컴퓨팅 사고력 핵심 요소의 향상과 컴퓨팅 

사고력 효능감 및 흥미 향상에 효과가 있는지를 측정

하였다.

수강생은 모두 신입생으로 컴퓨터과학 및 데이터과

학 비전공자였으며 이학·공학계열 6명 (16.2%), 인문·

사회계열 25명 (67.6%), 의예 6명 (16.2%)의 총 37명으

로 구성되었다.

4.2 연구 도구

현재 표준화된 컴퓨팅 사고력 검사 도구는 존재하

지 않으나 이와 관련한 다양한 연구들이 진행된 상태

이다[16,17]. 본 논문에서는 컴퓨팅 사고력 핵심 요소

를 평가하기 위해 이민우[18]의 범용 컴퓨팅 사고력 

척도 도구의 문제 이해, 추상화, 알고리즘 절차, 자동

화 영역의 20개의 자기 평가 설문을 본 수업의 프로그

래밍 언어와 문제 해결환경에 맞게 수정하여 Likert 5

단계 척도로 사용하였다. 

또한 컴퓨팅 사고에 대한 효능감 및 흥미 향상을 

측정하기 위해 박주연[19]이 개발한 정의적 영역의 13

개 세부 평가 요소 중 본 수업의 자신감과 학습 흥미

의 2개 영역의 5개 문항을 동일한 척도의 자기 평가 

설문으로 사용하였다. 최종 설문 영역과 문항에 대한 

Cronbach α값은 Table 1과 같다. 
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Category Elements No. Cronbach α

CT 
Capability

Decomposition 3 0.87

Data Collection 3 0.90

Data Representation 2 0.84

Data Analysis 3 0.89

Abstraction 3 0.91

Algorithm 3 0.83

Automation 3 0.79

Self 
Efficiency

Confidence 2 0.86

Interest in SW 3 0.82

Table 1. Evaluation items by CT Elements

4.3 연구 결과

개발된 수업의 효과를 검증하기 위해 강의 시작 시

점의 사전 평가와 강의 종료 시점의 사후 평가를 결과

로 Shapiro-Wilks 검정을 시행하여 모두 정규성을 가

지는 것을 확인한 후, 대응표본 T-검정을 시행하였다. 

CT Element Type Mean S.D t

Data 
Collection

Pre 3.06 0.87 
-5.38*

Post 3.92 0.79 

Data 
Representation

Pre 3.00 1.01 
-6.53*

Post 4.18 0.72 

Data 
Analysis

Pre 2.64 0.98 
-9.19*

Post 4.34 0.67 

Decomposition
Pre 3.32 1.08 

-2.56**
Post 3.78 0.99 

Abstraction
Pre 3.65 0.52 

-8.86*
Post 4.25 0.46 

Algorithm
Pre 2.83 0.65 

-4.09*
Post 3.61 0.71 

Automation
Pre 3.36 0.87 

-2.37**
Post 3.70 0.79 

Table 2. Effectiveness of CT capability result 
before and after the lecture.

*p< 0.01, **p <0.05

먼저 컴퓨팅 사고력 핵심 요소의 경우 Table 2와 같

이 5개 영역 모두 사후 점수의 평균이 시전 검사 평균 

점수에 비해 높게 측정되었으며 모든 요소가 유의 수

준 1%와 5%에서 검정하였을 때 유의미성을 나타내었

다. 특히 데이터의 수집, 표현, 분석과 추상화 부분은 

다른 요소에 비해 상대적으로 높은 교육 효과가 있었

음을 알 수 있었다. 결과적으로 개발된 데이터과학 교

육을 통하여 컴퓨팅 사고력을 이용한 문제해결력이 

향상된 것으로 확인되었다.

다음으로 효능감 측정에서 자신감과 학습 흥미도에 

대한 사후 점수의 평균이 Table 3과 같이 유의미하게 

높음을 보였다. 이로써 개발된 교육 과정을 통하여 학

습자가 컴퓨팅 사고력 효능감을 고취시키고 SW영역

에 대한 흥미도를 높일 수 있음을 확인하였다. 

Self Efficiency Type Mean S.D t

CT Confidence
Pre 3.71 1.08 

-3.15*
Post 4.38 0.75 

SW Interests 
Pre 3.84 0.47 

-2.24**
Post 4.07 0.53 

Table 3. CT self-efficiency result before and 
after the lecture.

*p< 0.01, **p< 0.05

본 연구의 컴퓨팅 사고력 측정과 별개로 수업 종료 

후 추가로 시행한 강의평가 주관식 설문을 살펴보면 

일반적인 프로그래밍이나 컴퓨팅 사고 입문 과목에서

는 배울 수 없는 실용적인 데이터 처리 기술을 익힘으

로써 대다수 학생들은 높은 자신감과 향후 SW관련 

학습에 대한 흥미를 얻은 것으로 분석되었다. 반면 기

초 컴퓨팅 과목에 비해 다소 난이도가 높은 내용으로 

인해 2명의 학생은 흥미가 사전 검사에 비해 낮아지

는 사례도 있었다. 이는 향후 과목의 유지보수에서 보

완해야 할 사항이다. 또한, 수강생 대부분이 사전 검

사 시점에 이미 SW 분야에 높은 흥미를 느끼고 있어 

평균의 차이는 크지 않았다.

5. 결론

본 논문에서는 대학교 신입생을 대상으로 컴퓨팅 

사고력을 향상시키고 SW분야의 흥미를 높이기 위한 

비전공생을 위한 데이터과학 교과목을 개발하였다. 

개발 과목은 ADDIE 모델에 따라 학습자의 요구를 

분석하여 컴퓨팅 사고력의 향상과 자신감 및 흥미를 

고취를 목표로 설계를 하였다. 이를 위해 데이터과학

의 비즈니스 이해, 데이터 수집 및 준비, 탐색적 데이

터 분석, 모델링, 배포 단계를 컴퓨팅 사고의 문제 정

의, 데이터 수집, 분석 및 표현, 추상화, 알고리즘, 자

동화 요소 개념을 적용하여 설계하고 해당 역량을 향



-컴퓨터교육학회 논문지  제 24 권  제 3 호 -

30 2021. 5

상시킬 수 있는 내용을 설계하였다.

개발된 내용은 대학교 비전공 신입생을 대상으로 

한 교양 교과목으로 개설하여 15주간 교육하였으며, 

평가 단계에서는 컴퓨팅 사고력의 향상과 자신감 및 

흥미 향상의 효과성을 분석하기 위해 사전·사후 자

기 평가 설문을 시행하였다. 그 결과 개발된 데이터과

학 교육을 통하여 학습자의 컴퓨팅 사고력을 향상시

켰으며 문제해결의 자신감과 SW분야에 대한 흥미도 

늘어난 것으로 나타났다. 

향후에는 데이터과학 교육을 통한 컴퓨팅 사고력 

뿐 아니라 데이터활용 역량 향상을 평가할 수 있는 도

구가 개발되어야 할 것이다.
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