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            Abstract
          
        

        
          컴퓨팅 사고력은 창의적, 논리적, 계산적 사고를 통해 실생활의 다양한 문제를 발견하고 접근하여 최적화된 문제 해결 방법을 찾아가는 사고 능력이다. 컴퓨팅 사고력 향상 목적 달성을 위한 교육은 일반적으로 코딩 교육을 통해서 이루어지고 있다. 그러나 프로그래밍 교육에 흥미가 없거나 어려워하는 학생들을 위한 다양한 교육적 대안이 필요하다. 최근 디지털 미디어에 대한 관심이 증가하고 있다. 이러한 이유로 디지털 미디어 제작을 통한 컴퓨팅 사고력 향상 교육을 시도하였다. 본 연구에서는 학부생을 대상으로 한 교양과목 ‘디지털 미디어 제작’ 수업에 툴 기술 교육을 탈피하여 컴퓨팅 사고력 요소를 적용해 수업을 실시하였고 사전·사후 검사를 통해 어떠한 변화가 있는지 알아보았다. 그 결과 디지털미디어 제작을 통해 컴퓨팅 사고력이 향상되는 긍정적인 효과를 확인 할 수 있었고 추가적으로 공유 및 협업, 의사소통능력까지 향상되는 것을 확인 할 수 있었다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          Computational thinking is the ability to think through creative, logical and computational thinking to discover and solving various problems in real life. In order to achieve this purpose of computational thinking ability improvement, coding education is generally conducted. However, students who are not interested or difficult in programming education also need a variety of educational alternatives to improve their computational thinking. Recently, interest in digital media has been growing. For this reason, I tried to educate improve computational thinking through digital media production. In this study, we applied CT elements to the ‘digital media production’ class of the liberal subject to undergraduates, and examined the results using pre-post recognition test. As a result, the digital media production of not only confirmed the positive effects of improved computational thinking, but also further improved sharing, collaboration and communication skills.
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      Ⅰ. 서 론
      4차 산업혁명 시대에 필요한 인재양성을 위해 국내외 많은 나라에서 소프트웨어(이하 SW로 표현)교육을 앞 다투어 추진하고 있다. 기존의 활용 위주 교육에서 탈피하여 컴퓨팅 사고력 기반으로 확장된 SW 교육을 실시하고, 이를 통해 문제 해결 역량을 기르는 것을 목적으로 하고 있다. 이러한 변화에 대학에서는 다양한 변화와 새로운 시도를 모색하고 있으며 교육부와 미래창조과학부는 공동으로 2014년 SW 중심사회실현 정책 지원을 위해 ‘SW 중심사회를 위한 인재양성 추진계획’을 수립하고 발표하였다[1].

      이 계획에는 초중등 SW 교육 본격 확산, 산업현장의 요구를 반영한 대학 SW 교육 혁신, 민관협력으로 ‘親 SW 문화 확산’ 등 3대 분야 12개 과제를 제시하였다. 특히 대학을 대상으로는 한 계획에서는 산업현장에서 요구하는 문제 해결 역량을 갖춘 창의적인 SW 인재 양성을 위해 ‘SW 중심대학’ 사업을 2015년도부터 본격적으로 시작하였다. SW 중심대학은 2015년 8개 대학을 시작으로 2018년까지 총 30개 대학이 선정되었고, 2019년 5개 대학이 추가로 선정되었다. SW 교육 중 비전공자들에 관련된 내용을 살펴보면 대학 내 인문계열 학생의 SW 기초교육을 확대하고, 점차적으로 모든 비전공학생들에 대해서도 전공별 특성에 맞는 SW 기초교육을 의무화하는 내용이 반영되어 있다. 이처럼 ‘SW 중심대학’ 운영과 대학 재정지원사업의 활용 등을 통해 2018년까지 산업계의 수요에 부응하는 SW 전문 인력을 중점 양성하여 질적 수준을 높일 수 있을 것으로 기대하고 있다[2].

      또한 2015 교육과정 개정안이 고시되면서 SW 교육을 강조하였고 이에 정보 교과를 강화시켰다. 초등학교에서는 2019년부터 실과 과목에 SW 내용을 포함시켜 17시간을 확보하였으며, 중학교에서는 2018년부터 정보 과목을 필수로 지정하고 컴퓨팅 사고력 기반의 문제 해결 능력을 신장하는데 중점을 두고 교육을 진행하고 있다. 고등학교에서는 정보를 일반선택 과목으로 전환시켜 선택의 폭을 넓히고 심화교육을 진행 중이다[3].

      각 교육기관에서는 컴퓨팅 사고력을 길러주기 위한 방법으로 알고리즘과 프로그래밍 학습이 필수라고 생각하고 있으며 일반적으로 코딩교육을 실시하고 있다. 그러나 알고리즘과 프로그래밍은 초보 학습자들에게 쉽지 않고 배운 후 잊어버리거나 사용하지 않는 경우가 많으며 실생활에서 활용하기가 어려운 문제점이 있다[4]. 따라서 컴퓨팅 사고력을 향상시키기 위해서는 다양한 교수·학습 방법에 대한 접근과 연구가 필요하다. 초보자들에게는 스크래치나 엔트리 등 블록기반 언어를 통한 다양한 접근을 시도하고 있지만 이 또한 블록 조합의 한계와 초보자들에게만 국한되어 있다는 문제점을 탈피할 수 없다. 이러한 이유로 알고리즘과 프로그래밍 외에 다양한 방법을 통해 컴퓨팅 사고력을 향상시킬 수 있는 새로운 접근이 필요하며 최근에는 3D 프린터, 메이커 등을 활용한 다양한 시도들을 하고 있다. 이러한 방법들은 문제해결 과정을 생각과 상상을 통해 시각적인 요소의 결과물로 직접 제작해 볼 수 있는 장점이 있다[5]. 이외에도 개개인이 흥미 있는 분야의 컴퓨팅 요소를 통해 컴퓨팅 사고력을 함양할 수 있는 방법도 필요하다.

      4차 산업혁명이 가속화되고 기술문명이 발전할수록 콘텐츠나 문화예술은 더 많은 기회를 갖게 되었다. 텍스트로 소통하던 시대를 지나 동영상, 이미지 기반 검색을 더 선호하는 추세로 변화하고 있다. 나이를 불문하고 단지 시청하는 것에 그치지 않고 직접 동영상에 출연하는 것과 더불어 촬영하고, 편집 해 특정 사이트와 앱에 업로드 하는 것에 관심이 꾸준히 증가하고 있다.

      이에 본 연구에서는 많은 사람들이 흥미를 가지고 있는 디지털 미디어 제작을 통해 컴퓨팅 사고력을 향상시킬 수 있는 교수학습 방법을 제시하고 그 효과성을 분석하고자 한다. 교수자가 주도하는 시범·실습 수업이 아닌 학습자들 스스로 실생활의 문제를 찾고 사고 능력을 발휘하여 해결하는 과정으로 진행되었다. 이러한 일련의 과정에 컴퓨팅 사고력 요소를 적용하고 툴을 활용해 디지털 미디어로 구현까지 해보는 경험이 컴퓨팅 사고력 향상에 미치는 효과를 알아보는 것을 목적으로 한다.

    

    

  
    
      Ⅱ. 관련연구
      
        2-1 컴퓨팅 사고력
        Wing(2006)은 Computational Thinking(이하 CT로 표현)이란 문제해결을 위한 사고과정이며 모든 사람들에게 필요한 필수 역량이라고 중요성을 강조하였다. 또한 CT의 핵심은 추상화(abstraction)와 자동화(automation)를 통한 문제해결 능력이라고 정의하고 있다[6]. 추상화는 실생활의 복잡한 문제를 단순화하여 정의하고 해결 가능한 형태로 표현하기 위한 사고의 과정이라고 할 수 있다. 자동화는 추상화 과정에서 만들어진 개념들을 컴퓨터가 이해할 수 있게 순서에 맞게 나열하고 표현하여 컴퓨터를 통한 작업이나 시뮬레이션을 실시하는 과정이라고 볼 수 있다. 컴퓨팅 사고력은 컴퓨터로 조작 가능한 실생활 속의 문제를 인식하고 컴퓨터 기술을 기반으로 능숙하게 문제를 해결할 수 있는 능력을 의미한다[7].

        즉, 컴퓨팅 사고는 프로그래밍 과정이나 SW교육 자체를 의미하는 것이 아니라 일상생활의 문제를 해결하기 위한 사고의 방법, 개념화를 의미한다. 컴퓨팅 사고력을 향상시키기 위해서는 코딩 교육을 뛰어넘는 교육과정 및 교육방법을 구성할 필요가 있다.

      

      
        2-2 디자인 사고
        디자인 사고는 다섯 가지 절차로 구성되어 있다. 이러한 절차를 통해 사람과의 공감과 요구, 소수지만 필요한 사람들을 위한 아이디어를 발굴해 만족시킬 수 있는 프로토타입을 제작하고 테스트하는 과정이다. 독일의 SAP가 개발하고 미국 스탠포드 디스쿨(D.School)이 확산시킨 교육프로그램으로 인간중심의 창의적 문제 해결 방법론이다[8].

        [그림 1]은 스탠포드 D.School에서 정의한 디자인사고 프로세스이다. 공감(Empathize) 단계에서는 사용자를 직접 만나 공감대를 형성하고 이해하며 실생활의 행동을 관찰하여 문제를 발견한다[9]. 문제를 해결하기 위해서는 문제를 발견해야 한다. 디자인 사고에서는 실생활에 기반 한 문제발견을 위해 관찰, 인터뷰, 설문 등 다양한 방법을 활용한다[10].

        
          
          

          Fig. 1. 
				
          

          
            Design Thinking 5-step process
          
          

          

        

        정의(Define) 단계에서는 관찰을 통해 해결하고자 하는 문제를 재구성하여 의미를 찾고 원칙을 설정한다. 이 과정에서는 발견한 사실(fact)들을 수렴하여 해결하고자 하는 핵심 문제들을 정의하는 단계이다.

        아이디어(Ideate) 단계에서는 다양한 시각적 도구를 활용하거나 개인적 경험, 직관, 상상등에 기반하여 아이디어를 찾아낸다. 핵심 문제에 대해 혁신적 대안을 찾기 위해 스토리보드, 브레인스토밍 등의 방법으로 다양한 아이디어와 최적의 대안을 결정한다.

        프로토타입(Prototype) 단계에서는 도출된 아이디어를 상황에 맞는 다양한 재료를 활용하여 프로토타입으로 만들고 현장 피드백을 통해 실현가능성이 있는지 점검한다. 마지막으로 테스트(Test) 단계에서는 완성된 프로토타입을 실제 상황에 적용해보고 피드백을 통해 효과를 검증한다[11][12].

        디자인 과정에 활용하는 디자인 사고는 위에서 살펴본 내용을 토대로 [그림 2]와 같이 컴퓨팅 사고의 일부분으로 볼 수 있다. 즉, 프로그래밍 중심의 자동화가 아니더라도 컴퓨팅 사고력을 향상시킬 수 있는 것이다. 컴퓨팅을 이용하여 문제를 해결해 나가는 사고를 프로그램 개발로 연결하지 않더라도 디지털미디어 제작 과정에서 이루어지는 일련의 사고도 컴퓨팅 사고라고 할 수 있다.

        
          
          

          Fig. 2. 
				
          

          
            Design Thinking, NDIS and CT Diagram
          
          

          

        

      

      
        2-3 디자인 중심 모델(NDIS)
        
          
          

          Fig. 3. 
				
          

          
            NDIS Model Overview
          
          

          

        

        한국교육정보학술원(KERIS)에서 제시한 ‘SW 교육 교수학습 모형 개발 연구’를 살펴보면 컴퓨팅 사고의 구성요소가 모든 학습의 목표이자 기초가 되어야 한다고 제안하고 있다. 이에 근거하여 NDIS 모델을 특성화하여 개발하였다[13]. 이는 스탠포드 대학교의 D.School에서 제시한 디자인 사고 과정을 따른다고 언급 하였다. NDIS 모델 역시 컴퓨팅 사고력을 향상시키기 위한 수업 모형으로 사용되고 있으며 컴퓨팅 사고의 일부분으로 볼 수 있다[14].

        요구분석(Needs) 단계에서는 문제이해와 인간중심의 요구분석을 통해 주어진 문제에 대한 고찰과 사용자에 대한 탐색을 한다. 개발하고자 하는 프로그램 또는 시스템이 인간의 삶에 도움을 줄 수 있도록 안내한다.

        디자인(Design) 단계에서는 창의적 설계, 계획 공학적 설계 학습방법으로 프로그래밍 언어로 구현하기 전 프로젝트의 스토리, 필요 객체, 객체의 특성 및 역할 객체 간 상호작용 등을 이해하기 쉽게 계획한다. 시각화 기법은 창의성 신장을 위한 마인드맵, 브레인스토밍, 그래프와 도식화 등의 다양한 전략을 사용하고 생각을 손쉽게 추가, 수정, 삭제가 쉬운 도구를 사용한다.

        구현(Implementation) 단계에서는 앞서 제시한 모델들의 제작, 재구성, 개발 단계의 확장 내용을 담는다. 이 단계에서 필요한 컴퓨터 과학 지식은 언플러그드 컴퓨팅 전략으로 이해하고 프로그래밍과 피지컬 컴퓨팅의 구현을 통한 컴퓨팅 사고를 종합적으로 신장시키도록 구성한다. 앞선 모델과의 근본적인 차별성은 학생 중심의 활동으로 주제의 선정, 요구분석, 창의설계, 구현의 전략 등을 주도적으로 진행한다.

        공유(Share) 단계에서는 단순히 산출된 작품의 소개를 넘어 제작의 의도와 과정에 대한 전체 과정을 공유한다. 자기성찰의 단계를 통해 인간중심 요구분석과 디자인의 근본적인 평가를 하게 된다. 이 단계에서 논의된 평가결과와 의견, 자기성찰을 통한 요구분석, 디자인, 구현의 전반적인 수정 보완 작업을 학생 스스로 결정하도록 한다.

        NDIS 또한 디자인 사고에서 파생되어온 모델이며 문제해결력이나 논리적 사고 향상과 같은 긍정적인 영향을 미친다. 그러나 궁극적인 목적은 컴퓨팅 사고력을 향상시키기 위해 개발되었다고 할 수 있다.

      

      
        2-4 디지털 미디어 제작
        디지털 미디어의 확산은 다양한 정보를 제공하고 있으며 일상생활에서 점차 그 역할이 커져 가고 있다. 디지털 미디어는 사용자에게 필요한 정보와 지식을 제공하는 소통의 창이며 동시에 사용자의 일, 업무, 관심사 등을 처리하기 위한 중요한 매개체라고 할 수 있다[15]. 모바일 매체의 등장으로 우리의 삶도 바꿔놓고 있다. 모바일을 통해 디지털 미디어를 소비하는 사람들이 많아지면서 동영상은 가장 각광받는 콘텐츠 유형의 하나로 떠오르게 되었다. 2018년 8월 17일 구글 코리아의 보도에 따르면 구독자 10만 명 이상을 보유하고 있는 국내 영상 크리에이터는 2015년 367개에서, 2017년 1,275개로 불과 1년여 동안 4배 가까이 급증했다. 구독자 100만 명을 넘어선 크리에이터 계정도 거뜬히 100개를 넘어섰다. 이처럼 단시간에 급속도로 놀라운 성장세를 보이고 있는 영상 크리에이터는 1인 미디어의 활성화됨에 따라 누구나 꿈꿀 수 있는 ‘새로운 직업군’으로 자리 잡고 있다[16]. 따라서 디지털 미디어 제작을 통한 수업에 능동적인 학습자 참여를 충분히 이끌어 낼 수 있을 것이다.

        일반적으로 디지털 미디어 제작 교육은 주제와 관련된 분석이나 토론, 가치관의 정립이나 새로운 표현 형태를 위한 제작 등에 이르기까지 다양한 교육주제와 교육 방법을 적용할 수 있다. 교육의 효과는 디지털 미디어 제작 경험을 통해 본질을 이해하고 가치를 평가한 후 그 결과를 다른 사람과 공유함으로써 중요한 의미를 지닌다[17].

        교육적 활용의 예로, 박정선, 박상혁(2017)은 디자인씽킹 프로젝트와 팀활용만족도를 매개로 한 지식공유활동이 컴퓨팅사고력에 미치는 영향에 대해 긍정적인 학습자 반응을 얻었다. 그리고 차혜경(2005)은 디지털 콘텐츠 제작활동 중심의 미디어 교육 효과 연구를 통해 학습자들의 표현력과 디지털 리터러시 능력이 향상된 것을 확인하였다.

        따라서 디지털 미디어 제작을 통한 컴퓨팅 사고력 향상에 관한 본 연구는 가치가 있다고 할 수 있다.

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 연구방법
      
        3-1 전문가 요구분석
        교육에 대한 타당도 검증을 위해 대학 교수, 실무자로 구성된 디자인 전문가 3인에게 심층인터뷰를 진행하였다. 디자인 전문가들로만 구성해 인터뷰를 진행한 이유는 컴퓨팅 사고력이 누구나 함양하기 위한 기본 역량이라면 디자인 분야의 컴퓨팅 요소를 통해서도 접근할 수 있다고 판단하였기 때문이다. 소프트웨어 전문가들의 인터뷰를 진행하지 않은 이유는 전통적인 컴퓨팅 사고력 전달방식인 코딩을 통한 시각을 탈피하기 위해서 이며, 연구자가 논문을 통한 분석 및 사례 연구 결과로 충분히 내용에 대해 자세하게 숙지하고 있다고 판단되었기 때문이다.

        인터뷰 전 디자인 전문가들에게 컴퓨팅 사고력에 대한 정의와 내용을 충분한 자료와 추가적인 설명을 통해 전달하였으며 완벽하게 이해한 것으로 확인되었다. 구체적인 분석결과를 살펴보면 다음과 같다.

        첫째, 디지털 미디어 제작 교육은 어떤 방법으로 이루어져야 한다고 생각하는가?

        일반적으로 결과물을 보여 주는 따라 하기식 교육에 탈피하여 창의적인 교육과 다양한 사고 과정의 연계 속에서 이루어져야 하며, 발상적인 부분과 논리적인 부분의 결합으로 융합적인 사고능력이 필요한 수업으로 진행되어야 한다.

        둘째, 디지털미디어 제작을 통해 컴퓨팅 사고력이 향상 될 수 있다고 생각하는가?

        사용자에 대한 분석과 경험을 예측하고 최종적으로 사용자에게 전해지는 최종 결과물에 이르기까지 전 과정에 대한 고민이 함께 이루어지므로 복합적인 사고과정을 통해 미디어가 제작되고 이를 통해 최종 결과물을 만드는 과정 속에서 컴퓨팅 사고력이 함께 향상 될 것이라고 판단된다.

        셋째, 디지털 미디어 제작 교육에 반드시 필요하거나 포함되어야 하는 내용은 무엇인가?

        디지털미디어는 창작의 과정이기 때문에 혁신적이고 기능적인 결과물을 창조하는데 중심을 두어야 한다. 또한 인간의 감정 즉 정서공유에 대한 교육과정이 반드시 필요하다.

        넷째, 디자인 사고와 컴퓨팅 사고력의 가장 차이점은 무엇인가?

        디자인 사고는 보편적으로 미적인 부분의 해결책, 혹은 스타일을 만드는 것이고 컴퓨팅 사고력은 결과물을 제작하기 위한 사고의 과정을 통해 창의적, 논리적, 계산적 사고력을 길러주는 것이라고 생각된다. 더불어 두 가지가 결합되어야 하나의 디자인으로 볼 수 있다. 컴퓨팅 사고력은 분석을 근간으로 신뢰성이 짙은 답을 찾아서 표현하는 것이고 디자인 사고는 공감을 근간으로 두 개가 합쳐졌을 때 타당성 있는 답이 도출 될 수 있다고 판단된다.

      

      
        3-2 연구 설계
        본 연구는 디지털 미디어 제작을 통한 컴퓨팅 사고력 향상 효과를 분석하기 위해 실시되었다. J대학교 교양과목 중 하나인 ‘디지털 미디어 제작’ 수업을 수강하는 학생 총 30명을 대상으로 2018년 2학기 총 15차시(차시별 100분)에 걸쳐 진행되었다. 학습자 분석 결과 다양한 전공을 가지고 있었으며 디지털미디어 제작에 관심을 가지고 있지만 툴을 다루는 경험은 거의 없는 학생들이였다. 최종 프로젝트는 팀으로 구성하고 팀 구성 시, 다양한 전공과 학년으로 구성하였으며, 한 팀당 2~3명, 총 14팀으로 구성하였다. 최종 팀별발표 주제는 CT 요소에 맞게 적용할 수 있는 점을 고려하여 자유롭게 선정할 수 있도록 하였다.

        학습의 효과로 컴퓨팅 사고력 향상의 차이를 확인하기 위해 수업의 사전과 사후 설문을 실시하였다.

        전체적인 연구의 절차 및 주요 내용을 살펴보면 [그림 4]와 같다. 1단계에서는 디자인 전문가 요구 분석을 통해 연구의 내용을 타당화 하였으며 디자인 전문가들의 의견을 반영하여 수업을 설계 였다. 2단계에서는 요구 분석을 통해 설계된 컴퓨팅 사고력 기반의 개선된 수업을 계획하고 실행하였다. 3단계에서는 설문을 통해 컴퓨팅 사고력 향상을 확인하였으며 성찰저널을 통해 강좌 운영의 효과성을 분석하였다.

        
          
          

          Fig. 4. 
				
          

          
            Research process
          
          

          

        

      

      
        3-3 수업 설계
        교과목 운영 시 수강생들이 보다 창의적인 생각과 조원과의 협업 및 공유를 통해 수업에 몰입할 수 있도록 수업시간에 조별 활동을 제시하였다. 설계된 주차별 수업 내용을 살펴보면 <표 1>과 같다.

        
          Table 1. 
				
          

          
            Weekly Class Design
          
          

        

        
          
            
              	
              	Learning contents
              	Details
              	CT Element
            

          
          
            	Week 1
            	Orientation
            	- Orientation
- Introduction to digital media production
            	
          

          
            	Week 2
            	Introduction to Computational Thinking
            	- Composition of the team
- Introduction and understanding of Computational Thinking
            	
          

          
            	Week 3
            	Understand problem situations and goal status
            	- List the problems you want to solve in your daily life or interests
            	Understand the problem
(Needs analysis)
          

          
            	Week 4
            	Collect a variety of materials to solve your problem(Search)
            	- Applied methodology for applying digital media production to computational thinking
- Collect data by field observation, interview, web search for problem solving
            	Data collection
          

          
            	Week 5
            	Analyze the data collected and the data given to the problem
            	- Applied methodology for applying digital media production to computational thinking
- Analyze what you need and don't need from collection.
            	Data analysis
          

          
            	Week 6
            	Problem-solving procedures represented by simple symbols (Table, Diagram) or pictures
            	- Applied methodology for applying digital media production to computational thinking
- Visualize and group collected data
            	Data representation
          

          
            	Week 7
            	Explore how to think and solve in small problems to solve problems easily
            	- Applied methodology for applying digital media production to computational thinking
- Group problem solving methods, big problem small sharing exercises
            	problem decomposition
          

          
            	Week 8
            	Create a storyboard for digital media production
            	- Applied methodology for applying digital media production to computational thinking
- Story board, prototyping with designs
            	Abstraction
          

          
            	Week 9
            	Choose the pertinent program to create digital media
            	- Applied methodology for applying digital media production to computational thinking
- Selected program to make digital media production
            	Implementation
          

          
            	Week 10
            	Learning Implementation Tools
            	- Practicing tools for digital media production (Power Point)
            	
          

          
            	Week 11
            	Learning Implementation Tools
            	- Practicing tools for digital media production (Camtasia)
            	
          

          
            	Week 12
            	Learning Implementation Tools
            	- Practicing tools for digital media production (Camtasia, GoldWave)
            	
          

          
            	Week 13
            	Learning Implementation Tools
            	- Practicing tools for digital media production (Pixlr, NWC)
            	
          

          
            	Week 14
            	Presentation by team – 1
            	- Team-specific presentations and peer review – 1
            	
          

          
            	Week 15
            	Presentation by team – 2
            	- Team-specific presentations and peer review – 2
            	
          

        

        

        1주차에는 컴퓨팅 사고력이란 무엇인지, 왜 코딩이 아닌 디지털미디어 제작을 통한 컴퓨팅 사고력 향상인지에 대한 당위성을 제시하고 본 수업의 목표에 대해 설명하였다.

        2주차에서 9주차에는 컴퓨팅 사고력 요소들에 대한 설명과 예시들을 제시하고 단계별로 적용하기 위한 방법론에 대해 설명하고 직접 실습하였다.

        8주차에는 팀별 활동 발표를 위해 선택한 주제를 컴퓨팅 사고력 요소에 맞추어 기획서를 작성해보고 제출을 통해 현재 상태와 목표 상태를 정확하게 파악할 수 있도록 하였다.

        10주차에서 13주차에는 디지털미디어 제작을 위한 프로그램들을 설치하고 익히며 여러 기능들을 활용하는 방법을 실습하였다. 이 때 사용한 교육 매체는 파워포인트, 스토리라인, 캠타시아, 골드웨이브, 픽슬러, NWC가 있다. 이러한 매체는 학습자의 흥미와 학습동기를 유발시키고 사고능력을 신장시킨다[18]. 툴 실습 전에는 상황에 맞지 않은 툴을 선택하여 결과물을 구현하는 시행착오를 거쳤으나, 툴 실습 후에는 결과물을 얻기 위한 가장 최적화된 툴을 쉽게 선택 할 수 있었다. 이를 통해 툴 실습 또한 수업에 꼭 필요한 요소라는 걸 확인 할 수 있었다.

        마지막으로 최종 활동 발표에서는 관심 있는 주변의 문제를 컴퓨팅 사고력 요소를 적용하여 직접 해결방안을 생각하고 이를 디지털미디어로 제작해 해결방안을 적용해볼 수 있는 기회를 제공하였다. 발표에서는 동료 평가와 교수자의 피드백을 통해 개선사항들을 토론하며 추가적인 생각들을 통해 수정 보완할 수 있도록 유도하였다. 이러한 수업의 진행을 통해 자신의 생각과 지식을 타인에게 전달하는 능력과 공감각적인 디지털 미디어 제작을 통해 컴퓨팅 사고력 향상 뿐 아니라 적극적인 표현 및 전달 수단으로 시각화시키는 능력을 배양할 수 있도록 수업을 설계 하였다.

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 연구 결과
      본 연구에서는 컴퓨팅 사고력 요소를 기반으로 디지털 미디어를 제작 수업을 진행 하고 컴퓨팅 사고력 향상을 알아보고자 하였다. 이를 위해 실험집단 30명의 CT 사전 검사와 사후 검사를 설문을 통해 개인별 CT 능력을 측정하였다. 검사지는 수업 전·후 적용하였고 이는 박정선(2017)이 연구에서 제시한 설문지를 연구의 목적에 맞게 수정·보완하여 재구성하였다[11]. 설문지의 문항은 공유와 협업 3문항, 컴퓨팅 사고력 7문항, 총 10문항으로 구성되어 있다. 각 문항은 ‘전혀 그렇지 않다’의 1점에서 ‘매우 그렇다’의 5점으로 평가되는 리커트 5점 척도로 평정하였다. 수집된 자료는 데이터 코딩 과정을 거쳐 SPSS 25.0의 통계 프로그램을 이용하여 ‘독립 표본 t검정’을 통해 평균을 비교 분석하였다. 사전·사후 검사의 분석 결과를 살펴보면 <표 2>와 같다.

      
        Table 2. 
				
        

        
          Pre-Post test results
        
        

      

      
        
          
            	Element
            	sub element
            	Survey question(summary)
            	Group
            	Average
            	standard
deviation
            	t
            	sig.
          

        
        
          	Convergence 
Sharing and 
Collaboration
          	Sharing
          	Sharing knowledge with students in or in the majors
          	Pre
          	2.27
          	1.202
          	-13.293
          	 .000
        

        
          	Post
          	4.03
          	 .718
        

        
          	Collaboration
          	Solving problems with students in or in the majors
          	Pre
          	2.37
          	1.129
          	-17.133
          	 .000
        

        
          	Post
          	4.27
          	 .740
        

        
          	Discussion
(communication skills)
          	Understanding and discussion with students in or in the majors
          	Pre
          	2.77
          	1.006
          	-14.355
          	 .000
        

        
          	Post
          	4.27
          	 .691
        

        
          	Computational 
Thinking
          	Problem setting,
understanding goal state
(Needs analysis)
          	Describe the problem situations and goal status
          	Pre
          	3.30
          	 .915
          	-11.564
          	 .000
        

        
          	Post
          	4.73
          	 .450
        

        
          	Data collection
          	Collect a variety of materials to solve your problem(Search)
          	Pre
          	3.77
          	 .728
          	-8.332
          	 .000
        

        
          	Post
          	4.53
          	 .507
        

        
          	Data analysis
          	Analyze the data collected and the data given to the problem
          	Pre
          	3.37
          	 .850
          	-11.217
          	 .000
        

        
          	Post
          	4.43
          	 .568
        

        
          	Data representation
          	Problem-solving procedures represented by simple symbols(Table, Diagram) or pictures
          	Pre
          	3.60
          	 .770
          	-11.366
          	 .000
        

        
          	Post
          	4.53
          	 .507
        

        
          	Problem decomposition
          	Explore how to think and solve in small problems to solve problems easily
          	Pre
          	3.30
          	 .596
          	-16.155
          	 .000
        

        
          	Post
          	4.20
          	 .664
        

        
          	Abstraction
          	Create a storyboard for digital media production
          	Pre
          	2.87
          	1.042
          	-10.576
          	 .000
        

        
          	Post
          	4.37
          	 .490
        

        
          	Implementation
          	Choose the pertinent program to create digital media
          	Pre
          	3.10
          	 .923
          	 -8.500
          	 .000
        

        
          	Post
          	4.23
          	 .430
        

      

      

      첫째, 컴퓨팅 사고력은 전체적으로 사후가 사전에 비해 향상된 것으로 나타났다. 두 평균의 차이가 있고, t값과 유의확률은 .000으로 유의수준 .05보다 작기 때문에 사전보다 향상된 것으로 나타났으며 이는 통계적으로 유의미한 차이가 있는 것으로 나타났다.(p<0.01)

      둘째, 공유와 협업, 의사소통 능력이 사후가 사전에 비해 향상된 것으로 나타났다. 두 평균의 차이가 있고, t값과 유의확률은 .000으로 유의수준 .05보다 작기 때문에 사전보다 향상된 것으로 나타났으며 이는 통계적으로 유의미한 차이가 있는 것으로 나타났다.(p<0.01)

      이와 같은 결과는 아래의 내용처럼 학생들의 성찰저널에서도 확인되었다.

      - 효율적인 역할분담을 배웠고 주제선정에 있어서 내가 모르고 있던 사회의 문제를 바라보는 시선을 바로잡게 되었다.

      - 수업시간에 배우는 내용을 통해 내 생각에만 갇혀 아이디어를 만드는 것보다, 다른 사람의 아이디어를 통해 시야를 넓히는 것을 배울 수 있었다.

      - 컴퓨팅 사고력 요소를 적용해 미디어를 제작하는 방법을 통해 문제를 해결할 때 절차적으로 접근할 수 있었다.

      본 연구는 J대학의 교양과목에서 디지털미디어 제작을 통해 컴퓨팅 사고력 향상을 증명하고자 하였다. 이를 위해 일반적인 강의식 수업에서 벗어나 컴퓨팅 사고력 요소를 적용한 수업을 진행하였으며 학생들이 주제를 선택하였다. 컴퓨팅 사고력 요소를 통해 기획서를 작성하고 절차대로 결과물을 제작해 볼 수 있도록 하였다. 학생들은 툴 기술을 익히는 수업이 아니라 문제 해결이라는 목적을 달성하기 위한 필요한 도구라는 목표 의식이 있어 수업에 더 적극적으로 임하게 되었다.

      교수자는 일반적인 수업방식에서 벗어나 수업 중 컴퓨팅 사고력 요소들에 대해 학생들에게 확실하게 이해시키고, 실생활의 문제들과 어떻게 해결해야 하는지, 이를 디지털미디어로 어떻게 연결해서 제작해야하는지, 팀원들과의 공유와 협업 등에 대해 끊임없이 질문하고 답하도록 유도 하였다.

      현재 국내외에서는 SW교육을 강조하고 있고 컴퓨팅 사고력 기반 문제 해결능력 함양을 위해 프로그래밍 교육에만 중점을 두고 있다. 그러나 프로그래밍을 어려워하거나 흥미가 없는 학생들도 컴퓨팅 사고력을 함양하기 위한 교육적 제언이 필요하다. 이러한 이유로 디지털 미디어 제작을 통한 컴퓨팅 사고력 향상 수업을 진행하였으며 긍정적인 효과를 확인할 수 있었다.

    

    

  
    
      Ⅴ. 결 론
      본 연구는 디지털 미디어 제작을 통한 컴퓨팅 사고력 향상의 효과성 분석에 관한 연구를 수행하였다. 수업에서는 컴퓨팅 사고력 요소에 대한 이해와 실습을 단계별 학습 내용으로 구성하였으며 구현을 위한 툴을 배우는 실습을 하였다. 팀별 활동으로는 실생활속의 해결해야 할 문제를 선정해 기획서 작성하고 이를 토대로 수업 중 배운 툴을 선택해 디지털 미디어를 제작하도록 하였다. 최종 팀별 활동 발표 시간을 통해 도출된 결과물을 발표하였다. 또한 발표에서 그치지 않고 동료 평가와 교수 평가 피드백을 통해 결과물을 수정하여 최종 결과물을 도출하였고, 성찰 보고서를 통해 자신들의 활동들을 점검하고 평가하였다.

      연구의 결과는 다음과 같다.

      첫째, 일반적인 시범·실습식 수업을 진행한 직전학기 팀별 활동발표에 선정된 주제를 살펴보면 주로 여행, 취미, 맛집 등 이였으나, 이번 학기에서는 우리나라 대학생 흡연의 실태와 해결방안, 제주도의 인구증가로 발생하는 과도한 개발에 대한 해결방안, 인터넷 중독에 대한 설명과 극복 방법, 비자림로와 환경파괴 문제, 제주의 쓰레기 요일제 해결방법 등의 문제 해결을 위한 주제 들을 선정하는 긍정적인 변화를 보였다.

      둘째, 관심분야나 이슈, 실생활의 다양한 문제들을 컴퓨팅 사고력 요소를 적용해 해결할 수 있는 방법을 익히고, 툴 사용 방법을 배워 응용해 직접 디지털 미디어를 제작해 봄으로써 이를 통해 컴퓨팅 사고력이 향상된 것을 볼 수 있었다.

      셋째, 디지털미디어 제작을 통한 컴퓨팅 사고력 향상 수업은 컴퓨팅 사고력 향상 뿐 아니라 공유와 협업, 의사소통 능력을 길러줄 수 있는 것으로 나타났다. 이 과정들은 개개인보다는 팀별 활동을 통해 훨씬 큰 시너지 효과를 발휘할 수 있었다.

      결론적으로 컴퓨팅 사고력 향상이라는 궁극적인 목적을 달성하기 위해서는 프로그래밍 기능을 익히거나 흥미 위주의 SW 교육에서 탈피하여야 한다. 실생활의 문제를 해결하기 위해 아이디어를 제시하고 해결방법을 디지털 미디어로 표현해 봄으로써 문제해결 능력 뿐 아니라 미디어 제작 할 수 있는 능력을 기를 수 있게 되었다. 컴퓨팅 사고력이 누구나 함양해야 하는 기본 역량이라면 코딩을 통해서만 향상될 수 있다는 기본적인 시각을 탈피하여 연령, 상황, 학생들이 흥미 있어 하는 다양한 컴퓨팅 요소를 적용하여 교육을 시도할 필요성이 있다. 본 연구 결과는 앞으로 매 학기마다 표본의 수를 추가하여 보다 나은 연구의 신뢰성을 확보하고자 한다.
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