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            Abstract
          
        

        
          COVID-19는 인류의 생활 전반에 걸쳐 많은 변화를 야기하였다. 특히 교육 분야에서는 면대면 학습이 온라인으로 진행되는 비대면 학습으로 전환되었다. 그 이전에는 비전공자들에게도 소프트웨어를 이해할 수 있도록 하는 니즈가 확산되었었다. 따라서 본 연구에서는 COVID-19로 인해 변화된 비대면 온라인 수업방식을 진행하였던 교양 소프트웨어 과목의 수강생들을 대상으로 학습에 대한 실증적 조사를 진행하고자 한다. 실험방법은 수강생들에게 2차에 걸친 학습에 관한 설문조사를 시행하여 그 의견을 분석한다. 이를 통한 연구 결과를 통해 교양 소프트웨어 과목이 비대면 온라인 수업으로 변화된 수업방식을 학생들이 실제적으로 어떻게 받아들이는지 알 수 있는 자료가 될 것이다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          COVID-19 caused many changes throughout human life. In particular, face-to-face learning has been transformed into non-face-to-face learning by online process. On the other hand, previously there was a need for students to understand software rather than IT majors. Therefore, in this study, we attempt to conduct an empirical investigation of learning for students of liberal arts software lectures who have conducted non-face-to-face online classes that have been altered due to COVID-19. The experimental method shall analyze the opinions of students by conducting a secondary survey on learning. On the results of the study, we will show how students actually accept teaching methods that have changed from liberal arts software lectures to non-face-to-face online classes.
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      Ⅰ. 서 론
      2020년 2월부터 세계적으로 확산세를 보여주었던 COVID-19 바이러스는 세계 곳곳에 일일 확진자수를 매일 갱신하며 생활 전반에 걸쳐 심각한 사회적 문제를 야기하고 있다[1]. 특히 코로나로 인하여 전반적인 소비 지출의 감소가 두드러졌는데, 그중에서 가장 큰 감소비중을 보인 것은 교육 부분이었다[2]. 이는 코로나 확산의 두려움으로 인하여 교육 분야에서는 기존의 면대면 강의 방식에서 비대면 강의 방식으로의 전환이 불가피하였고, 이에 따라 많은 학교들은 비대면 원격수업을 전면화하였다[3]-[6]. 그러나 원격수업에 대한 학생들의 불만족과 교사들의 수업 진행의 어려움으로 인하여 기존의 면대면 강의 대비 학습의 효과성이 현저히 떨어졌다[7].

      교육에 있어서의 다른 변화는 대학의 교양과목에서 소프트웨어 관련 내용의 중요성이 증가되고 있다. 이를 위한 정부차원의 지원이 확대되고 코딩 및 소프트웨어 강의의 대상이 IT와 관련 없는 비전공자들에게 확대되고 있는 것이다. 4차 산업혁명이 강조되고 창의성 향상과 컴퓨팅 사고력의 필요성으로 인하여 대학의 교양영역에서 소프트웨어 교육의 확대는 당연한 방향으로 볼 수 있다[8]-[11]. 그러나 코로나의 확산에 따라 소프트웨어 관련 강좌도 비대면 원격수업으로의 진행이 불가피해졌다. 특히 IT와 관련 없는 비전공자들을 대상으로 하는 소프트웨어 강의는 운영의 어려움뿐만 아니라 학생들의 이해력을 높이고 학습의 성취감을 증진하는 것에 한계를 가졌다.

      본 연구는 코로나의 확산 속에서 변화된 소프트웨어 교양 과목에 대한 운영과 수강생들의 실질적인 강의평가를 조사하고자 한다. 이러한 논의는 소프트웨어의 중요성이 증가되고 있는 가운데, 비대면 원격수업으로 소프트웨어 기초 내용을 숙지시켜야 하는 교사의 어려움과 IT에 대한 이해력이 없는 비전공자들이 원격수업 방식으로 소프트웨어의 내용을 이해하여야 하는 현실적인 어려움을 인지하고자 하는 것이다.

    

    

  
    
      Ⅱ. 관련연구
      
        2.1 COVID-19 이후에 나타난 비대면 교육
        2019년에 나타난 COVID-19는 세계적인 팬더믹으로 확산되었으며, 인류의 생활패턴을 모두 변경하게 만들었다[12][13]. 특히 교육 분야의 피해는 더욱 심각하였는데, 정상적인 공교육 운영이 불가능해지면서 2020년 7월 기준으로 전 세계적으로 약 17억 2천 5백만명의 학생들이 학교폐쇄로 인해 교육서비스를 받지 못하였다[1]. 이러한 위기상황에서 국내의 많은 학교들도 비대면 온라인 학습을 실시하였다. 또한 COVID-19의 장기화로 인하여 비대면 온라인 수업은 단순한 위기대응 방편이 아니라 미래 교육체제로의 도약으로 인식되고 있다[14]. 비대면 온라인 수업은 자기주도적 학습이 가능하고, 이해하기 어려운 부분들을 반복 학습을 통해 이해력을 높힐 수 있는 반면에, 모든 학생들이 수업에 참여하기 위한 디지털 장치나 플랫폼에 기술적으로 능숙한 것은 아니며, 교수자라 해서 모두 기술적 역량을 갖추고 있는 것은 아닐 수 있다[4].

        또한 면대면 수업과 다르게 다소 집중력이 감소할 수 있다는 우려도 있다. 이러한 논의는 COVID-19로 야기된 비대면 온라인 수업진행으로 인해 새로이 대두된 문제라기보다는 오래전부터 사이버대학이나 강좌에서 운영된 온라인 강의에서 나타났던 문제이기도 하다. 이의길의 연구[15]에서는 사이버대학 강좌에서 강의평가점수와 직접적인 연관이 있는 것은 교수자의 인식, 경력, 문화, 책임감 등 교수행위에 있다는 결과를 제시하였다. 또한 김영민의 연구[16]에서는 상호지원 및 집중, 정서적 유대감 및 공동체감과 개방적 커뮤니케이션이 학업성취도에 중요한 영향을 미친다는 결과를 나타내었다.

      

      
        2.2 교양과목에서의 소프트웨어 교육
        소프트웨어 교육이 전문 엔지니어 양성의 목적이 아닌 보편적인 교육 측면에서 사고력 증강을 목적으로 확산되면서 [17] IT를 기반하지 않는 비전공자들에게도 교양교육에서 전반적으로 다루게 되었다. 이와 관련된 실증적 연구들이 있었는데, 신윤희외 3인[9]의 연구에서는 비전공 학생들이 소프트웨어 교육 중 코딩을 본격적으로 수행하게 되면 높은 수준의 인지부하를 느낀다고 하였다. 이민정의 연구[18]에서는 소프트웨어 학습 경험에 관한 사전조사, 프로그래밍 활동에 대한 선호도, 콘텐츠에 대한 선호도, 학습자의 소프트웨어 이해도를 조사하였는데, 학생들에게 소프트웨어 중심사회에 대한 홍보가 많이 진행되어 있었으나 그에 맞는 소프트웨어 교육은 충분히 확산되지 않았음을 제시하였다. 강의선의 연구[19]에서는 비전공자들이 소프트웨어 코딩교육에 대한 어려움과 두려움을 줄이고자 구조적 소프트웨어 교육 학습 모형을 제시하여 쉽고 체계적으로 학습을 수행할 수 있는 방안을 제안하였다. 노은희의 연구[20]에서는 소프트웨어 교육이 인문학부, 디자인 계열에서는 교양필수 과목으로 긍정적이었으나 예술학부는 부정적인 시각이 있었고, 비전공 학생들에게 코딩 교육은 대부분 어려워한다는 결론을 제시하였다. 비전공자들의 소프트웨어 교육에 대한 현황을 조사하는 것으로, 신승훈, 서주영의 연구[21]에서는 인문계열 학생들이 소프트웨어 기초교육에서 느끼는 현실감은 이론적인 접근이 아닌 도구의 활용이나 인문학 측면의 사고력을 중심으로 한 학습과정에 긍정적인 반응을 나타냈다는 결과를 제시하였다. 이렇듯 소프트웨어 학습이 필요하고 중요하다는 인식은 비전공자들도 같이하고 있으나 수업에서 이를 이해하고 받아들이는 과정은 다소 거리가 있고 부담이 된다는 것을 알 수 있다.

      

    

    

  
    
      Ⅲ. 연구 방법 및 절차
      
        3.1 연구대상
        본 연구는 서울 소재 K대학교에서 진행한 2020년 2학기 3학점의 교양과목인 <문화세계의변혁, 안드로이드세상>을 수강한 학생들을 대상으로 이루어졌다. COVID-19는 2019년 말에 나타났고, 급속히 확산되어서 2020년 1학기부터 비대면 온라인 수업으로 진행되었는데, 교수나 학생 모두가 많은 시행 착오를 겪은 1학기 수업보다는 어느 정도 비대면 수업이 안정을 갖고 운영된 2학기 수업을 대상으로 하였다. 대상 모집단의 전체인원은 351명이며, 성별분포는 남학생 126명, 여학생 225명이고, 학년분포는 1학년 78명, 1학년 101명, 3학년 95명, 4학년 77명이다. 소프트웨어 관련 과목을 선 수강했던 학생들은, 1과목이 41명(12%), 2과목이 18명(5%), 3과목 이상이 9명(3%), 전혀없음이 283(81%)였다.

      

      
        3.2 설문문항
        실험에서 사용된 설문문항은 표 1과 같다.

        
          Table 1. 
				
          

          
            Items of questioner 
          
          

        

        
          
            
              	Item
              	Items of questioner
            

          
          
            	교수설계
            	Q1. 교수는 강의준비와 강의내용이 충실하였다.
          

          
            	Q2. 수업내용에 적합한 교재와 자료가 사용되었다
          

          
            	수업 운영 및 관리
            	Q3. 각 주차별로 적절한 강의분량이 제공되었다.
          

          
            	Q4. 온라인 수업 진행이 수업 내용을 이해하는데 많은 도움이 되었다.
          

          
            	수업 운영 및 관리/평가
            	Q5. 대면수업 대비 교수는 학생에게 충분한 피드백(시험, 과제, 질문 등)과 조언을 해주었다
          

          
            	평가
            	Q6. 대면수업 대비 과제와 시험이 공정하게 이루어졌다.
          

          
            	만족도
            	Q7. 나는 수업을 통해 해당 분야에 대한 이해와 관심이 높아졌다.
          

          
            	Q8. 교양과목에서 소프트웨어교육이 반드시 필요하다고 생각한다.
          

          
            	Q9. 동료·선‧후배에게 본 강좌수강을 추천하실 의향이 있다.
          

          
            	Q10. 이번 학기 진행된 온라인 강좌에 대해 만족한다.
          

        

        

        5점 척도의 설문응답에서, 1점은 ‘전혀 아니다’, 2점은 ‘아니다’, 3점은 ‘보통이다’, 4점은 ‘그렇다’, 5점은 ‘매우 그렇다’를 의미한다.

      

    

    

  
    
      Ⅳ. 연구 결과
      실험은 표 1의 설문항목을 활용하여 간격을 두고 2회 실시하였는데, 1차 실험은 강의가 어느 정도 진행된 중간고사 이후, 2차 실험은 기말고사 이후에 실시하였다. 이는 강의진행 중간과 마지막 부분에서 학생들이 수업에서 체감하는 변화를 조사하였다. 설문진행은 수업이 온라인으로 진행이 되었기에 설문항목을 온라인 수업 게시판에 게시한 후 의견을 수렴하였으며, 온라인으로 수집된 설문응답은 엑셀 프로그램 파일에 저장되었다. 이를 통한 각 설문항목에 대한 분석은 통계 프로그램인 SPSS를 통해 진행하였으며, 하나의 모집단에서 시간 간격을 두고 분석하는 결과기이 때문에 대응표본 t-검정을 활용하였다. 이를 통해 나타난 결과는 표 2와 같다.

      
        Table 2. 
				
        

        
          Experimental result 
        
        

      

      
        
          
            	Paired t-test
(ist-2nd)
            	Paired
average
            	t-value
            	Significance
probability
          

        
        
          	Q1
          	-.282
          	-5.569
          	.000
        

        
          	Q2
          	-.524
          	-11.069
          	.000
        

        
          	Q3
          	-.348
          	-8.667
          	.000
        

        
          	Q4
          	-.305
          	-6.891
          	.000
        

        
          	Q5
          	.362
          	6.788
          	.000
        

        
          	Q6
          	1.083
          	16.171
          	.000
        

        
          	Q7
          	-.462
          	-7.901
          	.000
        

        
          	Q8
          	-.809
          	-13.191
          	.000
        

        
          	Q9
          	-.558
          	-10.544
          	.000
        

        
          	Q10
          	-.598
          	-11.680
          	.000
        

      

      

      Q1에서 1차의 평균은 3.93, 2차의 평균은 4.21이며, 대응 평균차이는 -0.282, t-value는 -5.569, 유의확률은 0.000 으로 나타나 유의한 차이가 있음을 나타나, 강의준비에 대한 만족도가 있는 것으로 분석되었다.

      Q2에서 1차의 평균은 3.08, 2차의 평균은 3.61이며, 대응 평균차이는 -0.524, t-value는 -11.069, 유의확률은 0.000 으로 나타나 유의한 차이가 있음을 나타나, 수업내용에 따른 교재나 자료가 적절히 제공된 것으로 나타났다. 이는 온라인 수업진행으로 인해 면대면 수업대비 많은 수업관련 자료를 쉽게 활용할 수 있었기 때문으로 풀이된다.

      Q3에서 1차의 평균은 3.46, 2차의 평균은 3.60이며, 대응 평균차이는 -0.348, t-value는 -8.667, 유의확률은 0.000 으로 나타나 유의한 차이가 있음을 나타나, 주차별 강의분량이 적절한 것으로 분석되었다.

      Q4에서 1차의 평균은 3.76, 2차의 평균은 4.07이며, 대응 평균차이는 -0.305, t-value는 -6.891, 유의확률은 0.000 으로 나타나 유의한 차이가 있음을 나타나, 온라인 수업진행에 대한 만족도가 있는 것으로 분석되었다.

      Q5에서 1차의 평균은 3.72, 2차의 평균은 3.36이며, 대응 평균차이는 0.362, t-value는 6.788, 유의확률은 0.000 으로 나타나 유의한 차이가 있음을 나타났다. 대응 평균차이에서 나타난 결과로 대면 수업대비 학생들은 충분한 피드백을 받지 못했다는 것을 알 수 있다.

      Q6에서 1차의 평균은 3.77, 2차의 평균은 2.69이며, 대응 평균차이는 1.083, t-value는 16.171, 유의확률은 0.000 으로 나타나 유의한 차이가 있음을 나타났다. 대응 평균차이의 결과는 대면 수업대비 과제와 시험의 평가에서 매우 불만인 것을 알 수 있으며, 온라인으로 진행되는 평가에 대해 학생들은 매우 부정적인 시각이 있는 것을 나타냈다.

      Q7에서 1차의 평균은 3.35, 2차의 평균은 3.81이며, 대응 평균차이는 -0.462, t-value는 -7.901, 유의확률은 0.000 으로 나타나 유의한 차이가 있음을 나타나, 수업에 대한 이해도가 증가하였다.

      Q8에서 1차의 평균은 3.15, 2차의 평균은 3.96이며, 대응 평균차이는 -0.809, t-value는 -13.191, 유의확률은 0.000 으로 나타나 유의한 차이가 있음을 나타나, 교양에서 소프트웨어 교육의 필요성을 느끼는 것으로 나타났다.

      Q9에서 1차의 평균은 3.23, 2차의 평균은 3.78이며, 대응 평균차이는 -0.558, t-value는 -10.544, 유의확률은 0.000 으로 나타나 유의한 차이가 있음을 나타나, 강좌추천 의향이 있는 것으로 나타났다.

      Q10에서 1차의 평균은 3.45, 2차의 평균은 4.05이며, 대응 평균차이는 -0.598, t-value는 -11.680, 유의확률은 0.000 으로 나타나 유의한 차이가 있음을 나타나, 온라인으로 진행된 강좌의 만족도가 있는 것으로 나타났다.

    

    

  
    
      Ⅴ. 결론 및 향후 과제
      코로나 이후에 야기된 COVID-19 팬더믹은 인류의 생활 패턴을 모두 바꾸어놓았다. 특히 교육 분야의 변화는 더욱 크게 나타났는데 이는 기존의 방식이 수강생이 모두 모여서 진행하는 면대면 학습을 기반으로 하기 때문으로 풀이된다.

      본 연구는 COVID-19로 변화된 학습방법에 대해 학생들이 실제로 체감하는 현상을 분석하였다. 연구에서 적용한 강의는 교양 소프트웨어과목이며, 이는 4차 산업혁명과 함께 나타난 교육의 방향으로서 소프트웨어를 비전공자들도 이해하여야 한다는 니즈를 반영하는 것이라 할 수 있다. 실험은 학습 모집단을 대상으로 교양 소프트웨어 과목 수강 중 2차에 걸쳐 설문조사를 실시하였다. 연구결과 학생들은 비대면 온라인 수업에 대하여, 강의준비와 내용의 충실도, 교재와 자료 사용의 효율성, 강의분량 등 교수학습과 강의진행에 대해 만족도가 향상되었고, 전반적인 온라인 강의진행에 대해서도 만족도가 높아졌다. 그러나 수업에 대한 피드백, 과제와 시험평가부분에 대해서는 매우 부정적인 시각을 보였다.

      그러나 본 연구는 특정한 교양 소프트웨어 과목을 대상으로 한 수강생을 모집단으로 하여 진행된 결과로서 전체 교양 소프트웨어 과목의 현황을 대변하지는 못한다. 향후 많은 교양 소프트웨어 과목들에 대해서도 실험을 하여 보다 일반화된 상황을 확인할 수 있어야 할 것이다.
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