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<국문초록>

컴퓨팅 사고력과 창의성 신장을 위한

데이터 시각화 기반 컴퓨터 교육 프로그램

김 정 아

제주대학교 대학원 과학교육학부 컴퓨터교육전공

지도교수 김 종 훈

본 연구의 목적은 컴퓨팅 사고력과 창의성 신장을 위한 데이터 시각화 기반

컴퓨터 교육 프로그램을 개발하고 이를 현장에 적용하여 교육적 효과를 검증하

는 데 있다.

4차 산업혁명으로 인해 사회 모든 영역에 지능정보기술을 확산시키면서 우리

사회를 지능정보사회로 이끌고 있다. 이러한 지능정보사회는 기계와 인간 등 모

든 사물과 객체를 연결함으로써 정보교류 및 데이터 수집이 가능해지고 빅데이

터와 인공지능의 분석 능력에 힘입어 사회 전체의 지능화로 새로운 가치를 창출

하는 사회를 말한다. 정보 분야에서 인터넷과 스마트 기술을 중심으로 정보가 급

격하게 증가하면서 그 규모를 가늠할 수 없을 정도로 많은 정보가 생산되는 ‘빅

데이터’ 환경에 살게 되었다. 정보와 자료의 기하급수적인 증가에 따라 기존 텍

스트 중심의 정보는 그 영향력이 줄어들고 있으며, 많은 양의 정보를 효과적으로

전달할 수 있는 것이 필요하다.

본 연구에서는 데이터 시각화 교육 프로그램 개발을 위해 ADDIE 모형과 Dick
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& Carey 모형의 단계를 적용하여 연구를 진행하였다.

요구 분석 단계에서는 컴퓨팅 사고력, 창의성, 데이터 시각화 교육에 대한 문헌

연구 및 선행연구 분석과 Rossett의 요구 분석 모형에 따라 초등학생, 교사를 대

상으로 학습자의 요구 분석을 진행하였다.

설계 단계에서는 Dick & Carey 모형의 단계에 따라 성취 목표 진술, 교수

전략을 개발하였다.

개발 단계에서는 설계 단계의 내용을 바탕으로 Dick & Carey 모형의 단계에

따라 ‘언플러그드를 활용한 데이터 시각화 교육 프로그램’, ‘구글 스프레드시트를

활용한 데이터 시각화 교육 프로그램’, ‘파이썬을 활용한 데이터 시각화 교육

프로그램’의 3가지 데이터 시각화 교육 프로그램에 대한 교수 매체 선정 및 개발

을 하였다.

적용 단계에서는 데이터 시각화 교육 도구에 따라 개발된 3가지 데이터 시각화

교육 프로그램을 초등학교 학년별(3학년, 4∼5학년, 6학년)로 적용하여 프로그램의

교육적 효과를 검증하였다.

평가 단계에서는 컴퓨팅 사고력과 창의성을 측정하기 위하여 컴퓨팅 사고력

검사와 창의성 검사를 실시한 후 검사 결과를 분석하였다.

평가 결과, 본 연구에서 개발한 ‘언플러그드를 활용한 데이터 시각화 교육 프로

그램’, ‘구글 스프레드시트를 활용한 데이터 시각화 교육 프로그램’, ‘파이썬을 활

용한 데이터 시각화 교육 프로그램’은 모두 초등학생의 컴퓨팅 사고력과 창의성

향상에 효과적인 것으로 나타났다.

본 연구의 시사점은 다음과 같다.

첫째, 데이터 시각화 교육 프로그램은 컴퓨팅 사고력과 창의성 향상에 효과적

이다. 데이터 조직화 단계(데이터 필요성, 데이터 수집), 데이터 시각화 단계(데이

터 정리, 데이터 표현), 상호작용 단계(데이터의 해석)로 3가지 단계에 따라 학생

활동 중심의 데이터 시각화 교육 문제 해결 과정을 통해 컴퓨팅 사고력과 창의성

이 향상되었다.

둘째, 데이터 시각화 교육 프로그램의 도구로 활용된 체험 활동을 통한 ‘언플러

그드’와 ‘구글 스프레드시트’, ‘파이썬’과 같은 교육용 프로그래밍 언어를 데이터

시각화 교육 프로그램의 도구로써 활용할 수 있음을 제시하였다.
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셋째, 데이터 시각화 교육 프로그램은 초등학생 3～6학년을 대상으로 그 효과

가 입증되어 초등학생을 대상으로 컴퓨팅 사고력과 창의성을 신장시킬 수 있다

는 기대를 할 수 있다.

넷째, 데이터 시각화 교육 프로그램을 적용할 수 있는 교육 교재와 교수․학습

과정안 개발을 통해 초등학생을 대상으로 한 데이터 시각화 교육 자료로 활용할

수 있는 가능성을 제시하였다.

향후 후속 연구를 통해 본 연구에서 개발한 데이터 시각화 교육 프로그램을

지속적으로 개선하여 대상을 확대 적용해 간다면 컴퓨팅 사고력 및 창의성 신장

을 위한 컴퓨터 교육 프로그램의 효과를 가져올 수 있을 것이다.

주요어: 컴퓨팅 사고력, 창의성, 데이터 시각화 교육, 컴퓨터 교육 프로그램,

ADDIE 모형
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Ⅰ. 서론

1. 연구의 필요성

4차 산업혁명으로 인해 사회 모든 영역에 지능정보기술을 확산시키면서 우리

사회를 지능정보사회로 이끌고 있다. 이러한 지능정보사회는 기계와 인간 등 모든

사물과 객체를 연결함으로써 정보교류 및 데이터 수집이 가능해지고 빅데이터와

인공지능의 분석 능력에 힘입어 사회 전체의 지능화로 새로운 가치를 창출하는

사회를 말한다. 또한, 오늘날 인공지능은 더 많은 양의 데이터와 보다 빠른 처리

능력, 그리고 더 강력한 알고리즘이 결합되어 더욱 널리 보급되고 있다.

이러한 시대의 흐름에 더불어 전 세계는 4차 산업혁명으로 인한 일자리 구조

변화와 미래 산업 분야에 필요한 우수 인재 양성을 위해 소프트웨어 교육을 강화

하고 있다. 미국이나 영국, 일본 등 선진 외국에서는 소프트웨어 관련 교과를

필수 과목으로 지정하여 컴퓨터 활용 능력을 포함한 소프트웨어 능력을 기르는

데 중점을 두고 있다(정영식 외, 2019).

우리나라에서도 2015 개정 교육과정부터 초등학교 17시간, 중학교 34시간 이상

소프트웨어 교육을 필수화하고 고등학교에서는 ‘정보’ 과목을 일반 선택 과목으

로 편성하는 등 초․중․고등학교 전 과정에 걸쳐 소프트웨어 교육과정을 강화

하고 있다(교육부, 2015a).

정보 분야에서 인터넷과 스마트 기술을 중심으로 정보가 급격하게 증가하면서

그 규모를 가늠할 수 없을 정도로 많은 정보가 생산되는 ‘빅데이터’ 환경에 살게

되었다. 정보와 자료의 기하급수적인 증가에 따라 기존 텍스트 중심의 정보는 그

영향력이 줄어들고 있으며, 많은 양의 정보를 효과적으로 전달할 수 있는 것이

필요하다(김경식 외, 2014; 두경일, 2016).

이와 같이 효과적으로 많은 양의 정보를 전달하기 위해서는 여러 감각기관 중

시각을 활용하는 것이 필수적이다. 인간은 다른 모든 감각의 합보다 시각을 통해

더 많은 정보를 획득한다. 또한 시각적 사고는 언어적 사고와 달리 병렬적 정보
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처리가 가능하므로 다량의 정보를 효율적으로 처리할 수 있는 장점이 있다.

이처럼 데이터를 시각화하는 목적은 주로 소통이다. 데이터 시각화는 무엇보다도

데이터를 정확하게 전달해야 한다. 데이터 시각화는 미적으로도 탁월해야 한다.

보기 좋은 도표가 메시지를 효과적으로 전달한다. 그래프나 도표, 차트 등의 형

태로 시선을 집중시키는 데이터 시각화 능력은 매우 중요하다. 그래프나 도표는

만든 이의 주장에 힘을 실어준다. 그래프와 도표는 명료하고 흥미로우며 설득력

이 있어야 한다. 문서에 삽입된 도표의 수준은 글의 영향력을 좌우한다. 그럼

에도 설득력 있게 데이터를 시각화하는 방법을 가르치는 것은 극히 드물다. 기

존 데이터 시각화 소프트웨어 교육은 특정한 시각적 효과를 내는 방법을

주로 가르쳐주지 , 어떤 시각적 효과가 왜 유용하거나 그렇지 않은지를 알

려주지 않는 경우가 대다수이다(Claus, 2020). 따라서 빅데이터 시대에 유용

한 도구인 데이터 시각화를 활용하여 교육을 한다면 긍정적인 학습 결과를 가

져올 수 있다.

데이터 시각화 교육과 소프트웨어 교육은 컴퓨터와 같은 공학적 도구를 활용

하여 문제를 수집․분석하여 효율적으로 문제를 해결해 나가는 절차와 과정을

강조하고 있다는 공통점이 있다. 따라서 소프트웨어 교육에서 다양한 문제를 해

결하기 위해 문제의 특성을 분석하고 문제의 각 요소들 간의 논리적 상관관계를

파악하며, 해결 방법을 설계하는 과정(김유리, 문용은, 2015)을 통해 컴퓨팅 사고

력을 향상시킬 수 있다는 국내외의 여러 연구 결과들처럼 데이터 과학 분야인

데이터 시각화 교육을 통해서도 컴퓨팅 사고력과 창의성을 향상시킬 수 있을

것이다(김정아, 2019).

본 연구에서 사용되는 데이터 시각화 교육 프로그램에 적용한 도구는 언플러

그드, 구글 스프레드시트, 파이썬이다. 이는 선행연구를 통해 본 연구에서 사용되

는 데이터 시각화 교육 프로그램을 적용한 학생에게 가장 효과적인 소프트웨어

도구를 활용한 것이다.

이에 본 연구는 초등학생을 대상으로 컴퓨팅 사고력과 창의성 신장을 위해 생

활 속 소재를 활용하고 개인 데이터와 공공 데이터를 수집하여 데이터 시각화하

는 활동을 통해 컴퓨터 교육 프로그램을 개발하고 적용하여 컴퓨터 교육에 주는

시사점을 밝히고자 한다.
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2. 연구의 내용

본 연구의 내용을 요약하여 제시하면 다음과 같다.

첫째, 컴퓨팅 사고력과 창의성 신장을 위한 데이터 시각화 교육 프로그램을

개발하기 위해 컴퓨팅 사고력과 창의성, 데이터 시각화 교육에 관한 선행연구를

검토하고 그 특징을 비교․분석하여 제시한다.

둘째, 컴퓨팅 사고력과 창의성을 신장시키기 위한 데이터 시각화 교육 프로그램

을 설계․개발한다.

셋째, 개발한 교육 프로그램을 학습자에게 투입하고 컴퓨팅 사고력, 창의성을

관련 검사 도구로 검사하여 본 연구에서 개발한 데이터 시각화 기반 컴퓨터 교육

프로그램의 투입 효과를 검증한다.

ISD(Instructional System Development)모형은 기본적으로 ADDIE 모형을 적

용하였는데 ADDIE 모형의 경우 준비단계에 해당하는 Analysis(분석)와 Design

(설계)의 단계가 복잡하고 교사가 사용하기에 복잡하다는 단점이 있어(김선태

외, 2011), ADDIE 모형의 단계를 따르면서 효과적인 수업설계 과정을 안내하는

체제적, 단계별 교수설계 모형 중의 하나인 Dick & Carey 모형을 함께 적용하였

다. 또한, Analysis(분석)의 학습자 요구 분석은 실제 요구 분석 실행자들이 적용

하기 쉬운 안내를 제공하는 Rossett의 요구 분석 모형을 사용하였다(이재무,

2014). ADDIE 모형 및 Dick & Carey 모형의 단계에 따라 연구 내용 및 연구방

법을 구체적으로 살펴보면 다음과 같다.

Ÿ 분석(Analysis)

- 컴퓨팅 사고력, 창의성, 데이터 시각화에 대한 연구(문헌 연구)

- 선행연구 분석(사례 연구)

- 학습자의 요구 분석(조사 연구)

Ÿ 설계(Design)

- 성취 목표 진술(조사 연구/문헌 연구)

- 평가에 활용될 도구 개발(문헌 연구)

- 교수에 필요한 전략 개발(조사 연구/문헌 연구)
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Ÿ 개발(Development)

- 교수 매체 선정 및 개발(개발 연구)

- 형성평가 설계 및 수행(조사 연구/문헌 연구)

Ÿ 실행(Implementation)

- 데이터 시각화 교육 프로그램 적용(실험 연구)

Ÿ 평가(Evaluation)

- 교육 프로그램 적용 결과 분석(실험 연구/조사 연구)

3. 연구의 기대 효과

본 연구의 기대 효과는 다음과 같다.

첫째, 데이터 조직화, 시각화, 상호작용 단계를 거치는 데이터 시각화 교육 프로

그램을 통해 컴퓨팅 사고력과 창의성이 향상될 것이다.

둘째, 실생활 문제 상황을 해결하기 위해 수집한 자료를 언플러그드, 구글 스프레드

시트, 파이썬을 활용하여 데이터 시각화하는 경험을 통해 체계적이고 논리적으로 표현

하는 과정을 체험할 수 있다.

셋째, 데이터 시각화 교육 프로그램은 초등학생을 대상으로 개발 및 적용되어

실제 교육 현장에 적용할 수 있는 소프트웨어 교육 방안으로 활용될 수 있을 것

이다.
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Ⅱ. 이론적 배경

1. 컴퓨팅 사고력

1) 컴퓨팅 사고력의 정의

컴퓨팅 사고력은 1950년대 알고리즘적 사고(Algorithmic Thinking)로 사용되던

개념으로 문제 해결에 있어 사람과 컴퓨팅 시스템 간의 의사소통을 위해 입력과

출력을 어떻게 다룰 것인가에 대한 사고 과정을 의미하고 있었다(최정원, 2015).

이후 전공과 무관하게 대학생이라면 누구나 컴퓨팅 이론과 프로그래밍을 배워야

한다는 Perlis(1962)의 주장을 시작으로 컴퓨팅 교육의 필요성이 대두되었고

LOGO 프로그래밍을 통한 절차적 사고 계발을 강조하던 Papert(1980)에 의해 처

음으로 ‘절차적 사고’라는 용어가 사용되었다. 그 뒤 컴퓨팅 사고력은

Wing(2006)의 「Computational Thinking」이란 논문을 통해 널리 알려졌으며

이 제안은 미국의 CSTA(Computer Science Teachers Association, 컴퓨터 과학

교사 협의회, 이하 CSTA)와 ISTE(Internatonal Society for Technology in

Education, 국제교육 기술 협회, 이하 ISTE)에서 컴퓨팅 사고력을 정의하는 바탕

이 되었고, 현재 전 세계 교육 정책에 반영되어 관련 교육과 연구가 활발히 진행

중이다.

Wing(2006)은 컴퓨팅 사고력이란 읽기·쓰기·셈하기와 같이 21세기를 살아가는

모든 사람에게 기본적으로 필요한 기술이며 문제 해결에 컴퓨팅 기술을 활용하는

것이라고 소개하면서 추상화와 자동화가 컴퓨팅 사고력의 핵심 요소라고 강조하

였다. 그리고 컴퓨팅 사고력은 컴퓨터 과학의 기본 개념 및 컴퓨터 과학 원리에

따른 문제 해결 방식과 시스템 설계 방법, 인간 행동의 이해까지 포함되는 추상적

인 사고 능력이라고 정의하고 <표 Ⅱ-1>과 같이 컴퓨팅 사고의 6가지 특성을

제시하였다.
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이외에도 국내외 여러 컴퓨터 과학자들과 유관기관에서 컴퓨팅 사고력에 대

한 다양한 정의를 내리고 있으며 이러한 정의를 합리적으로 통합하려는 학문적

논의가 지속되고 있다. 컴퓨팅 사고력에 관하여 현재까지 논의되어온 관련 연구

를 <표 Ⅱ-2>에 제시하였다.

본 연구에서는 초등학교 대상 데이터 시각화 교육의 ‘컴퓨팅 사고력’이라는 용

어를 데이터 시각화를 포함하는 데이터 과학의 기본 개념과 실생활 문제를 이해

하고 창의적 해법으로 구현하여 적용할 수 있는 능력이라고 정의한다.

제목(연구자, 발행연도) 연구 내용

Computational
Thinking (Wing, 2006)

컴퓨팅 사고는 컴퓨팅의 기본 개념과 원리를 바탕으
로 문제를 해결하고 시스템을 설계하며 인간 행동 양
식을 이해하려는 접근 방식이다.

<표 Ⅱ-2> 국내·외 학자와 관련 기관의 컴퓨팅 사고력의 정의와 특징

개념 설명

핵심 요소
컴퓨팅 사고의 핵심은 프로그래밍이 아닌 개념화이며, 여러 단계의
추상화를 필요로 한다.

원천 기술
컴퓨팅 사고는 틀에 박힌 기술이 아닌 모든 사람이 갖춰야 할 기술
이다.

사고 방법
컴퓨팅 사고는 컴퓨터가 아닌 인간의 사고 방법이다. 컴퓨터에
인간의 사고방식을 적용하여 복잡한 문제들을 해결하려 한다.

사고의
결합

컴퓨터 과학자는 수학적 사고뿐만 아니라 컴퓨팅 사고도 겸하게
된다.

아이디어
컴퓨팅 사고는 문제 해결을 위해 고안된 아이디어 발상이 핵심이
므로, 우리 생활의 다방면에 걸쳐 큰 영향을 끼칠 수 있다.

대상과
장소

컴퓨팅 사고는 언제 어디서든지 적용될 수 있는 인간 사고에서의
필수 요소이다.

<표 Ⅱ-1> Wing(2006)의 컴퓨팅 사고의 6가지 특성(김대수, 2016)
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Beyond computational
thinking (Denning, 2009)

알고리즘적 사고(Algorithmic thinking)에 다양한 단계
의 추상화, 알고리즘을 개발하기 위한 수학의 사용, 다
양한 유형의 문제를 효율적으로 해결하는 방식을 포
함한 사고이다.

The tangiblek robotics
program: Applied com-
putational thinking for
young children
(Bers, 2010)

컴퓨팅 사고는 수학적 사고(예: 문제 해결), 엔지니어
링 사고(디자인과 평가 프로세스), 과학적 사고(시스템
적 분석)와 함께 많은 유사성을 나누기 위한 분석적
사고의 하나이다.

Report of a Workshop
on the Scope and
Nature of Computational
Thinking
(National Research
Council, 2010)

① Lee, P.–컴퓨팅 사고는 인간 지능의 확대를 통해
실제적으로 적용할 수 있는 인간 지능 매커니즘에
대한 연구이고, 다시 말하면 인간의 정신 능력의 복
잡도 관리, 자동적인 일처리 추상화 도구를 통해 확
장하는 것이다.
② Wulf, B.–과학은 물리적인 대상과 관련되고, 컴퓨
팅 사고력은 문제 해결 과정과 진행을 가능하도록
하는 추상적인 현상에 초점을 맞춘다.
③ Sussman, G.–컴퓨팅 사고는 일 처리에 대한 정
확한 방법을 공식화함. 다시 말해 컴퓨팅 사고력은
특정한 문제의 효율적인 처리를 위해 문제의 분석
및 해결절차를 만들어가는 과정이다.

CSTA K-12 Computer
Science Standards
(CSTA & ISTE, 2011)

*소프트웨어 교육 운영
지침 해설서 ‘컴퓨팅 사
고력의 6가지 구성 요소’
로 인용됨(교육부, 2015a)

컴퓨팅 사고는 다음의 특징을 갖는 문제 해결 접근
방법이다.
① 문제를 컴퓨터로 해결할 수 있는 형태로 구조화하기
② 자료를 분석하고 논리적으로 조직하기
③ 모델링이나 시뮬레이션 등의 추상화를 통한 자료
의 표현

④ 알고리즘적 사고를 통하여 해결 방법을 자동화하기
⑤ 효율적인 해결 방법을 수행하고 검증하기
⑥ 문제 해결을 다른 문제에 적용하고 일반화하기

Computational Thinking
능력 향상을 위한 로봇
프로그래밍 교수 학습 모
형 (이은경, 2009)

컴퓨팅 사고력은 21세기를 살아가는 모든 사람이 갖
추어야 할 기본적인 사고 능력으로 컴퓨터 과학의 기
본 개념과 원리에 따른 문제 해결, 시스템 설계, 인간
행동의 이해를 포함하는 추상적 사고 능력이다.
이는 문제 해결을 위해 적합한 추상적 개념을 선택하
고 구성하기 위한 추상화 능력과 추상적 개념을 자동
화하기 위해 적합한 컴퓨팅 도구를 선택하고 사용하
기 위한 능력을 포함한다.
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컴퓨터과학 교육용 계산
원리 학습도구의 기능요
소 고찰(김형철, 2011)

컴퓨팅 사고는 좁은 의미로는 계산 시스템을 활용해
효과적으로 작업하기 위해 습득해야 할 사고방식이나
태도이며, 넓은 의미로는 세상을 이해하는 양식(단순
한 방법을 초월한 양식, 광범위한 인간 노력에 두루
접목 가능한 양식)이다.

계산적 사고력 신장을 위
한 PPS 기반 프로그래밍
교육 프로그램
(김병수, 2014)

컴퓨팅 사고는 좁은 의미로는 계산 시스템을 활용해
효과적으로 작업하기 위해 습득해야 할 사고방식이나
태도이며, 넓은 의미로는 세상을 이해하는 양식으로
실세계에서부터 디지털세계를 망라하여 자연적으로
또는 인간 사회에 의해 존재하는 다양한 현상 속의
계산을 계산 대행자를 이용하여 발견하거나 새롭게
창조하기 위해 습득해야 할 인간의 사고 양식과 태도
를 의미한다.

초중등단계Computational
Thinking 도입을 위한 기
초 연구(이영준 외, 2014)

컴퓨팅 사고력은 컴퓨팅 시스템의 역량을 활용하여
해결하고자 하는 문제를 효과적이고 효율적으로 해결
할 수 있는 절차적 사고 능력이다.

한국컴퓨터교육학회
(2014)

컴퓨팅 사고력이란 컴퓨팅 시스템의 역량을 활용하여
해결하고자 하는 문제를 효과적이고, 효율적으로 해결
할 수 있는 절차적 사고 능력이다.

컴퓨팅 사고력 기반의 문
제해결능력(김자미, 2017)

정보 교과의 컴퓨팅 사고는 컴퓨팅 시스템을 활용하
는 문제 해결을 전제로 문제를 발견하고, 문제를 이해
하고 문제 해결을 찾고, 해결해 가는 것이다.

소프트웨어 교육 운영 지
침 해설서(교육부, 2015a)

컴퓨팅 사고력은 컴퓨팅의 기본적인 개념과 원리를
기반으로 문제를 효율적으로 해결할 수 있는 사고 능
력이다.

2015 개정 실과(기술·가
정)/정보과 교육과정
(교육부, 2015b)

‘컴퓨팅 사고력’은 컴퓨터 과학의 기본 개념과 원리
및 컴퓨팅 시스템을 활용하여 실생활 및 다양한 학문
분야의 문제를 이해하고 창의적 해법을 구현하여 적
용할 수 있는 능력을 말한다. ‘컴퓨팅 사고력’은 ‘추상
화 능력’과 프로그래밍으로 대표되는 ‘자동화 능력’,
‘창의·융합 능력’을 포함한다.

컴퓨팅사고력 기반 소프
트웨어 교육이 초등학교
학생들의 학습흥미와 진
로인식에 미치는 영향(이
신현, 2018)

컴퓨팅 사고력이라는 용어를 컴퓨터의 기본적인 개념
과 원리를 바탕으로 문제를 효율적으로 해결할 수 있
는 절차적 사고 능력으로 정의한다.

초등 실과 SW교육에서
자기조절학습기반 언플러
그드활동이 컴퓨팅 사고
력에 미치는 효과(최유현,
이승원, 2019)

컴퓨팅 사고력이란 컴퓨팅 시스템을 활용하여 해결하
고자 하는 문제를 효과적이고 효율적으로 해결할 수
있는 절차적 사고 능력이다.
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2) 컴퓨팅 사고력의 구성 요소

컴퓨팅 사고력 구성 요소는 컴퓨팅 사고력의 성격을 규명하는 요소로 컴퓨팅

사고력의 정의만큼이나 학자와 기관별로 다소 차이를 보인다.

Wing(2008)은 <표 Ⅱ-3>과 같이 컴퓨팅 사고력의 구성 요소로 분해, 개념화,

추상화, 재귀적 사고, 병렬처리를 제시하였고 그 중 추상화와 자동화를 핵심 요소

로 제시하였다.

<표 Ⅱ-3> Wing(2008)의 컴퓨팅 사고력 구성 요소

Philip(2010)은 컴퓨팅 사고력을 추상화, 자동화, 적용의 3단계로 구분하였으며,

CSTA & ISTE에서 제시한 컴퓨팅 사고력의 주요 개념 요소과 연계하여 제시하

였다.

BBC(2015)에서는 교사를 위한 컴퓨팅 사고력를 소개하면서 컴퓨팅 사고력의

구성 요소를 추상화, 알고리즘, 패턴 인식, 문제 분해로 제시하고 있다. 컴퓨팅

사고력 구성 요소로 추상화, 알고리즘 디자인, 자동화, 데이터 분석, 데이터 수집,

구성 요소 의미

분해
(Decomposition)

어려운 문제를 잘게 쪼개어 분할하여 해결할 수 있는 사고

개념화
(Conceptualizing)

단순한 시각에서 접근하지 않고, 여러 단계의 추상화 시각에

서 접근할 수 있는 사고

추상화
(Abstraction)

복잡한 문제를 공통부분의 인식을 통해 핵심을 파악할 수 있

는 사고

자동화
(Automation)

멘탈 도구를 컴퓨팅 기기를 통해 증폭시키는 사고로 추상화

된 개념들을 컴퓨터 및 컴퓨터 과학의 원리를 적용하는 과정

(사람 또는 기계, 가상 또는 물리적 컴퓨팅을 모두 포함)

재귀적 사고
(Recursive
Thinking)

문제에 대한 솔루션을 찾고 난 후에 그 솔루션을 문제 해결

에 지속적이고 반복적으로 적용할 수 있는 사고

병렬처리
(Parallel
Processing)

병렬적 해결 방법을 파악하여 문제를 처리할 수 있는 사고
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데이터 표상, 분해, 병렬화, 패턴 일반화, 패턴 재인식, 시뮬레이션 등과 같은 총

11개 요소들을 제시하고 있다(Google for Education, 2015). 특히, CSTA, ISTE,

Google은 서로 협력 관계로 컴퓨팅 사고력를 유사하게 정의하고 있다(김대수,

2016).

교육부는 2015 소프트웨어 운영 지침 해설서를 통해 <표 Ⅱ-4>와 같이 선행연

구를 바탕으로 문제 해결을 위한 컴퓨팅 사고 단계와 컴퓨팅 사고력 구성 요소를

제시하였다.

<표 Ⅱ-4> 문제 해결을 위한 컴퓨팅 사고 단계(교육부, 2015a)

구성 요소 정의

자료 수집 문제 해결에 필요한 자료 모으기

자료 분석 자료의 이해, 패턴 찾기, 결론 도출하기

구조화 문제를 그래프, 차트, 그림 등으로 시각화하기

추상화

분해 문제를 관리 가능한 수준의 작은 문제로 나누기

모델링 문제 해결을 위한 핵심요소를 추출하고, 모델 만들기

알고리즘
문제를 해결하기 위한 일련의 단계를 알고리즘으로 표현
하기(절차적 표현)

자동화

코딩 프로그래밍 언어를 이용해 문제 해결 과정을 자동화하기

시뮬레이션 프로그램(소프트웨어)을 실행하기

일반화 문제 해결 과정을 다른 문제에 적용하기
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또한 민선희, 김민경(2019)은 <표 Ⅱ-5>와 같이 학자들과 유관 기관별로 제시

하고 있는 컴퓨팅 사고력의 구성 요소를 정리하였다. 제시된 20가지 컴퓨팅 사고

력 구성 요소 중에서 문제 분해, 추상화, 알고리즘, 자동화를 공통적으로 가장 많

이 제시하는 것을 확인하였다.

구분

컴퓨팅 사고력의 구성 요소

분
해

개
념
화

추
상
화

재
귀
적
사
고

병
렬
처
리

문
제
해
결
전
략

디
버
깅

문
제
표
현

알
고
리
즘

자
동
화

데
이
터
분
석

정
보
처
리

데
이
터
표
현

컴
퓨
팅
연
결

산
출
물
개
발

의
사
소
통

협
동

시
뮬
레
이
션

패
턴
인
식

일
반
화

Wing
(2008) ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○

이은경
(2009) ○ ○ ○ ○ ○

CSTA &
ISTE
(2011)

○ ○ ○ ○ ○ ○

Grover &
Pea (2013) ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○

이영준
외(2014) ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○

BBC
(2015) ○ ○ ○ ○

Google
(2015) ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○

교육부
(2015b) ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○

Yadav et
al(2016) ○ ○ ○

<표 Ⅱ-5> 학자 및 유관 기관별로 제시하고 있는 컴퓨팅 사고력의 구성 요소
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그리고 전용주(2017)는 선행연구자들이 제시한 컴퓨팅 사고력의 정의에 따른

컴퓨팅 사고력 구성 요소 간의 상호 관련성을 <표 Ⅱ-6>과 같이 정리하였다.

<표 Ⅱ-6> 연구자별 컴퓨팅 사고력 구성 요소 간의 상호 관계성(전용주, 2017)

Wing
(2006)

Philip
(2010)

Barr et al
(2011)

CSTA & ISTE
(2011)

Google for Education
(2015)

추상화 추상화

자료 수집

자료 분석

자료 제시

문제 분해 분해

추상화
패턴 인식

추상화

제어구조
알고리즘 및
절차

패턴 일반화

알고리즘 및 절차

알고리즘 디자인분석 및 모델 검증

자동화

자동화
자동화

병렬화

적용
실험 및 검증

시뮬레이션
시뮬레이션

또한 여러 컴퓨팅 사고력 구성 요소에 대한 통합 연구도 지속적으로 이루어지

고 있다. 이철현(2016)은 상이하게 규정된 컴퓨팅 사고력 구성 요소의 개념과 특

성을 비교하여 분해, 패턴 인식, 추상화, 알고리즘, 자동화의 5가지를 컴퓨팅 사

고력 핵심 요소로 정리하였다. 김대수(2016)는 여러 컴퓨팅 사고력 모델을 통합

하여 문제 분석, 데이터 수집과 표현, 분해, 패턴 인식, 추상화, 알고리즘, 평가를

컴퓨팅 사고력 7단계 모델로 제시하였다.

본 연구에서는 컴퓨팅 사고 단계는 데이터 시각화의 단계를 고려하여 자료 수

집, 자료 분석, 구조화, 추상화, 자동화, 일반화의 단계를 갖는다고 정의한다.
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3) 컴퓨팅 사고력 검사 도구

컴퓨팅 사고력에 대한 논의가 본격적으로 시작되면서 컴퓨팅 사고력을 측정

하기 위한 평가 도구에 대한 연구도 함께 이루어져 왔지만 높은 신뢰도를 갖는

공식적인 검사 도구는 아직 개발되지 않았다.

김종혜(2009)의 연구에서 개발된 검사 도구는 컴퓨팅 사고력 기반의 문제 해결

능력을 분석하여 정보과학영재 교육원과 PISA의 ‘문제 해결’ 영역에 해당하는 문항

을 선별하여 검사 도구를 개발하였으나 선정된 평가 문항들이 컴퓨터의 핵심 주제

와 어떠한 관계가 있는지 명확한 근거를 제시하지는 못하였다.

이은경(2009)의 연구에서 개발된 검사 도구는 PISA의 문제를 바탕으로 만들어

진 문항들로 컴퓨팅 사고력의 하위 요인을 선정하고 문제 유형, 문제 상황, 학문

영역, 문제 해결 과정, 컴퓨팅 사고력을 문항 개발 틀로 사용하여 검사 도구를

개발하였으나 영역과 하위 요인 사이에 명확한 관련성을 제시하지는 못하였다.

김병수(2014)의 연구에서는 컴퓨팅 사고력의 구성 요소를 계산적 인지력과

계산적 창의성으로 구분하여 컴퓨팅 사고력 검사 도구를 개발하였다. 특히, 초

등학생들을 대상으로 투입할 수 있도록 문항 설명을 줄이고 직관적으로 문제를

해결할 수 있도록 그림을 많이 이용하였으며 예시 설명을 추가하여 제작하였다.

다만 컴퓨팅 사고력의 인지적인 측면에 대해서만 검사지를 통해 다루고 있다는

제한점이 있다.

김태훈(2015)의 연구에서는 선행연구를 통하여 인지적인 측면과 창의적인 측면

으로 컴퓨팅 사고력 구성 요소를 구분하여 논리적 사고력과 창의성 검사를 하였

다. 하지만 김병수(2014)가 연구에서 밝혔듯이 컴퓨팅 사고력은 비판적 사고, 추

상적 사고, 논리적 사고, 알고리즘적 사고, 재귀적 사고 등을 포함할 수 있으므로

논리적 사고에만 국한 시켰다는 제한점이 있다.

이렇게 지금까지 컴퓨팅 사고력 검사를 위한 다양한 논의와 연구가 진행되어

왔지만, 아직은 신뢰도에 한계를 갖고 있으며 컴퓨팅 사고력 측정을 위한 공식적

인 검사 도구는 개발되어 있지 않다. 컴퓨팅 사고력의 측정과 평가에 대해 현재

까지 이루어져 온 국내외의 몇몇 연구들에 대해 살펴보면 <표 Ⅱ-7>과 같다.
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제목 내용

정보과학적 사고 기반의 문제 해결 능
력 향상을 위한 중등 교육 프로그램
(김종혜, 2009)

정보과학영재교육원 및 PISA의 ‘문제
해결’영역 문항들을 활용하여 검사 도구
개발

Computational Thinking 능력 향상을
위한 로봇 프로그래밍 교수 학습 모형
(이은경, 2009)

OECD/PISA의 문제 해결 영역 평가 틀
을 이용하여 검사 도구 개발

계산적 사고 향상을 위한 창의적 스크
래치 프로그래밍 학습(이은경, 2013)

Brennan과 Resnick(2009)이 제시한
계산적 사고 능력 평가 틀을 이용

First year student performance in a
test for Computational Thinking
(Gouws et al, 2013)

Computer Olympiad의 Talent Search
Test

계산적 사고력 신장을 위한 PPS 기반
프로그래밍 교육 프로그램(김병수, 2014)

계산적 사고를 계산적 인지력과 계산적
창의성으로 구분. 컴퓨팅 사고력 검사
도구 개발

컴퓨팅 사고력 신장을 위한 프로그래밍
중심 STEAM교육 프로그램
(김태훈, 2015)

컴퓨팅 사고력 구성 요소를 인지적인
측면과 창의적인 측면으로 구분, 논리적
사고력 검사(GALT)와 창의성 검사지
(TTCT) 활용

컴퓨팅 사고력 측정을 위한 성취 기준
및 평가 도구 개발(김예린, 2019)

컴퓨팅 사고력의 평가 영역과 세부 성
취기준을 구체화하고, 이를 바탕으로 실
제로 활용할 수 있는 평가도구 개발 및
초등학교 6학년 적용

생활 속 문제 해결 중심의 컴퓨팅 검사
도구의 개발(장준형, 2020)

내용면에서 생활 속 문제 해결 과정 중
심으로 문항 개발, 구성면에서 컴퓨팅
사고력의 5가지 구성 요소인 ‘추상화’,
‘알고리즘’, ‘문제분해’, ‘자동화’, ‘ 데이터
처리의 영역으로 문항 구성, 형식면에서
는 지필 평가를 객관식을 제시
=> 초등학생 3～6학년을 위한 검사
도구로 2세트씩 총 8세트 개발

<표 Ⅱ-7> 컴퓨팅 사고력 측정 도구 관련 연구
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앞서 살펴본 선행연구 중 초등학생들을 대상으로 투입할 수 있도록 문항 설명

을 줄이고 직관적으로 문제를 해결할 수 있도록 그림을 많이 이용한 김병수

(2014)의 컴퓨팅 사고력 검사(Computational Cognition Test) A, B형을 활용하여

컴퓨팅 사고력을 측정하였다. 또한, 창의성과 컴퓨팅 사고력의 포함 관계에 대해

명확히 합의된 연구 결과가 없으므로 컴퓨팅 사고력과 창의성을 구분하여 데이터

시각화 교육 프로그램의 효과를 검증하였다.

2. 창의성

‘창의성’이라는 용어는 다양한 의미를 가지며 처음 심리학 영역에서 논쟁적으로

토론이 이루어졌다. 창의성에 대한 연구는 창의성에 대한 정의, 평가 및 증진에 관해

다양한 관점에 초점을 맞추고 있다. 또한, 창의적 인간, 창의적 과정, 환경 요소의

영향, 창의적 생산물이 무엇인가에 대한 탐구가 관련 연구에서 계속되고 있다

(Runco, 2001). 본 연구에서도 창의성에 대한 정의가 필요하며 창의성의 실체를

알기 위해 그 구성 요인들을 파악하고 검사를 위해 활용될 필요가 있다.

1) 창의성의 정의

창의성에 대한 정의는 학자마다 조금씩 다르다. 창의성과 관련된 기존의 연구

들을 <표 Ⅱ-8>을 통해 창의성에 대한 정의를 살펴보았다.

연구자
(발행연도)

연 구 내 용

Torrance
(1966)

제목 Torrance tests of creativity thinking

정의

창의성이란 문제, 지식의 부족, 부족한 요소들, 부조화 등
에 대한 민감성, 문제와 장애를 규명하는 것, 문제 해결책
을 찾는 것, 문제나 해결되어야 할 결점에 대한 추측, 가설
을 형성하고 이러한 가설을 검증하고 수정, 재검토하여 결
과를 얻어내는 것이다.

<표 Ⅱ-8> 창의성 관련 연구
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연구자
(발행연도)

연 구 내 용

Guilford
(1967)

제목 The nature of human intelligence

정의

창의성이란 인간의 지적, 정의적 요인을 모두 포함하고 있
으며, 지적요인은 지능 검사로 측정되기 어려우나 지능의
한 중요한 측면이면서 인간의 보편적인 잠재력이고, 창의
적 요인은 창의적 행동을 발휘하는 개인의 인성적, 기질적
특성이며, 학교 교육에서 훈련을 통해 개발할 수 있는 것
이라고 하면서 인간의 지적 능력 중 창의성의 분명한 지
침이 되는 사고 유형을 확산적 사고(divergent thinking)라
고 하였으며, 이것을 측정함으로써 창의성을 측정할 수 있
다고 하였다.

Runco
(1989)

제목 The creativity of children's art

정의

창의성은 문제의 정의 또는 발견, 그리고/또는 그것의 해
결책으로 묘사된다. 창의성이란 이 해결책이 다른 가능한
해결책과 비교하였을 때 확실히 확산적이거나 독특해야
한다.

김영채
(1999)

제목 창의적 문제 해결: 창의력의 이론 개발과 수업

정의

창의성을 협의, 광의, 과정으로서의 창의성으로 나누어 정
의하였다. 협의의 창의성은 확산적 사고로 어떤 문제에 대
한 반응의 수가 많고, 다양하고, 독특한 것일수록 창의적으
로 보았다. 광의의 창의성은 새롭고 유용한 어떤 것을 생산
해 내는 행동 또는 정신 과정을 창의성이라고 하였다. 과정
으로서의 창의성은 기존의 정보들을 특정한 요구 조건에
맞거나 유용하도록 새롭게 조합시킨 것이라고 보았다.

김혜숙
(1999)

제목 창의성 진단 측정 도구의 개발 및 타당화

정의
창의성이란 새롭고 가치 있는 유용한 것을 만들어 내는 능
력(힘)으로서 이는 개인의 정의적 성향과 인지적 능력, 환
경(상황) 및 과제와의 상호작용을 통해 결정되는 것이다.

Csikszent-
mihalyi
(2003)

제목 창의성의 즐거움

정의
창의성은 특별한 사람들의 정신적 활동이 아니라 “사람의
사고와 사회․문화적 맥락의 상호작용에서 나오는 새롭고
가치가 있는 아이디어나 행동”이다.
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Guilford는 창의성이란 개인에 따라 개인차가 있을 뿐 모든 사람들이 가지고

있는 능력이라고 주장하였다. 새로운 시각에서 창의성 연구에 관심을 가질 것을

촉구한 이후로 창의성에 관한 연구는 심리 측정적 접근을 통하여 구체적이고 과

학적인 양상을 띄게 되었다. 그는 유창성, 융통성, 독창성을 기본 구성 요인으로

하며 정답이나 오답이 없고, 상상력을 발휘하여 주어진 문제에 대해 다양하고 보

다 많은 해결책을 산출해 내도록 하는 확산적 사고를 창의성의 핵심 요인으로

보았다(김윤미, 2013).

본 연구에서는 김영채(2010)의 협의의 창의성 개념을 기반으로 창의성이란 특

정한 사회적 맥락 속에서 어떤 문제에 대한 반응이 다양하고 독특한 해결책을

탐색하고 고안할 수 있는 확산적 사고와 수렴적 사고를 포함하는 인지적 능력으

로 정의한다. 여기에서 말하는 확산적 사고와 수렴적 사고에 대한 정의를 내리자

면, 확산적 사고란 자발적, 독자적, 유동적 그리고 주도적인 것으로 이전에 가지

고 있던 생각을 정교화하고 내재된 뜻을 끌어내어 새로운 자료로 일반화시키도

록 하는 것이다. 주어진 정보로부터 다른 정보를 생성하는 것으로 질적으로 우수

하고 양적으로 많은 반응을 말한다. 즉, 사고를 명료․확장․발전시키는 것이다

(정은아, 2005). Amabile(1983)에 의하면 과제 동기, 영역 관련 지식 및 창의성

기능의 수렴이 창의성이라 설명을 하고 있으며, Treffinger et al(1983)은 수렴적

사고를 주어진 질문에 하나의 완벽한 답을 도출하는 능력으로 보고, 창의성의 비

판적인 구성 요인으로 보았다. 즉, 수렴적 사고 없이는 어떠한 행위도 의사결정

을 이루어낼 수 없으며, 의사결정에 초점을 둘 때가 바로 확산적 사고를 그만두

고 수렴적 사고를 해야 할 때라는 것이다.

2) 창의성의 구성 요인

창의성을 분석적으로 접근하기 위해, 이러한 창의성의 구성 요인들에 대한 관

련 연구를 조사하여 인지적 영역에서의 각 학자마다 주장하는 창의성의 구성 요

인에 대해 <표 Ⅱ-9>에 정리하였다(김병수, 2014).
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관련 연구

구성 요인

Guilford
(1956)

Torrance
(1974)

Gold
(1981)

Feldhusen
(1983)

허경철
(1991)

이영덕,
정원식
(1969)

전경원
(2000)
K-CCTYC

유창성 ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○

융통성 ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○

독창성 ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○

정교성 ○ ○ ○ ○

민감성 ○ ○

재정의 및
재구성력

○

조직성 ○

지각적
개방성

○

성격적 요인 ○

상상력 ○

<표 Ⅱ-9> 창의성 관련 연구에서의 창의성 구성 요인(김병수, 2014)

관련 연구의 조사에서 볼 수 있듯이, ‘유창성’, ‘융통성’, ‘독창성’, ‘정교성’은 창

의성의 구성 요인으로 대부분 공통적으로 인정하고 있는 구성 요인이다.

이미정(2011)의 연구에 따르면 유창성, 융통성, 독창성은 다음과 같은 개념이라

고 할 수 있다. 유창성이란 특정한 문제 상황에서 가능한 많은 양의 아이디어를

산출해 내는 능력이다. 흔히 정확하고 훌륭한 하나의 답을 얻기 위해 오랫동안

머리를 짜내며 고민한다. 이는 가장 훌륭한 아이디어를 얻으려는 강박관념 때문

에 생기는 현상이나 유창성이란 질보다는 양이 중요한 개념이다.
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융통성은 고정적인 사고방식이나 시각 자체를 전환 시켜 다양한 아이디어나

문제 해결 방법을 산출하는 능력이다. 즉 어떤 문제를 해결하거나 아이디어를 떠

올릴 때, 한 가지 방법만을 고집하지 않고 다양한 측면에서 여러 가지 방법으로

접근하려고 하는 능력이다.

독창성이란 새롭고 참신함의 의미이며, 창의성의 가장 핵심적인 요소이다. 흔히

사람들이 얘기하는 창의성이 바로 독창성을 말하는 것이기도 하다. 독창성은 기

존의 사고에서 벗어나 독특하면서도 참신한 아이디어를 생성하는 능력으로

창의적 사고의 궁극적인 목표라고도 할 수 있다.

본 연구에서는 창의성 검사 도구로 TTCT 도형 검사를 사용하였으며, 김영

채(2010)의 연구에서 나타나 있는 유창성, 독창성, 제목의 추상성, 정교성, 성급

한 종결에 대한 저항으로 다섯 가지 창의성 구성 요소로 나누어 살펴보았다.

3) 창의성 검사 도구

2001년에서부터 현재까지 국내 창의성 관련 연구에서 창의성 검사 도구로

TTCT(Torrance Tests of Creative Thinking)가 가장 많이 사용되었다. 이러한

통계 결과는 컴퓨터 과학 분야에서도 다르지 않다. <표 Ⅱ-10>은 최근 컴퓨터

과학 분야에서 창의성과 관련된 논문들에서 사용되는 창의성 측정 검사 도구를

정리한 것이다. 컴퓨터 교육 연구 분야에서도 TTCT 검사가 주로 활용되고 있으

며 대부분이 TTCT 도형 검사이다.

연구자 연구명(학위논문) 평가 도구

이태옥
(2006)

마이크로 로봇 교육을 통한 초등학교 창의
성 계발에 대한 연구

TTCT (도형) 검사

이점순
(2008)

LOGO프로그래밍 언어가 초등학생의 창의
성 발달에 미치는 영향

TTCT (도형) 검사

이민희
(2009)

두리틀을 이용한 프로그래밍 수업이 창의
성, 문제해결력, 프로그래밍 흥미도 향상에
미치는 영향

TTCT (도형) 검사

<표 Ⅱ-10> 프로그래밍과 창의성 관련 연구



- 20 -

위 사전 연구 결과를 종합하여 본 연구에서는 창의성 검사 도구로 TTCT 검

사 도형 A, B형을 사용하여 연구 결과를 검증하였다.

4) 창의성과 프로그래밍

본 연구를 통해 창의성 증진을 위한 프로그래밍 교육과 관련된 선행연구에 대

해 살펴볼 필요가 있다. 창의성을 프로그래밍 교육을 통해 신장시키기 위해서는

선행적으로 창의성과 프로그래밍 교육에 대한 분석이 이루어지고 둘 사이의 관

계를 규명하는 연구가 이루어져야 한다.

최근 몇몇의 실증적인 연구들을 통해 컴퓨터를 활용한 다양한 학습이나 활동으

로 인해 창의성을 증진시킬 수 있다는 연구 결과들이 보고되었다(서영민, 이영준,

2010; 최성규, 정남용, 2003). 특히, 컴퓨터 과학 분야 중에서도 프로그래밍 학습을

서영민
이영준
(2010)

초등정보영재의 창의성 신장을 위한 교과
통합 로봇 프로그래밍 수업 모형

강충열(2001)의 ‘창의적 성
향 검사’와 자체 개발한
‘창의적 인지 능력 검사’

김성훈
(2010)

초등학생의 창의성 신장을 위한 스크래치
프로그래밍 교재 개발 연구

TTCT (도형) 검사

박경재
(2010)

EPL과 로봇 프로그램 교육의 창의성 신장
효과 분석

이경화(2003)의 ‘객관형 초
등 창의성 검사’

김종진
(2011)

EPL을 이용한 창의성 증진 교육 프로그램
개발 및 적용에 관한 연구-로고와 스크래
치를 중심으로

TTCT (도형) 검사

김용민
(2018)

컴퓨팅 사고력과 창의성 향상을 위한 데이
터 과학 교육 프로그램

TTCT (도형) 검사

최윤석
(2019)

언플러그드 기반 프로그래밍 언어 교육이
초등학생의 창의성에 미치는 영향

초등 도형 창의성 검사
(K-FCTES)

오정철
(2020)

컴퓨팅 사고력과 창의성 신장을 위한 퍼즐
기반 컴퓨터 교육 프로그램

TTCT (도형) 검사
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통한 창의성 신장 연구가 관심을 최근 많이 받고 있다(김갑수, 2010; 전성균 외,

2010). 또한, 최근의 연구에서는 프로그래밍과 창의성에 대한 관계에 대한 고찰을

심도 있게 하기 시작하였다.

전성균 외(2010)의 연구에 따르면 프로그래밍 교육과 창의성의 구성 요인이 모

두 수렴적 사고와 발산적 사고를 포함하고 있기 때문에 프로그래밍 교육을 통한

창의성 신장은 가능하다고 보고 있다. 예를 들자면, 프로그래밍 자체는 다양하고

가능한 대안 중에서 최적의 해를 찾아 검토하고 적용하는 과정에서 비판적 사고

및 논리적 사고가 활발히 이루어지고 이는 수렴적 사고의 특징을 지닌다. 또한

문제를 인식하여 문제 해결을 위한 다양한 방법을 찾아보고, 또한 오류 발생 시

오류수정을 위해 다양한 생각을 해봄으로써 확산적 사고의 특징을 지닌다고 할

수 있다는 것이다. 이러한 주장은 관련 연구들을 통해 실제적으로 검증되고 있다

(유정수, 이민희, 2009; 전성균, 이영준, 2012).

창의성에 관한 연구 사례들을 정리해 본 결과 컴퓨터를 활용한 다양한 학습이

나 활동을 활용한 프로그래밍 교육이 창의성을 증진시킬 수 있다는 것을 확인할

수 있었다. 이로 인해 본 연구를 통한 데이터 시각화 교육 프로그램을 초등학생

을 대상으로 적용함에 따라 창의성 향상에 긍정적인 영향을 가져올 것으로 생각

된다.
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3. 데이터 시각화

1) 데이터 시각화의 정의

데이터 시각화란 장시간 누적된 혹은 수집된 많은 양의 데이터를 기초 자료로

하여 쉽게 이해할 수 있게 시각적으로 표현하며 전달하는 것을 말한다(두경일,

2016). 데이터 시각화의 핵심은 필요한 데이터들을 수집, 시각화하여 그 데이터

속에서 일정하게 나타나는 어떠한 현상, 패턴, 구조, 변화 및 상호 연관성 등을

발견하고 분석하여 명확하고 효과적으로 정보를 커뮤니케이션하기 위한 것이다

(두경일, 2016). 데이터 시각화와 관련된 연구는 심리학, 공학, 시각예술, 교육 등

다양한 학문에 기반을 두고 수행되어 왔으며 최근에는 예술적이고 실험적인 결과

물에까지 데이터를 인간의 감각으로 수용 가능한 대상으로 바꾼다는 핵심적인 목

표를 바탕으로 다양한 학문에서 융합이 이루어지고 있다(박진완, 김효영, 2011;

Keim et al, 2006a, 2006b).

디지털 시대에서 데이터 시각화는 최근 가장 큰 이슈로 등장하는 분야이다.

스마트폰을 비롯한 모바일 기기의 빠른 보급 및 소셜 미디어와 클라우드 서비스

의 활성화로 인하여 연일 새로운 데이터가 증가하고 있다. 각종 매체에서도 대

용량, 속도, 다양성과 복잡성을 특징으로 가진 ‘빅데이터’에 주목하고 있지만,

정작 사용자에게는 그 범위가 무한해서 관리조차 힘들다는 것이 문제가 되고

있다. 이에 데이터에 관한 수집, 저장, 전송, 표현 기술에 많은 변화가 일고 있으

며, 과거에 버려지던 데이터를 수집하는 것뿐 아니라 데이터간의 연관 관계를 분

석하여 새로운 정보를 습득하고 시대의 변화까지 예측할 수 있는 방향으로 변화

하고 있다(최광선 외, 2013; 김현정, 2018)

이러한 환경에서 데이터 자체로는 의미를 지닐 수 없기 때문에 어떤 데이터

처리 시스템이 모두에게 가치를 부여하게 될 것인지에 대한 진지한 고민이 시작

된 것이다. 따라서 양질의 데이터를 수집하는 것에만 한정하지 않고 데이터를 적

재적소에 활용하기 위한 분석 시스템 및 결과의 표현이 중요해짐에 따라 ‘데이터

시각화(Data Visualization)’에 힘을 싣게 되는 계기가 되었다(오병근, 강성중,

2008; 김현정, 2018).
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데이터 시각화에 대한 개념은 다양하게 제시되고 있다. 우선 데이터 분석 결과

를 쉽게 이해할 수 있도록 시각적으로 표현하고 전달하는 과정이라고 표현되기

도 하고 데이터의 시각적 표현 연구 영역으로 도식적인 형태 안에 추상적으로

표현된 속성이나 변수를 가진 단위를 포함하는 정보를 의미하기도 한다. 데이터

시각화란 말 그대로 데이터의 시각적 표현의 연구영역을 말하는 것으로써, 데이

터가 제시하는 정보를 습득하고 이해하는데 용이하며 나아가 유용한 정보로서

파악하는 것을 도와주는 것이라 할 수 있다(Few, 2010; Friedman, 2008).

민세희(2011)는 “데이터는 정보화되기 이전의 자료이고 생각에 영향을 주는 요

소이며 조합과 해석에 따라 다양한 결과, 해석의 결과를 도출할 수 있다. 데이터

시각화는 정보화되기 이전의 상태, 즉 자료 형태의 다양한 데이터를 어떤 종류를

모을 것인지, 누구를 보여줄 것인지, 시각화 이후 어떤 결과를 유도, 기대할 것인

지를 정확하고 유용하며 의미 있게 설계․디자인하는 작업이며 결과를 보여주는

것이 아니라 생각을 유도해 나가는 것이다.”라고 정의한다.

본 연구에서 데이터 시각화 교육은 다양한 방법으로 수집된 데이터에 대해 데이

터 분석 결과를 쉽게 이해할 수 있도록 시각적으로 표현하고 정보를 효과적으로

전달하며, 서로 상호작용 하는 과정을 통한 교육이라고 정의한다.

데이터 시각화는 데이터 분석 결과를 쉽게 이해할 수 있도록 시각적인 수단으로

정보를 전달하는 과정을 의미하며, 데이터에서 의미 있는 정보를 찾아내 다양한

시각화 매체를 활용하여 표현함으로써 정보 수용자가 데이터 분석 결과를 쉽게 이

해할 수 있도록 하고, 핵심 개념과 아이디어를 효과적으로 이해할 수 있게 한다.

이러한 데이터 시각화를 통해 이미 벌어진 일에 대한 통찰은 물론, 앞으로 벌어질

일을 예측할 수 있으며, 필요한 조치를 신속하게 찾아내고 대응할 수 있다.

아울러 차트, 지도, 동영상 등의 그래픽 기술을 사용하여 데이터를 보다 쉽게

표현하기 위한 지속적인 발달을 하고 있다. [그림 Ⅱ–1]1)은 다양한 데이터의 유

형에 따른 시각화 표현 방법을 분류한 것이다.

1)  https://ft.com/vocabulary(Alan Smith, Financial Times의 데이터 시각화 편집자)
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[그림 Ⅱ–1] 데이터 유형에 따른 시각화 표현 방법
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데이터 시각화는 정보를 숨기고 있는 나열된 데이터를 한눈에 정보가 보이도

록 변환시켜주는 과정이다. 데이터 분석에 능숙한 사람이 데이터에서 얻은 정보

를 데이터 분석에 능숙하지 않은 사람에게 설명하기 위해 꼭 필요한 과정이며,

데이터를 분석할 때 데이터의 구성과 특성을 알아보는 데 유용한 도구이다(김형

년, 2014).

2001년 이후 IT를 활용한 다양한 산업 분야에서 전자화, 자동화가 이루어지면

서 처리 및 분석에 활용할 수 있는 엄청난 양의 데이터가 축적되어 이전과는 데

이터 크기의 범위가 크게 달라진 빅데이터 개념이 생겨났다. 빅데이터(Big Data)

란 데이터 양이 방대하고 형태가 복잡하며 빠른 속도로 생성, 갱신되어 기존의

방식으로는 처리가 어렵고 정형, 비정형의 형태가 공존하는 거의 모든 종류의 데

이터를 가리키는 용어로, 기존의 데이터와 다른 새로운 것이 아니라 크기, 종류,

활용 범위가 확장된 데이터를 말한다(김형년, 2014).

빅데이터의 특징은 텍스트와 이미지의 비정형으로 일정한 패턴을 발견하기 어

렵다는 것이다. 정보의 양이 많고 빠르게 전파되므로 일정한 패턴을 찾기가 쉽지

않고 불필요한 정보가 많아 의미 있는 정보를 찾고 분석하는 것이 중요해졌다.

필요한 정보 획득을 위해 수많은 자료를 찾아야 하는 불편을 줄이고 핵심 정보

를 탐색하는데 가장 효과적인 방법이 시각화이다. 데이터 시각화는 빅데이터의

의미를 빠르게 이해하고 알리고 싶은 정보를 쉽게 전달할 수 있도록 도와준다

(두경일, 2016). 데이터 시각화는 데이터에 내재된 의미와 가치의 발견을 도와 정

보를 생성하는 데 도움을 줄 수 있는 도구로 사용될 수 있다(장유희, 2017).

이러한 데이터 시각화의 이점에 관해 Gray et al(1997)은 다음과 같이 설명한

다. 첫째, 데이터 시각화는 거대한 양의 데이터를 쉽게 이해할 수 있도록 해준다.

둘째, 데이터 시각화는 예상하지 못한 새로운 특징을 인식하도록 해주며 새로운

통찰의 기초가 될 수 있다. 셋째, 데이터 시각화는 종종 해당 데이터의 문제점을

즉시 나타낸다. 시각화는 대개 데이터 자체뿐만 아니라 데이터가 수집되는 방법

도 보여주며, 적절한 시각화로 데이터의 결함을 확인할 수 있어 품질 관리에 유

용하다. 넷째, 데이터 시각화는 데이터의 지엽적인 특징과 전반적인 특징을 동시

에 이해하는 데 유용하다. 다섯째, 데이터 시각화는 가설을 뒷받침하는 정보를

얻을 수 있게 한다.
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2) 데이터 시각화의 절차

데이터 시각화를 위한 다양한 시각화 방법으로 Julie & Noah(2010)는 질문 만

들어내기, 데이터 수집하기, 시각적 표현하기 3단계를 핵심으로 제시한다. 질문

만들어내기 단계에서는 시각화의 적당한 주제를 찾는 것에 초점을 두고 데이터

수집하기 단계에서는 원하는 데이터를 추출하고 최종적으로 이를 시각적으로 표

현한다.

민세희(2015)는 데이터 시각화를 할 때 고려해야 할 4가지를 <표 Ⅱ-11>과 같

이 제안하며 “데이터 시각화는 대답을 보여주는 것이 아니라 질문을 유도해 나

가는 것”이라고 주장한다.

〈표 Ⅱ-11〉데이터 시각화에서 고려해야 할 요소(민세희, 2015)

데이터 사람들 매체 시각화

무엇을 수집할
것인가?

누구에게 보여질
것인가?

어떤 플랫폼을
사용할 것인가?

어떤 경험을
유도할 것인가?

한국정보화진흥원(2012)은 데이터 시각화 절차 단계 분류를 정보 조직화, 정보

시각화, 상호작용으로 분류하고 각 의미를 <표 Ⅱ-12>와 같이 설명한다.

단계 내용

정보
조직화

∙혼돈의 상태로 존재하고 있는 데이터를 분류·배열하고 조직화하여
질서 부여

정보
시각화

∙사용자의 정보 지각에 관여
∙효율적으로 정보를 전달을 위해 오감에 대하여 최적의 자극을 제시
하는 방법을 제시

상호작용

∙정보와 사용자 사이의 상호작용 측면의 사용자 경험을 디자인
∙정보의 인지적인 요인뿐만 아니라 지각적인 요인을 같이 활용
∙정보시각화 단계와 밀접하게 연동되는 동시에 입력 기술의 특성
또한 함께 고려함

<표 Ⅱ-12> 데이터 시각화 절차 단계(한국정보화진흥원, 2012)
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정보 조직화는 혼돈의 상태로 존재하는 데이터를 분류하여 배열하고 조직화하

여 질서를 부여하는 것을 말한다. 정보의 분류는 데이터를 분류하여 속성이 같은

것끼리 묶는 것을 말하며 정보 분류의 기준은 정보사용의 목적과 관점에 따라

결정된다. 이때 기준들의 가중치가 동등해야 하고 분류의 결과가 논리적이고 명

확해야 한다.

정보 시각화라는 것은 정보를 보다 효율적으로 사람들에게 전달하기 위하여

그래픽적인 요소들을 활용하여 데이터가 정보로서 의미를 만들도록 형상화하는

것을 말한다. 정보 시각화는 정보를 직관적으로 이해할 수 있도록 하며 한정된

공간에 많은 데이터를 차별적으로 보여준다. 더불어 직관적 추론을 가능하게

하여 이야기를 만들어내고, 정보를 친근하고 흥미 있게 만들 수 있는 효과가

있다.

상호작용은 정보와 대화하는 방법, 하드웨어와 소프트웨어와의 대화(조작)방식,

그리고 사용자 참여를 확대할 수 있는 정보 전달 환경으로 구현된다. 정보 소통

공간과 사람들의 문화적 이해를 바탕으로 사람들의 사회적 관계를 촉진하여 확

장된 커뮤니케이션을 가능하게 한다.

이지선(2013)은 이러한 다양한 요소에 따라 만들어지는 데이터 시각화 단계를

10단계로 나누고 있다. 데이터 수집, 모든 것을 읽기, 내러티브 찾기, 문제 정의,

계층 구조 만들기, 와이어 프레임 그리기, 포맷 선택하기, 시각 접근 방법 결정하

기, 정제와 테스트, 발표하기 단계로 이루어져 있다. 각 세부 활동은 데이터 시각

화 10단계 [그림Ⅱ-2]와 같이 제시하였다.
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1. 데이터 수집
데이터를 수집하고 가공하는 과정

⇓
2. 모든 것을 읽기

중요한 정보들이 빠지지 않았는지, 스토리텔링의 근거 확인

⇓
3. 내러티브 찾기

주제를 찾고, 정보가 담긴 스토리를 만들며, 가치 있는 이야기를 찾기

⇓
4. 문제 정의

어떤 부분의 포커스를 맞출 것인지 검토

⇓
5. 계층 구조 만들기

중요한 것은 강조하고 나머지는 보조적인 요소로 배열

⇓
6. 와이어 프레임 그리기

중요한 정보의 이해 가능한 시각 표현 방법을 만들기

⇓
7. 포맷 선택하기

데이터의 속성을 파악하고 포맷을 선택

⇓
8. 시각 접근 방법 결정하기

목적에 맞는 시각적 접근 방법 결정

⇓
9. 정제와 테스트

정보를 모르는 사람에게 보여주고 효과를 파악

⇓

10. 발표하기

[그림Ⅱ-2] 데이터 시각화 10단계(이지선, 2013)

본 연구에서는 데이터 시각화 선행연구의 데이터 시각화 절차에 따라 데이터

시각화 교육 프로그램의 단계를 데이터 조직화, 데이터 시각화, 상호작용 3단계

에 따라 프로그램을 개발하고 적용하였다.
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3) 데이터 시각화 요소

Julie & Noah(2010)은 데이터 시각화 요소로 참신성, 정보성, 효율성, 심미성을

제안한다. 참신성은 단순히 정보를 전달하는 수준을 넘어 데이터에 대한 신선한

관점이나, 독자의 흥미를 이끌거나 새롭게 하는 양식을 말한다. [그림 Ⅱ-3]은 사

회적 계급에 따른 구조를 그들이 상징하는 포크로 나타내어 보는 사람으로 하

여금 호기심을 갖게 하는 참신성을 볼 수 있다.

[그림 Ⅱ-3] 사회적 계급 시각화(매체/가변 크기/2011년 작)

정보성은 이용자가 지식을 얻을 수 있도록 정보를 전달하는 요소이자 지식을

얻을 수 있도록 정보에 접점을 만들어 주는 것이다. 그 예로 [그림Ⅱ-4]2) ‘주기

율표’가 있다. 멘델레예프는 당시 집필 중이던 화학 교과서에서 원소를 어떻게

소개할지 고민하면서 주기율표를 구상하였다. 화학 원소는 주기적으로 순환하는

성질이 있는데, 주기율표에서는 이런 주기성을 잘 나타낼 수 있도록 원소 기호

들이 행과 열로 정렬되어 있다. 주기율표의 구조는 표현하려는 데이터를 직접적

2) Wikipedia. (2021). 주기율표. Retrieved 8 April 2021.
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으로 반영하였다. 그래서 주기율표를 보면 해당 화학 원소의 성질을 한눈에 이해

할 수 있으며 더 나아가 발견되지 않은 원소를 정확히 예측할 수 있도록 정보를

시각화하였다.

[그림 Ⅱ-4] 주기율표

효율성은 시각화하여 전달하고자 하는 정보의 접근용이성을 말한다. 시각화 주

제에서 벗어나는 내용이나 정보를 너무 많이 담으면 보는 사람에게 혼란을 준다.

[그림 Ⅱ-5]3)는 실제 위치 정보에 기반한 런던 지하철 지도로 디자인되었으나

널리 쓰이지 못하였다. 반면 전기 기사였던 Beck이 디자인한 [그림 Ⅱ-6]4)은 지

리적인 실제 정보와는 다르게 45도와 90도 각도로 전기 회로 도안을 지하철 지

도에 도입하였다. 이런 방식 덕분에 지리 정보를 정확히 표현해야 한다는 고정

관념에서 벗어나 불필요한 정보를 삭제하고 적절한 정보에 접근하기 쉽게 효율

성을 강조하였다.

3) 1932년에 만들어진 최초의 현대식 런던 지하철 노선도
4) 1933년 헤리 백(Harry Beck)이 디자인한 런던 지하철 노선도
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[그림 Ⅱ-5] Beck이 디자인하기 전의 런던
지하철 지도

[그림 Ⅱ-6] Beck, 영국, 1903∼1974,
Beck의 런던 지하철 지도(1933년 작)

심미성은 아름다운 시각화를 만드는 필요조건이기는 하나 충분조건은 아니다.

그러나 시각적으로 매력 있게 보이게 하는 것뿐 아니라, 보는 사람을 잘 인도하

고 의미를 통하게 하고 관계를 나타내고 결론을 강조하려면 레이아웃, 형태, 색,

선, 타이포그래프 등이 중요하다. [그림 Ⅱ-7]5) ‘Jan willem tulp’은 미국 각 주의

도읍을 심미성을 강조한 데이터를 시각화하였다. 각 곡선과 원은 미국 각 주의

도읍을 나타내고 세로축은 인구수, 가로축은 주민수와 주택수의 비율이다. 커서

를 각 원에 갖다 대면 전체 주택 수, 빈집 수, 인구수가 나타난다.

[그림 Ⅱ-7] 유령 마을(컴퓨터 프로그래밍/2011년 작)

5) Jan willem tulp. (2011). 네덜란드, 1979～, 컴퓨터 프로그래밍
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4) 데이터 시각화 방법

데이터 시각화는 먼저 체계적이고 논리적인 방식을 통해 데이터값을 시각적

속성으로 변환한 다음, 그 속성들로 최종 그래프를 만드는 과정으로 이루어진다.

모든 데이터 시각화는 데이터값을 정량화 가능한 속성으로 나타낸 그래픽으로

표현한 결과물이다. 이를 일컬어 시각적 속성이라고 부른다. 이는 차트를 구성하

는 기하학적 시각적 속성(요소)이라는 의미이다(Claus, 2020).

시각적 속성은 그래프를 구성하는 요소의 모든 측면을 나타낸다. 데이터 시각화

에 흔히 사용되는 시각적 속성은 [그림 Ⅱ-8]과 같이 위치, 형태, 크기, 색, 선, 굵

기, 선 유형이다. 연속형 데이터와 이산형 데이터에 모두 적용되는 속성도 있고

(위치, 크기, 선 굵기, 색), 이산형 데이터만 적용되는 속성도 있다(형태, 선 유형).

어떤 그래픽을 구성하는 요소에서 중요한 성분은 위치이다. 위치는 그 요소가 자

리한 지점을 설명한다. 표준적인 2차원 도표에서는 위치를 x값과 y값으로 나타내

지만, 다른 좌표계나 1차원 또는 3차원의 시각화도 가능하다. 그다음으로 모든 그

래픽 요소는 형태, 크기, 색을 가지고 있다. 데이터를 시각화할 때 사용하는 선의

굵기가 각기 다를 수 있고, 쇄선 형태를 띨 수도 있다.

[그림 Ⅱ-8] 데이터 시각화의 시각적 속성 유형(Claus, 2020)
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데이터값을 시각적 속성으로 나타내려면, 각 데이터 값을 어떤 시각적 속성과

연결할지 구체적으로 정해야 한다. 예를 들어 x축을 그렸으면, 어떤 데이터 값을

x축의 어디에 위치시킬지 명시한다. 이와 비슷하게 어떤 데이터 값을 어떤 도형

이나 색으로 표현할지도 정해야 한다. 이렇게 데이터값을 시각적 요소로 전환할

때 필요한 것이 스케일(scale), 즉 척도이다. 스케일은 데이터와 시각적 속성과의

연결 방식을 정의한다. 스케일은 반드시 일대일로 대응되어야 한다. [그림 Ⅱ-9]

와 같이 데이터값마다 단 하나의 시각적 속성값이 대응되어야 하고, 그 반대도

마찬가지이다. 데이터와 스케일이 일대일로 대응하지 않으면 데이터 시각화의

결과가 모호해진다(Claus, 2020).

[그림 Ⅱ-9] 데이터 값과 시각적 속성 값을 연결한 스케일(Claus, 2020)

데이터를 시각화할 땐 항상 위치 스케일을 정의해야 한다. 위치 스케일은 그래

프 안에서 데이터값들의 위치를 결정한다. 데이터 포인트들을 각기 다른 자리에

배치하지 않으면 데이터를 시각화할 수 없다. 데이터 포인트들을 선 한 줄에 나

란히 놓아야 한다. 2차원 도표에서는 보통 숫자 2개로 점 하나의 고유한 위치를

명시해야 하므로, 위치 스케일이 2개 필요하다. 이 스케일들의 기하학적 배열 관

계도 명시해야 한다. x축은 가로, y축은 세로로 뻗는 것이 보통이지만, 다른 형태

도 가능하다. 위치 스케일을 모은 하나의 집합과 이 스케일들의 기하학적인 배열

관계를 좌표(coordinate system)라고 부른다. 좌표계에서 가장 흔히 쓰이는 것은

x값과 y값을 조합해 고유의 위치값들을 명시하는 2D 데카르트 좌표계(Cartesian

Coordinate System)가 있다. [그림 Ⅱ-10]과 같이 x축과 y축이 서로 직각을 이루
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며 축을 따라 일정한 간격으로 데이터값들이 위치한다. 두 축은 연속형 위치 스

케일이며, 양수와 음수를 모두 나타낼 수 있다.

[그림 Ⅱ-10] 표준 데카르트 좌표계(Claus, 2020)

데이터 시각화에 색을 사용하는 경우는 기본적으로 3가지이다. 첫째, 데이터 군

을 서로 구분하기 위해, 둘째, 데이터값을 나타내기 위해, 셋째, 데이터값을 강조하

기 위해서다. 세 경우 모두 사용하는 색의 종류와 색을 사용하는 방식이 다르다.

(1) 색을 활용한 데이터 구분

순서 개념이 없는 데이터 항목이나 데이터 그룹은 색으로 구분지을 때가 많다.

이런 경우 정성적 색상 스케일(qualitative color scale)을 사용한다. 정성적 색상 스

케일은 한정된 색들로 구성하며, 이 색들을 서로 동등하게 치부하면서 확실하게 구

별해야 한다. 나란히 있을 때 유난히 튀는 색이 없어야 하고, 색에 순서가 정해져

있다는 인상을 줘서는 안 된다. 예를 들어 순서가 없는 각 데이트를 점차 밝아지는

색들로 표현하면, 마치 어떤 순서에 따라 데이터를 늘어놓은 것처럼 보일 것이다.
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(2) 색을 활용한 데이터 값 표현

소득, 기온, 속력 같은 정량적 데이터값도 색으로 나타낼 수 있다. 이 경우에는

순차적 색상 스케일(sequential color scale)을 사용한다. 순차적 색상 스케일은 색

에 순서를 부여해서 값의 크기 차이, 특정한 두 값 사이의 거리를 명확하게 보여준

다. 색상 스케일을 이루는 색들이 전체적으로 균일하게 차이를 보여야 두 값 사이

의 거리가 잘 표현된다. 순차적 스케일은 하나의 색조나 여러 색조로 이루어진다.

(3) 색을 활용한 강조

색은 데이터의 특정 요소를 강조할 때 효과적인 요소다. 데이터 셋에서 도표의

주제에 대한 핵심 정보를 담은 값이나 범주를 알아보기 쉽게 표현하면 도표를

통해 전하려는 메시지가 더 탄탄해진다. 해당 값에 다른 값과 확실하게 구별되는

색을 부여하면 원하는 부분을 쉽게 강조할 수 있다. 이럴 때에는 은은한 색 모

음, 은은한 색과 짝을 이루면서 더 강렬하고 선명한 색 모음이 함께 있는 강조

색상 스케일을 사용한다.

5) 데이터 시각화 동향

데이터 시각화와 관련된 선행연구는 연구 분야가 지속적으로 확장되고 있고,

다각적인 관점에서 연구가 이루어지고 있다.

이지선(2015)의 연구에서는 컴퓨팅 사고력과 디자인 사고를 비교 분석하여 두

가지 사고의 공통점과 융합의 방향을 도출하였다. 그리고 디자인 사고를 바탕으

로 한 창의적 융합 교육 방법론을 제안하였다. 이에 맞는 다양한 종류의 컴퓨터

교육 콘텐츠를 개발하고 이를 활용하여 초등학생 세 그룹에게 적용하였다. 연구

결과 디자인 사고의 프로세스를 따라 프로젝트 개발을 한 경우 창의적 결과물이

더 많이 도출되었다.

김용민, 김종훈(2017)은 예비 코딩 강사를 대상으로 스크래치를 활용한 데이터

시각화 활동을 통해 창의성 향상에 미치는 효과에 대하여 연구하였다. 연구 결과

스크래치를 활용한 데이터 시각화 활동 프로그램은 예비 코딩 강사의 창의성 향

상에 효과적이었다.

박지수(2017)의 연구에서는 초등 사회과 교육에 있어서 데이터 시각화 도구로

서의 지도 활용 수업이 학습 태도 및 학업 성취도에 미치는 영향을 알아보았다.
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그 결과 데이터 시각화 도구로써 지도 활용 수업은 전통적인 수업 방식이 적용

된 통제집단에 비해 학습 태도에 대한 긍정적인 응답이 나왔다. 또한 데이터 시

각화 도구를 사용한 수업이 성취 기준보다 많은 정보를 제공하여 학업성취도 향

상에 실질적인 도움을 주었다.

이희후(2019)의 연구에서는 데이터 시각화 도구인 워드 클라우드를 활용한

STEAM 프로그램이 초등학생의 지식정보처리 역량과 과학 기술에 대한 태도에

어떠한 효과가 있는지 알아보았다. 그 결과 데이터 시각화 도구를 활용한

STEAM 프로그램은 학생들의 해결책 탐색과 관련된 지식정보처리 역량에 긍정

적인 도움을 주었고, 워드 클라우드를 통한 STEAM 프로그램을 통해 원하는 모

양으로 시각화 이미지를 잘 만들 수 있게 되면서 자신감과 관련된 과학 기술에

대한 태도에 긍정적인 도움을 주는 것으로 나타났다.

데이터 시각화에 관한 연구 사례들을 정리해 본 결과 컴퓨터를 활용한 다양한

학습이나 활동을 활용한 데이터 시각화 교육을 초등학생 대상으로 교육할 수 있

으며, 학생들의 사고 기능 향상에 긍정적인 영향을 가져온 것으로 기대된다.

데이터 시각화 교육과 관련된 연구는 <표Ⅱ-13>과 같다.

연구자 년도 연구 논문

강인애
이재경
김미수

2014
데이터 시각화를 활용한 미술 수업에서의 시각적 문해력
증진

박세진 2016 통계지도를 이용한 데이터 시각화 기법에 대한 연구

박지수 2017
초등 사회과 교육에 있어서 데이터 시각화 도구로써 지도
활용 수업이 학습태도 및 학업성취도에 미치는 영향

김현정 2018
고등학교 미술과 정보디자인 교육으로서 데이터 시각화
수업 실행에 관한 질적 연구

이희후 2019
데이터 시각화 도구를 활용한 STEAM 프로그램이 초등학
생의 지식정보처리 역량, 과학 기술에 대한 태도에 미치는
효과

문예지 2019
데이터 시각화 도구를 활용한 교수-학습 모형 개발에 관한
연구

<표Ⅱ-13> 데이터 시각화 선행연구
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데이터 시각화와 관련된 선행연구는 정보 시각화, 정보디자인, 통계그래픽, 인

포그래픽스, 정보그래픽 등으로 모호하게 사용되는 용어를 고려하여 정보 시각화

와 관련된 연구를 <표Ⅱ-14>와 같이 살펴보았다.

이처럼 정보 시각화 선행연구는 표현적 관점에서 사용자의 인지, 지각, 해석적

관점에서 관계를 분석한다는 측면에서 시각화 개념 및 지각․인지에 관한 부분

은 참고할 수 있다. 하지만 데이터를 활용하여 소프트웨어를 도구로 한 데이터

시각화 교육에 대한 연구는 진행되지 않았으므로 본 연구는 정보 시각화의 선행

연구와 차별화가 있다.

연구자 년도 연구 논문

박교영 2007 네러티브 개념을 적용한 통계그래픽스의 정보 시각화

양재희 2008
디지털 미디어 환경에서의 효율적 의사결정을 위한 금융
데이터 시각화에 관한 연구

함경림 2008 그래프 특성이 학습자의 그래프 해석에 미치는 영향

유재일 2009 정보그래픽이 가독성과 정보인지에 미치는 영향

권효정 2011 웹 정보시각화를 위한 비주얼서치 기반의 시지각 패턴 연구

박소담 2012
정보그래픽 비주얼 표현 요소에 따라 수용자 정보처리과정
에 미치는 영향 연구

이지선 2013 빅데이터를 위한 정보 디자인의 시각화 방법 및 표현 연구

김아름 2014 정보 시각화 이미지를 활용한 통합적 미술 수업 방안 연구

배민기 2015 청년 1인 가구에 관한 정보 시각화

이미진 2016 교육통계서비스를 위한 정보 시각화 방법에 관한 연구

<표Ⅱ-14> 정보 시각화 선행연구(이미진, 2016)
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4. 프로그램 개발 모형

프로그램 개발 모형은 기본적으로 ADDIE 모형을 적용하였는데 ADDIE 모형

의 경우 준비단계에 해당하는 Analysis(분석)와 Design(설계)의 단계가 복잡하고

교사가 사용하기에 복잡하다는 단점이 있어(김선태 외, 2011), ADDIE 모형의 단

계를 따르면서 효과적인 수업설계 과정을 안내하는 체제적, 단계별 교수설계 모

형 중의 하나인 Dick & Carey 모형을 함께 적용하였다.

1) ADDIE 모형

ADDIE 모형은 과정에 초점을 맞추고 있는 교수설계의 대표 모형으로 교수설계

의 과정을 크게 다섯 단계, 즉 분석, 설계, 개발, 실행, 평가로 나누고, 각 단계에

서 어떠한 작업들이 어떤 방법으로 이루어져야 하는지를 보여준다(Booth, 2011).

[그림 Ⅱ-11] ADDIE 모형의 요소 및 개념화



- 39 -

[그림 Ⅱ-11]은 ADDIE 모형의 요소와 개념을 도식화한 것이다. ADDIE 모형

의 각 단계는 교수설계 주기에서 한 부분씩을 차지하지만, 분석, 설계, 개발, 실

행은 선형의 과정이 되는 반면, 평가는 교수설계의 전체 과정에 영향을 미치는

과정이 된다(Booth, 2011).

분석(Analysis) 단계는 수업 설계의 초기 단계로서 설계 상황에서 절대적인 중

요성을 지닌 요소들을 분석하는 단계이다. 즉, 현재의 학습자에게 어떤 문제가

있고, 어떤 점이 부족한지를 밝혀서 전체 과정을 수행하는 타당한 근거를 확보하

고, 그 문제가 해결된 상태의 진술인 일반 수준의 목표를 도출하게 된다. 설계

(Design) 단계는 분석 단계에서 나온 산출물을 창의적으로 종합하는 단계이며

수행목표의 명세화, 평가 도구의 설계, 프로그램의 구조화 및 계열화, 교수 전략

과 매체의 선정이 포함될 뿐만 아니라 수업의 전체 모습이 그려진다. 개발

(Development) 단계는 수업에 사용될 교수‧학습 자료를 실제로 개발하고 제작하

는 단계이며 교수 자료의 초안이 개발되고, 이 초안들은 몇 차례의 수정․보완의

과정을 거치게 된다. 실행(Implementation) 단계는 개발 단계에서 완성된 교수‧

학습 자료와 다양한 매체를 실제 현장에서 활용해 보는 단계이며 평가

(Evaluation) 단계는 최종 산출물이 의도한 목적을 충실히 달성하였는지를 판단

하는 과정이다(최재황, 2016).

ADDIE 모형의 각 단계는 유기적으로 연관되어 있으며, 각 과정에 따른 역할,

세부 활동 및 그 산출물의 관계는 <표 Ⅱ-15>와 같다(정재삼, 1998).

과정 역할(기능) 산출물

분석 학습 내용 정의 요구, 목적, 제한점, 과제

설계 교수 방법 구체화
성취 행동 목표

교수 전략 등의 설계명세서

개발 교수 자료 제작 완성 프로그램

실행 교수 자료 실제 상황에 적용 실행 프로그램

평가
교수 자료의 효과성
효율성 결정

프로그램 평가 보고서

<표 Ⅱ-15> ADDIE 모형의 과정과 산출물
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2) Dick & Carey 모형

1970년대 후반에 소개된 이후 지금까지 수정, 보완의 변경을 거치면서 계속하

여 발전되어 온 Dick & Carey 모형은 효과적인 수업설계 과정을 안내하는 대표

적인 체제적, 단계별 교수설계 모형 중의 하나이다. 이 모형은 한 교수체제에 대

한 설계를 완성해가는 과정모형으로 기본적으로 ADDIE 모형의 단계를 따르고

있다(최재황, 2016). [그림 Ⅱ-12]은 Dick & Carey 모형을 나타낸 것이다.

[그림 Ⅱ-12] Dick & Carey 모형의 요소 및 개념화

<표 Ⅱ-16>은 ADDIE 모형과 Dick & Carey 모형을 비교한 것이다(강이철, 2011).

ADDIE 모형 Dick & Carey 모형

분석(A)
① 교수 목적 확인
② 교수 내용 분석
③ 학습자 및 상황 분석

설계(D)
④ 성취 목표 진술
⑤ 평가에 활용될 도구 개발
⑥ 교수에 필요한 전략 개발

개발(D)
⑦ 교수 매체 선정 및 개발

⑧ 형성평가 설계 및 수행
실행(I)
평가(E) ⑨ 총괄평가 설계 및 수행

<표 Ⅱ-16> ADDIE 모형과 Dick & Carey 모형 비교
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Ⅲ. 데이터 시각화 교육 프로그램의 개발

  

1. 데이터 시각화 교육 프로그램을 위한 요구 분석

요구 분석은 교수․학습 목표를 추출하고, 교육 프로그램의 내용을 선정하는

데 있어서 반드시 필요한 활동이다. 교수․학습자의 요구 상황을 제대로 반영하

게 되면 교수․학습자에게 유용하게 활용될 수 있기 때문에 본 연구에서는 학습

자뿐만 아니라 컴퓨터 교육 전공 현직 초등교사들을 대상으로도 요구 분석을 실

시하였다.

본 연구에서는 Rossett의 요구 분석 모형(Rossett, 1987)을 사용하였다. Rossett

모형을 적용한 이유는 기업 교육에서 널리 활용되고 있는 대표적인 교육 요구 분

석 모형으로 요구 분석의 실행과정에 초점을 둠으로써, 실제 요구 분석 실행자들

이 적용하기 쉬운 안내를 제공하기 때문이다(이재무, 2014). Rossett 모형은 유발된

문제에 관한 요구 분석 목적 결정에서부터 문제 해결을 위한 의사결정까지 단계별

로 제시하고 있으며 Rossett 모형의 절차는 [그림 Ⅲ-1]과 같다(이재무, 2014).

목적 결정

⇓

출처 확인

⇓

도구 선택

⇓

요구 분석 실시

⇓

의사 결정

[그림 Ⅲ-1] Rossett 모형의 절차
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Rossett 모형은 유발된 문제에 관한 요구 분석 목적 결정에서부터 문제 해결을

위한 의사 결정까지 단계별로 제시하고 있다. Rossett 모형에 따른 본 연구의 요

구 분석 과정(절차)은 다음과 같다.

첫째, 요구 분석 목적 선택으로, 본 연구의 요구 분석은 컴퓨팅 사고력과 창의

성 향상을 위한 데이터 시각화 교육 프로그램을 개발하기 위하여 학습자들의 흥

미, 사전 배경지식 등을 알아보는 데 있다.

둘째, 요구 분석 출처 확인으로, 문제 유발 상황 확인 및 요구 분석 정보 획득

출처를 결정한다.

셋째, 요구 분석 도구 선택으로, 설문조사 방법 등으로 요구 분석을 실시한다.

넷째, 요구 분석 결과 분석을 통해 데이터 시각화 교육 프로그램 개발에 반영

할 요소를 결정한다.

1) 요구 분석 목적 결정

본 연구의 요구 분석 과정을 통해 알아보려고 하는 정보를 결정하는데 본 연구

에서는 데이터 시각화 교육 프로그램을 개발하기 위한 요구 분석을 실시한다.

2) 출처 확인

출처 확인은 정보의 출처를 확인하는 단계인데, 본 연구에서는 데이터 시각화

교육 프로그램의 교수․학습자들을 중심으로 요구 정보를 추출하였고, 정보 출처

와 관련된 대상과 내용에 대해 <표 Ⅲ-1>에 제시하였다.

정보원 추출 가능한 정보

학습자
데이터 시각화 교육 프로그램 설계․개발에 따른 학습자의 실태 및
요구되는 정보

교수자
데이터 시각화 교육 프로그램 설계 및 개발에 따른 학습 환경 및 교수
전략 등에 대한 지식․정보

<표 Ⅲ-1> 정보원과 추출 가능한 정보
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3) 도구 선택

본 연구의 요구 분석 도구는 연구자가 직접 개발한 설문지를 사용하였고, 설문

내용은 데이터 시각화 교육 프로그램 설계 및 개발을 위한 학습자의 실태에 대

해 묻는 내용이 중심이다.

설문 형태는 폐쇄형 질문을 중심으로 학습자들의 생각을 효율적으로 알아볼

수 있도록 개방형 질문과 혼합되어 있고, 폐쇄형 질문의 구성은 5단계 리커트

척도(likert scale)이다.

4) 요구 분석 실시

데이터 시각화 교육 프로그램에 대하여 다음과 같은 내용의 요구 분석을 실시

하였다.

• 소프트웨어 교육 참여 경험

• 언플러그드 활동, 구글 문서 활용, 교육용 프로그래밍 언어에 대한 관심도

• 데이터 시각화 교육을 통한 능력 향상

• 데이터 시각화 교육 학습 방법

(1) 요구 분석 대상

3학년 4학년 5학년 6학년

58(23.4%) 53(21.4%) 72(29.0%) 65(26.2%)

<표 Ⅲ-2> 초등학생

학사 석사과정 석사 박사과정 박사수료 박사

7(29.3%) 3(12.5%) 5(20.8%) 2(8.3%) 2(8.3%) 5(20.8%)

<표 Ⅲ-3> 교사-컴퓨터 관련 소지 학위



- 44 -

<표 Ⅲ-2>, <표 Ⅲ-3>과 같이 제주대학교에서 실시하는 ‘창의컴퓨터교실(교육

기부 프로그램)’에 지원한 초등학생을 포함하여, 제주특별자치도 초등학교 3～6학

년 248명의 학생들과 컴퓨터교육 전공 현직 초등교사 24명을 대상으로 요구 분

석을 실시하였다.

(2) 소프트웨어 교육 참여 경험

소프트웨어 교육 참여 경험에 대하여 설문 실시 결과는 <표 Ⅲ-4>에 제시

하였다.

내용 구분 있다 없다.

교내외에서 소프트웨어

교육에 참여해 본 경험이

있나요?

학생 137(55.2%) 111(44.8%)

교사 24(100%) 0

(‘예’ 라고 대답한 사람만

응답)

어떤 교육에 참여해 본

경험이 있나요?

학생

Ÿ 교육용 프로그래밍 언어 75(54.7%)

Ÿ 언플러그드 활동 31(22.6%)

Ÿ 구글 문서 활용 19(13.9%)

Ÿ 피지컬컴퓨팅 12(8.8%)

교사

Ÿ 교육용 프로그래밍 언어 14(58.3%)

Ÿ 언플러그드 활동 5(20.8%)

Ÿ 구글 문서 활용 2(8.3%)

Ÿ 피지컬컴퓨팅 2(8.3%)

Ÿ 기타 1(4.3%)

<표 Ⅲ-4> 소프트웨어 교육 참여 경험

교사는 컴퓨터 관련 학위를 받은 대상이어서 소프트웨어 교육을 모두 경험한 반

면, 초등학생은 소프트웨어 교육 경험을 갖지 못한 경우도 많은 것으로 나타났다.

소프트웨어 교육을 경험한 응답자에 대해서는 교육용 프로그래밍 언어와 언플러그

드 활동에 참여한 경험이 많았다. 따라서, 적용하는 교육 프로그램을 초보자들도

다루기 쉬운 교육용 프로그래밍 언어와 언플러그드 활동을 활용할 필요가 있다.
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(3) 언플러그드 활동, 구글 문서 활용, 교육용 프로그래밍 언어에 대한 관심도

언플러그드 활동, 구글 문서 활용, 교육용 프로그래밍 언어에 대한 관심도를 알

아보기 위하여 설문을 실시하였으며, 결과는 <표 Ⅲ-5>, <표 Ⅲ-6>, <표 Ⅲ-7>

에 제시하였다.

내용 구분 평균

전혀
들어본 적
없다
(1점)

들어본 적
없다
(2점)

보통이다
(3점)

관심이
있다
(4점)

매우
관심이
많다
(5점)

‘언플러그드활동’

에 대한 관심은

얼마나 되나요?

학생 3.2 24(9.7%) 32(12.9%) 86(34.7%) 72(29.0%) 34(13.7%)

교사 4.8 0 0 1(4.2%) 3(12.5%) 20(83.3%)

<표 Ⅲ-5> 언플러그드 활동에 대한 관심도

내용 구분 평균

전혀
들어본 적
없다
(1점)

들어본 적
없다
(2점)

보통이다
(3점)

관심이
있다
(4점)

매우
관심이
많다
(5점)

‘구글 문서

활용’에 대한

관심은

얼마나 되나요?

학생 3.2 32(12.9%) 43(17.3%) 63(25.4%) 75(30.3%) 35(14.1%)

교사 4.7 0 0 1(4.2%) 5(20.8%) 18(75%)

<표 Ⅲ-6> 구글 문서 활용에 대한 관심도

내용 구분 평균

전혀
들어본 적
없다
(1점)

들어본 적
없다
(2점)

보통이다
(3점)

관심이
있다
(4점)

매우
관심이
많다
(5점)

‘교육용 프로그래밍

언어’에 대한

관심은 얼마나

되나요?

학생 3.5 24(9.7%) 26(10.5%) 60(24.2%) 75(30.2%) 63(25.4%)

교사 4.7 0 0 1(4.2%) 5(20.8%) 18(75%)

<표 Ⅲ-7> 교육용 프로그래밍 언어에 대한 관심도
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초등학생과 교사 모두 교육용 언플러그드 활동, 구글 문서 활용, 교육용 프로그

래밍 언어에 대한 관심도가 높게 나타나, 데이터 시각화 교육 프로그램 교수 전

략으로 교육용 언플러그드 활동과 구글 문서, 교육용 프로그래밍 언어를 사용하

는 것이 효과가 높을 것으로 생각된다.

(4) 데이터 시각화 교육을 통한 능력 향상

내용 구분
컴퓨팅
사고력

창의성
논리적
사고력

문제해결력
정보활용
능력

‘데이터 시각화’ 교육에

참여한다면 어떤 능력

향상에 도움이 된다고

생각하는지 2가지를

고르세요.

학생 168(33.9%) 108(21.8%) 56(11.2%) 60(12.1%) 104(21.0%)

교사 30(62.5%) 6(12.5%) 6(12.5%) 2(4.2%) 4(8.3%)

<표 Ⅲ-8> 데이터 시각화 교육을 통한 능력 향상

데이터 시각화 교육 프로그램을 통하여 기대되는 효과로는 컴퓨팅 사고력과 창

의성에 대한 응답이 높게 나타났다. 따라서, 본 연구는 컴퓨팅 사고력과 창의성

등을 높여줄 것으로 여겨진다.

(5) 데이터 시각화 교육 학습 방법

내용 구분 강의/실습
팀별

프로젝트학습
개별

프로젝트학습
개별+팀별
프로젝트학습

‘데이터 시각화’
교육에 참여할 기회가
주어진다면 어떤
방법으로

학습하고(가르치고)
싶나요?

학생 42(16.9%) 150(60.5%) 50(20.2%) 6(2.4%)

교사 2(8.3%) 4(16.7%) 7(29.2%) 11(45.8%)

<표 Ⅲ-9> 데이터 시각화 교육 학습 방법
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초등학생, 교사 모두 선호하는 학습 방법이 제각각 다른 것으로 나타나 연구

대상에 따라 선호하는 학습 방법을 적합하게 적용한다면 교육적 효과가 높을 것

으로 기대된다.

5) 요구 분석 의사 결정

요구 분석 결과는 다음과 같다.

첫째, 초등학생, 교사 모두 교육용 프로그래밍 언어에 대한 관심도가 높게 나타

나, 데이터 시각화 교육 프로그램 교수 전략으로 교육용 프로그래밍 언어를 사용

하는 것이 효과적일 것으로 보인다. 소프트웨어 교육 중 교육용 프로그래밍 언어

와 언플러그드 활동에 참여한 경험이 많았다. 따라서, 적용하는 교육 프로그램을

초보자들도 다루기 쉬운 교육용 프로그래밍 언어와 언플러그드 활동을 활용할

필요가 있다.

둘째, 초등학생, 교사 모두 데이터 시각화 교육 프로그램을 통하여 컴퓨팅 사고

력과 창의성이 향상될 것으로 기대하고 있다. 따라서, 본 연구에서 개발된 교육

프로그램의 적용을 통해 컴퓨팅 사고력과 창의성이 향상되었는지에 대한 검증이

필요하다.

셋째, 초등학생, 교사 모두 선호하는 데이터 시각화 교육 학습 방법이 제각각

다른 것으로 나타나 연구 대상에 따라 선호하는 학습 방법을 적합하게 적용한다

면 교육적 효과가 높을 것으로 기대된다. 따라서, 대상에 따라 강의, 실습, 개별

프로젝트, 팀별 프로젝트 학습을 적절하게 적용하여 연구를 진행할 필요가 있다.

2. 데이터 시각화 교육 프로그램의 설계

1) 성취 목표 명세화

요구 분석 결과 및 데이터 시각화 교육 문제 해결 단계를 바탕으로 <표 Ⅲ

-10>과 같이 성취 목표를 선정하였다.
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연번 성취 목표

1
데이터 시각화의 의미를 이해하고 이를 위한 데이터 시각화 도구의 기본
기능을 익힐 수 있다.

2
데이터를 수집하고 데이터 시각화 도구를 활용하여 데이터 시각화를 표현
할 수 있다.

3 데이터 시각화 교육 문제 해결 단계에 따라 문제를 해결할 수 있다.

<표 Ⅲ-10> 성취 목표

2) 프로그램 구조 설계

본 연구에서 개발하고자 하는 프로그램의 교육 요소와 요소 간의 관계를 도식

화하면 [그림 Ⅲ-2]와 같다(오정철, 2020). 본 연구의 교육 목적 달성을 위해 교

수자, 학습자, 학습 내용이 어떻게 유기적으로 연결될 수 있는가에 대한 방향과

구조를 포함한 교육 프로그램 설계를 통해 교수자가 효과적이고 체계적인 교육

목표를 달성할 수 있도록 설정하였다.

[그림 Ⅲ-2] 교육 요소 간의 관계
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3) 학습 내용 설계

본 연구에서 데이터 시각화 교육 프로그램의 학습 내용은 컴퓨팅 사고력과 창

의성 신장을 위해 실생활에서 쉽게 접할 수 있는 데이터 활용에 대한 필요성부터

데이터 수집을 하여 데이터를 정리 및 표현하는 과정을 통해 문제 해결 방법을

익힐 수 있도록 초등학생의 수준과 흥미를 고려하여 선별적으로 구성하였다.

데이터 시각화에 기반한 문제 해결의 일반적인 단계는 <표 Ⅲ-11>과 같이

정의할 수 있다.

1단계 데이터 조직화 단계
- 데이터 필요성
- 데이터 수집

2단계 데이터 시각화 단계
- 데이터 정리
- 데이터 표현

3단계 상호작용 단계
- 데이터의 해석

<표 Ⅲ-11> 데이터 시각화 교육 단계

4) 교수 전략 개발

요구 분석 결과 및 데이터 시각화 교육 도구의 특징, 데이터 시각화 교육 문제

해결 단계, 데이터의 종류를 바탕으로 <표 Ⅲ-12>와 같이 3가지의 교육 프로그

램 교수 전략을 설계하였다.

연번 대상
표본수
(명)

교육 도구
(교수 매체)

학습 방법
수업시수
(차시)

1
초등학교
3학년

24 언플러그드
강의, 실습

개별 프로젝트학습
36

2
초등학교
4∼5학년

29
구글

스프레드시트
강의, 실습

개별 프로젝트학습
36

3
초등학교
6학년

24 파이썬
강의, 실습

개별 프로젝트학습
36

<표 Ⅲ-12> 교수 전략 설계
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3. 데이터 시각화 교육 프로그램의 개발

1) 교육 프로그램 개발 원리

본 연구의 데이터 시각화 교육 프로그램은 다음과 같은 원리에 따라 개발하였다.

첫째, 데이터 시각화의 단계(데이터 수집, 정리, 표현, 해석) 등 데이터 시각화

교육의 모든 프로세스를 완벽하게 지원해주는 도구를 찾을 수는 없지만, 소프트

웨어 교육에서 널리 쓰이는 도구 중에서 데이터 시각화를 표현하고, 초등학생

및 초보자들을 대상으로 한 편리한 사용 환경과 사용법이 비교적 간단한 도구로

언플러그드, 구글 스프레드시트, 파이썬을 활용하였다.

둘째, 데이터 시각화 교육 프로그램에 활용할 데이터는 개인 데이터와 공공 데

이터를 적절하게 활용하여 학습자의 실생활에서 찾을 수 있는 데이터 중심으로

수집하여 활용하였고, 공공 데이터는 구글 등의 인터넷에 공유된 자료를 다운 받

아 활용하였다.

셋째, 요구 분석 결과를 고려하여 학습자들의 특징에 알맞게 강의, 실습, 개별

프로젝트 학습 학습을 적절하게 활용할 수 있도록 데이터 시각화 교육 프로그램

을 개발하였다.

넷째, 프로그래밍에 익숙하지 않은 학습자가 새로운 언어를 익힌다는 것은 큰

부담이 될 수 있으므로 프로그래밍 언어의 습득과 같은 기능적 측면보다는 데이터

시각화 문제 해결 과정에 중점을 두어 데이터 시각화 교육 프로그램을 개발하였다.
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2) 교수 매체 선정 및 개발

[그림 Ⅲ-3] 데이터 크기에 따른 문제 특성별 사용 도구

초등학생을 대상으로 한 데이터 시각화 교육의 적절한 도구를 찾기 위해 [그림

Ⅲ-3]과 같이 김진영(2016)이 제시하고, 김용민(2018)이 재구성한 그림을 살펴 보

았다. [그림 Ⅲ-3]에 의하면 초등학생 및 초보자들을 대상으로 편리한 사용 환경

과 사용법이 간단하고 비교적 적은 프로그래밍 경험으로도 사용할 수 있는 구글

스프레드시트(온라인 서비스)와 파이썬이 조건에 해당한다고 할 수 있다. 파이썬

은 다른 블록 기반 코딩 형태인 교육용 프로그래밍 언어에 비해 데이터 시각화

를 표현하고 구현하기에 적합하고, 앱이나 웹 형태로도 개발이 유용하기 때문

에 융합형 교육을 위한 프로그래밍 언어로도 활용할 수 있는 도구로 판단되어

본 연구에서 활용 도구로 선정하였다.
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(1) 언플러그드

언플러그드 활동은 뉴질랜드의 팀 벨(Tim Bell) 교수가 제안한 교수‧학습 방법

으로 특정 소프트웨어나 하드웨어에 의존하지 않고 생활 속의 다양한 소재를 활

용하여 컴퓨터 과학의 기본 개념을 가르치기 위한 활동들을 의미한다(Bell, 2005).

국내에서도 언플러그드 컴퓨팅 방법을 이용한 다수의 연구들이 있는데, 이

연구들은 학생들이 놀이를 통해 컴퓨터 과학의 원리를 학습할 수 있다는 것을

알려 준다. 특히 추상적일 수 있는 컴퓨터의 작동 원리를 이해하는 데 유용하

다. 또한, 컴퓨터 과학의 원리를 쉽고 재미있게 배울 수 있다는 점에서 컴퓨터

과학이 생소한 저학년 학생들에게 적합한 교육 방법이다(김정아, 2019).

(2) 구글 스프레드시트

스프레드시트 프로그램이란 각종 계산표나 도표 같은 것들을 간편하게 작성하

는 응용 프로그램이라고 할 수 있다(이철규, 2006). 초등학생과 초보자들을 대상

으로 편리한 사용 환경과 사용법이 간단하고 비교적 적은 프로그래밍 경험으로

도 사용할 수 있다. 스프레드시트에는 마이크로소프트사의 엑셀 프로그램이 대표

적인 스프레드시트로 다양한 분야에 활용되고 있다. 그러나 데이터 시각화의 절

차에 따라 사용자끼리 상호작용을 해야 하지만, 엑셀 프로그램에서는 동시에 작

업을 하지 못하며 파일을 공유하기 위해서는 복잡한 과정이 필요하다는 단점이

있다. 그렇기 때문에 사용자 간 쉽게 공유 및 공동 작업이 가능하고 초등학생 및

초보자에게 손쉬운 인터페이스를 제공하고 있는 ‘구글 스프레드시트’를 적절한

문서 도구로 선택하였다.

(3) 파이썬

파이썬은 1991년에 네덜란드의 귀도 반 로섬(Guido van Rossum)이 개발한 객

체지향 프로그래밍 언어로, 국내에서도 많이 알려져 있는 공개 소프트웨어 중 하

나이다. 외국에서는 학습의 목적은 물론 실용적인 부분에서도 많이 사용되고 있

는 프로그래밍 언어이다. 그 대표적인 예를 보면, 구글이나 인포시크에서 사용되

는 검색 프로그램들, 야후의 인터넷 서비스 프로그램, NASA, 유튜브 등이 파이

썬으로 개발되었다. 그리고 파이썬은 윈도우와 리눅스 그리고 매킨토시 등 대부
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분의 운영체제를 지원하기 때문에 이식성과 확장성에 있어서 좋다(박응용, 2016).

그리고 파이썬 프로그래밍 언어는 비교적 배우기 쉽고 그래픽 처리 기능이 단순

해서 프로그래밍을 처음 접하는 초보자가 배우기에 적절하다. 또한 앱이나 웹 형

태로도 개발하기 유용하기 때문에 융합형 교육을 한 프로그래밍 언어로도 활용

가능성이 높다는 장점을 가지고 있다(Python Software Foundation, 2021). 또한,

교육용 프로그래밍 언어 중 데이터 시각화를 구현하기에 매우 효과적인 도구이다.

3) 교육 프로그램 주제 선정 및 개발

요구 분석 결과와 데이터 시각화 교육 도구의 특징에 따라 <표 Ⅲ-13>, <표

Ⅲ-14>, <표 Ⅲ-15>와 같이 교수 매체를 선정하여 데이터 시각화 교육 프로그

램을 개발하였다. 각 교수 매체에 따른 학습 주제는 2015 개정 교육과정 수학,

사회, 체육 교과의 학년별 성취기준에 따라 선정하였다. 데이터 시각화 자료 수

집을 위한 내용은 일상생활에서 쉽게 접할 수 있는 소재를 중심으로 사회, 체육

교과 성취기준을 확인하여 선정하였고 데이터 시각화 표현을 위한 그래프 활용

은 수학 교과의 학년별 성취기준을 적용하여 선정하였다(교육부, 2020). 데이터

표현은 그림그래프, 막대그래프, 꺾은선그래프 등의 특성을 비교하여 자료의 특

성에 맞게 그래프로 나타나게 하였다. 또한, 다양한 그래프로 표현된 자료를 보

고 알 수 있는 사실도 해석할 수 있도록 하였다.

<표 Ⅲ-13>과 같이 초등학교 3학년을 대상으로 적용한 언플러그드를 활용한

데이터 시각화 교육 프로그램의 소재는 일상생활에서 쉽게 접할 수 있는 개인

데이터를 활용하였다. 데이터를 수집할 때도 ‘주사위 게임 데이터 시각화’와 ‘고

래밥 통계 데이터 시각화’처럼 학생들의 직접 체험 활동을 통해 수집하였다. 이

를 통해 학습자의 동기와 흥미를 유발하여 데이터 시각화 교육 프로그램에 적극

적으로 참여할 수 있도록 함으로써 컴퓨팅 사고력과 창의성이 증진될 수 있도록

하였다. 또한, 2015 개정 교육과정에서 사회과 ‘고장의 환경과 생활 간 관계’를

통해 지역적인 특성을 활용한 주제로 데이터 시각화 교육 프로그램을 운영하였

다. 고장의 특징적인 자연환경이나 인문환경을 조사하여 고장 사람들의 생활과

어떤 관계가 있는지를 탐색하는 방식으로 전개하였다.
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차시 학습 주제 2015 개정 교육과정 성취기준

1～3
데이터 시각화(주제, 단계) 이해하기
사전 점검 및 테스트

4～9
주사위 게임 데이터 시각화
제주도의 인구분포 데이터 시각화

[4사02-01] 우리 고장의 지리적 특성
을 조사하고, 이것이 고장 사람들의
생활 모습에 미치는 영향을 탐구한다.

10～15
고래밥 통계 데이터 시각화
맥도날드에 사람들이 가장 많은 시간은?

[4수05-01] 실생활 자료를 수집하여
간단한 그림그래프나 막대그래프로
나타낼 수 있다.

16～21
제주공항에 가장 많이 찾은 곳은?
어떤 정류장을 많이 이용할까?

[4사03-01] 지도의 기본 요소에 대한
이해를 바탕으로 하여 우리 지역 지
도에 나타난 지리 정보를 실제 생활
에 활용한다.

22～27
사람들이 많이 찾는 장소가 변했을까?
2017년도에 어떤 게임이 가장 유행
했을까?

[4수05-02] 연속적인 변량에 대한 자
료를 수집하여 꺾은선그래프로 나타
낼 수 있다.

28～36
데이터 시각화 개인별 프로젝트 활동
개인별 프로젝트 발표 및 사후 검사

[4수05-03] 여러 가지 자료를 수집, 분류,
정리하여 자료의 특성에 맞는 그래프로
나타내고, 그래프를 해석할 수 있다.

<표 Ⅲ-13> 교육 프로그램 주제(언플러그드)

<표 Ⅲ-14>와 같이 초등학교 4∼5학년을 대상으로 적용한 구글 스프레드시트

를 활용한 데이터 시각화 교육 프로그램의 소재는 2015 개정 교육과정의 사회,

체육과의 성취기준을 확인하여 적용하였다. 학생들이 데이터를 수집할 때 개인

데이터와 공공 데이터를 활용하였는데, 개인 데이터는 구글 설문을 통해 직접 수

집하였다. 설문조사를 통해 수집하여 활용한 데이터 소재는 학생들의 성장에 따

른 신체 변화이고, 설문 결과에 가장 적합한 그래프로 표현하도록 하였다. 또한,

날씨의 변화에 따른 월별 강수량 데이터를 활용하였고, 우리 고장의 인구분포 및

구조에서 나타나는 도시 발달 모습을 통해 특징을 탐구하였다. 데이터 시각화 교

육 프로그램은 5학년 수학과 교육과정 성취기준에 따라 자료를 목적에 맞는 그

래프로 나타내고, 그래프를 해석할 수 있는 상호작용 단계로 그래프를 통해 알

수 있는 사실을 공유할 수 있도록 하였다.
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차시 학습 주제 2015 개정 교육과정 성취기준

1∼11

데이터 시각화
- 데이터 시각화의 정의
- 데이터 시각화의 절차
- 구글 스프레드시트 안내 및 환경 설정
사전 점검 및 테스트

12∼17
차트 종류와 데이터 시각화
- 차트 종류와 표현 방법 알기
- 실생활 문제와 접목(방학 계획)

[6수05-03] 주어진 자료를 띠그래프와
원그래프로 나타낼 수 있다.

18∼23

구글 설문지와 데이터 시각화
- 구글 설문지를 통한 자료 수집 및
정리
- 데이터 표현 및 해석

[4체01-01] 건강한 생활 습관을 알고
생활 속에서 규칙적으로 실천한다.

24∼29
공공 데이터와 데이터 시각화
- 데이터 포털을 이용한 데이터 수집
- 데이터 표현 및 해석

[4수05-02] 연속적인 변량에 대한 자
료를 수집하여 꺾은선그래프로 나타
낼 수 있다.
[6사01-05] 우리나라의 인구분포 및
구조에서 나타난 변화와 도시 발달
과정에서 나타난 특징을 탐구한다.

30∼36

구글 지도와 데이터 시각화
- 구글 지도를 통한 데이터 조직화
- 데이터 표현 및 해석
개인별 프로젝트 발표 및 사후 검사

[6수05-04] 자료를 수집, 분류, 정리하
여 목적에 맞는 그래프로 나타내고,
그래프를 해석할 수 있다.

<표 Ⅲ-14> 교육 프로그램 주제(구글 스프레드시트)

<표 Ⅲ-15>와 같이 초등학교 6학년을 대상으로 적용한 파이썬을 활용한 데이

터 시각화 교육 프로그램의 소재는 2015 개정 교육과정의 사회, 체육과의 성취기

준을 확인하여 적용하였다. 학생들이 데이터를 수집할 때 개인 데이터는 키와 몸

무게를 구글 설문을 통해 활용하였다. 상호작용 단계를 통해 성장에 따른 신체 변

화를 수용하기 위해 데이터를 해석하고 의미를 이야기하였다. 공공 데이터 소재로

는 공공데이터포털 사이트를 통해 다문화 데이터와 제주도 유동 인구의 변화를

살펴보았다. 이는 우리나라의 인문적 특성을 인구, 도시, 산업, 교통의 측면에서

살펴보기 위한 주제이다. 또한, 데이터 표현에서는 기본 막대그래프와 꺾은선그래

프뿐만 아니라 띠그래프와 원그래프로 확대하여 표현할 수 있도록 하였다.
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차시 학습 주제 2015 개정 교육과정 성취기준

1∼6

파이썬과 데이터 시각화 기초
- matplotlib
- 선 그래프
사전 검사지 투입

7∼12
데이터 수집과 데이터 시각화
- 공공 데이터 수집
- 히스토그램, 원 그래프

[6수05-03] 주어진 자료를 띠그래프와
원그래프로 나타낼 수 있다.

13∼18

구글 설문지와 데이터 시각화
- 구글 설문지를 통한 자료 수집 및
정리
- 데이터 표현 및 해석

[6체01-01] 성장에 따른 신체적 변화를
수용하고 건강한 성장과 발달을 저해
하는 생활 양식의 위험성을 인식한다.
[6사08-06] 지속가능한 미래를 건설하
기 위한 과제를 조사하고, 세계시민으
로서 이에 적극 참여하는 방안을 모색
한다.

19∼24
데이터 시각화 심화
- 공공 데이터 활용
가장 효율적인 데이터 시각화 표현 방법

[6사01-05] 우리나라의 인구분포 및 구
조에서 나타난 변화와 도시 발달 과정
에서 나타난 특징을 탐구한다.

25∼36
프로젝트 과제 준비
개인별 프로젝트 발표 및 사후 검사

[6수05-04] 자료를 수집, 분류, 정리하
여 목적에 맞는 그래프로 나타내고, 그
래프를 해석할 수 있다.

<표 Ⅲ-15> 교육 프로그램 주제(파이썬)

초기 데이터 시각화 교육 프로그램의 공동 연구자인 김민규(2020), 김민범

(2020)이 본 연구 참여를 통해 석사학위 논문에 발표한 구글 스프레드시트와

파이썬을 활용한 데이터 시각화 교육 자료는 수정‧보완 및 개선되고 현장 연구

에 투입되었다(김정아, 2019; 김민규, 2020; 김민범, 2020).

4) 교육 프로그램 적용 및 평가 방법

컴퓨팅 사고력과 창의성 향상을 위해 설계하고 개발한 데이터 시각화 교육 프로

그램을 초등학생에게 적용하여 프로그램의 교육적 효과를 검증하였다.

(1) 데이터 시각화 교육 프로그램의 적용 방법

본 연구에서는 데이터 시각화 교육 도구 및 교육 대상에 따라 3가지의 데이터

시각화 교육 프로그램을 개발하였다.
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① 언플러그드를 활용한 데이터 시각화 교육 프로그램

언플러그드를 활용한 데이터 시각화 교육 프로그램은 제주대학교에서 실시하는

‘창의컴퓨터교실’에 지원한 지원자 표본(Volunteer Sample) 초등학교 3학년 24명

의 학생을 대상으로 36시간의 데이터 시각화 교육 프로그램을 적용하였다. 주사위

게임, 제주도의 인구분포, 고래밥 통계, 맥도날드에 사람들이 가장 많은 시간 등의

주제로 데이터를 활용하여 개별 프로젝트 학습 중심으로 교육을 진행한 후 컴퓨

팅 사고력과 창의성에 어떠한 변화가 있는지를 분석하였다.

② 구글 스프레드시트를 활용한 데이터 시각화 교육 프로그램

구글 스프레드시트를 활용한 데이터 시각화 교육 프로그램은 제주대학교에서

실시하는 ‘창의컴퓨터교실’에 지원한 지원자 표본 초등학교 4∼5학년 29명의 학

생을 대상으로 36시간의 데이터 시각화 교육 프로그램을 적용하였다. 교육 자료

를 통하여 데이터 시각화의 개념을 익힌 후 각각의 문제 해결을 통해 다양한 데

이터를 절차에 따라 구글 스프레드시트를 활용하여 데이터 시각화하였다. 다양

한 실생활의 문제를 제시하고, 해결해야 하는 문제에 따라 데이터 시각화를 다

양하게 접근하여 학습하였다. 데이터를 수집하고 정리하여 구글 스프레드시트에

표현하기까지의 교육을 진행한 후 컴퓨팅 사고력과 창의성에 어떠한 변화가 있

는지를 분석하였다.

③ 파이썬을 활용한 데이터 시각화 교육 프로그램

파이썬을 활용한 데이터 시각화 교육 프로그램은 제주대학교에서 실시하는 ‘창

의컴퓨터교실’에 지원한 지원자 표본 초등학교 6학년 24명의 학생을 대상으로 36

시간의 데이터 시각화 교육 프로그램을 적용하였다. 교육 자료를 통하여 데이터

시각화의 개념을 익힌 후 각각의 문제 해결을 통해 다양한 데이터를 절차에 따

라 파이썬를 활용하여 데이터 시각화하였다. 데이터와 데이터 시각화에 대해 알

아본 후, 데이터 시각화의 필요성과 예시에 대해 학습하였다. 각각의 데이터에

맞는 Plot을 프로그래밍할 수 있는 방법과 필요한 데이터를 수집할 수 있는 방법

을 익히고, 파이썬을 활용하여 데이터를 시각화하였다. 이를 통해 시각화 결과로

알 수 있는 점은 무엇인지 상호작용 과정까지 교육을 진행한 후 컴퓨팅 사고력

과 창의성에 어떠한 변화가 있는지를 분석하였다.
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(2) 데이터 시각화 교육 프로그램의 평가 방법

본 연구에서는 데이터 시각화 교육 프로그램의 효과를 알아보기 위하여 데이

터 시각화 교육 프로그램을 적용한 후 학습자의 변화를 비교․분석하여 효과를

검증하였다. 본 연구에서 개발한 데이터 시각화 교육 프로그램은 학습자의 컴퓨

팅 사고력과 창의성의 향상을 목표로 하였으며, 컴퓨팅 사고력과 창의성의 변화

를 측정하였다.

① 컴퓨팅 사고력 검사

컴퓨팅 사고력 측정은 사전․사후 검사 통제집단 설계(Pretest-Posttest Control

Group Design)를 사용하였고, 검사 도구는 계산적 인지력 검사(Computational

Cognition Test) A, B형(김병수, 2014)을 사용하였다.

컴퓨팅 사고력 검사에서 계산적 인지력의 측정은 컴퓨팅 사고력의 구성 요인 중

창의성을 제외한 추상적 사고, 비판적 사고, 논리적 사고, 재귀적 사고, 알고리즘적

사고를 통합적으로 측정하는 것을 의미한다. 계산적 인지력 검사는 평가 문항의 제

작, 타당도, 변별도, 난이도, 신뢰도 검증을 통해 문항을 수정․보완하여 개발되었고

개발된 검사 도구는 논리적 사고력 검사인 GALT와 높은 상관도를 보였다. 컴퓨팅

사고력에 논리적 사고가 포함되었기 때문에 이들의 높은 상관관계는 개발된 컴퓨

팅 사고력 검사 도구의 타당성을 더욱 높인다고 볼 수 있으며, 컴퓨팅 사고력 검사

도구인 A형, B형 검사지는 동형 검사 신뢰도가 검증되었다(김병수, 2014).

② 창의성 검사

창의성 검사 도구는 TTCT(Torrance Tests of Creative Thinking) 검사지 도

형 A, B형을 사용하였다.

TTCT 검사는 그림 구성하기, 그림 완성하기, 쌍의 두 직선-선 그리기의 세

가지 활동으로 이루어져 있으며 창의력의 하위요소를 유창성, 독창성, 제목의 추

상성, 정교성, 성급한 종결에 대한 저항으로 구분하였다.

유창성은 주어진 자극을 유의미하게 사용하여 해석 가능한 반응으로 표현해 내

는 능력을 말하고, 독창성은 수검자의 반응이 얼마나 드물게 일어나며 특별한 것

인지를 판단하며, 제목의 추상성은 수검자가 종합하고 조직화할 줄 아는 사고과정

과 관련되어 있는데, 가장 높은 수준에서는 관련 정보들의 핵심을 포착해 내고, 무

엇이 중요한 것인지를 알며, 그림을 보다 깊게 풍부하게 볼 줄 아는 능력이 작용
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한다. 정교성은 자극 도형에 대한 최소의 일차적인 반응은 하나의 단일 반응이고

내용을 자세하게 상상하고 설명할 수 있는 것은 정교성이라는 창의력의 함수라고

보는 것이며, 성급한 종결에 대한 저항은 독창적인 아이디어를 가능하게 하는 정

신적 비약을 할 수 있을 만큼 충분히 긴 시간 동안 마음을 열고 있으며 그래서 성

급하게 반응을 폐쇄하고 종결시키는 것을 지연시킬 줄 아는 능력이다. 창의력의 5

가지 하위 요소들은 모두가 규준 자료를 이용하여 해석하는 규준 관련 척도인데,

창의적 강점 체크리스트는 절대 기준을 사용하는 준거 관련 척도들로 정서적 표

현, 이야기의 명료성, 운동 또는 행위, 제목의 표현성, 불완전 도형들의 종합, 선들

의 종합, 독특한 시각화, 내적인 시각화, 경계의 활대 또는 파괴, 유머, 심상의 풍부

함, 심상의 다채로움, 환상의 13가지 항목으로 구성되어 있으며, 이러한 창의적 강

점을 교육과정과 수업 방법을 개발하는 데 사용할 수 있다(김영채, 2010).

창의력 점수는 유창성, 독창성, 제목의 추상성, 정교성, 성급한 종결에 대한 저항

과 각 하위요소의 평균점수, 창의적 강점이 포함된 창의성 지수로 구분되며 각각 표

준점수와 백분위 점수를 사용할 수 있는데 본 연구에서는 표준점수를 사용하였다.
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Ⅳ. 데이터 시각화 교육 프로그램 적용 및 결과 분석

1. 언플러그드를 활용한 데이터 시각화 교육 프로그램

1) 요구 분석

컴퓨팅 사고력과 창의성 신장을 위한 데이터 시각화 교육 프로그램에 대하여

다음과 같은 내용의 요구 분석을 실시하였다.

• 소프트웨어 교육 경험

• 소프트웨어 교육 방법

• 데이터 시각화 교육의 필요성

요구 분석은 ○○대학교에서 실시하는 창의컴퓨터교실(교육기부 프로그램)에

지원한 초등학생을 포함하여, 도내 초등학교 3학년 124명의 학생들과 도내 현직

초등교사 60명을 대상으로 실시하였다.

<표 Ⅳ-1>과 같이 소프트웨어 교육 경험에 대한 조사 결과는 교사는 56.7%이

지만 3학년 학생들은 36.3%로 소프트웨어 교육을 경험한 학생이 적은 것으로 나

타났다.

대상 있다 없다

교사 34(56.7%) 26(43.3%)

학생 45(36.3%) 79(63.7%)

<표 Ⅳ-1> 소프트웨어 교육 경험

<표 Ⅳ-2>에 의하면 많은 교사들이 소프트웨어 교육 방법으로 언플러그드

교육 방법을 선호하는 것으로 나타났다. <표 Ⅳ-3>에 의하면 학생들은 교육용
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프로그래밍 언어에 비해 언플러그드 활동을 경험해본 학생이 적은 것으로 나타

났다. 또한 교육의 내용적인 측면에서 <표 Ⅳ-4>의 결과를 참고하여 데이터 시

각화 교육 내용의 필요성에 대해 긍정적인 답변이 많은 것으로 보아 데이터 시

각화를 교육 내용으로 선정하였다.

교사 언플러그드
교육용 프로그래밍

언어
피지컬
컴퓨팅

경험한 그룹 17(50.0%) 12(35.2%) 5(14.8%)

경험하지
않은 그룹

17(65.4%) 4(15.4%) 5(19.2%)

<표 Ⅳ-2> 소프트웨어 교육 방법 선호도

학생 언플러그드 교육용 프로그래밍
언어

피지컬
컴퓨팅

경험 15(33.3%) 20(44.4%) 10(22.3%)

<표 Ⅳ-3> 소프트웨어 교육 경험

교사 필요함 보통 필요하지 않음

필요성 48(80.0%) 8(13.3%) 4(6.7%)

<표 Ⅳ-4> 데이터 시각화 교육의 필요성

요구 분석 결과 대부분의 학습자들은 소프트웨어 교육에 경험이 적은 학생들

임을 고려하여 교육 방향을 설정하였다. 먼저 학생들이 흥미를 느낄만한 언플러

그드 활동으로 데이터 시각화 단계에 따라 실행할 수 있는 수업교재를 설계하였

다. 또한, 학생들의 학습 내면화를 위해 우리 주변에서 쉽게 접할 수 있는 문제

들로 추출하였다.
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2) 설계 및 개발

(1) 연구 가설

① 언플러그드를 활용한 데이터 시각화 교육 프로그램은 학습자의 컴퓨팅

사고력을 향상시킬 수 있다.

② 언플러그드를 활용한 데이터 시각화 교육 프로그램은 학습자의 창의성을

향상시킬 수 있다.

(2) 연구 대상

본 연구에서 적용한 프로그램의 교육적 효과를 확인하기 위해 ○○대학교에서

실시한 창의컴퓨터교실의 지원자 표집에 의한 지원자 표본 3학년 24명의 학생들

을 대상으로 진행되었다.

지원자인 초등학교 3학년 학생들에게 오리엔테이션, 사전․사후 컴퓨팅 사고력

검사 및 창의성 검사를 포함하여 총 6일 동안 36차시 수업으로 진행되었다. 3학

년 24명의 학생을 언플러그드를 활용한 데이터 시각화 교육 프로그램을 적용

하였다.

(3) 연구 설계

본 연구에서 개발한 교육 프로그램은 집중이수제 형식으로 <표 Ⅳ-5>와 같이

6일간 총 36차시의 집합 강의 및 실습으로 이루어졌다. 첫날에는 사전 검사와

오리엔테이션 중심으로, 마지막 날에는 사후 검사 및 학습자들이 제작한 프로젝

트를 학생들과 학부모를 대상으로 최종 발표(데이터 시각화 프로젝트 발표)하는

시간으로 이루어졌다. 매일 오전 9시부터 오후 3시까지 40분 단위 수업 6차시와

휴식 시간, 점심시간으로 운영되었고, 학습의 내면화를 위하여 배운 내용을 가정

에서 복습 및 예습을 할 수 있도록 매일 과제를 제시하였다.

일차 1 2～5 6

일정
사전 검사, 오리엔테이션
언플러그드 기초

언플러그드를
활용한

데이터 시각화 교육

사후 검사
프로젝트 발표

<표 Ⅳ-5> 프로그램 일정
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(4) 교육 내용의 선정

요구 분석 결과 및 데이터 시각화 교육의 효과성을 검증하기 위해 <표 Ⅳ-6>

과 같이 언플러그드를 활용한 데이터 시각화 교육 내용을 선정하였다.

차시 학습 주제 2015 개정 교육과정 성취기준

1～3
데이터 시각화(주제, 단계) 이해하기
사전 점검 및 테스트

4～9
주사위 게임 데이터 시각화
제주도의 인구분포 데이터 시각화

[4사02-01] 우리 고장의 지리적 특성
을 조사하고, 이것이 고장 사람들의
생활 모습에 미치는 영향을 탐구한다.

10～15
고래밥 통계 데이터 시각화
맥도날드에 사람들이 가장 많은 시간은?

[4수05-01] 실생활 자료를 수집하여
간단한 그림그래프나 막대그래프로
나타낼 수 있다.

16～21
제주공항에 가장 많이 찾은 곳은?
어떤 정류장을 많이 이용할까?

[4사03-01] 지도의 기본 요소에 대한
이해를 바탕으로 하여 우리 지역 지
도에 나타난 지리 정보를 실제 생활
에 활용한다.

22～27
사람들이 많이 찾는 장소가 변했을까?
2017년도에 어떤 게임이 가장 유행
했을까?

[4수05-02] 연속적인 변량에 대한 자
료를 수집하여 꺾은선그래프로 나타
낼 수 있다.

28～36
데이터 시각화 개인별 프로젝트 활동
개인별 프로젝트 발표 및 사후 검사

[4수05-03] 여러 가지 자료를 수집, 분류,
정리하여 자료의 특성에 맞는 그래프로
나타내고, 그래프를 해석할 수 있다.

<표 Ⅳ-6> 교육 프로그램 주제(언플러그드)

교육 자료를 통하여 데이터 시각화의 개념을 익힌 후 각각의 주제에 따른 문

제 해결을 통해 데이터 시각화 절차에 따라 언플러그드 활동을 활용하여 데이터

시각화하였다.

(5) 검사 도구

본 연구에서 개발한 언플러그드를 활용한 데이터 시각화 교육 프로그램의 교

육적 효과를 살펴보기 위해 <표 Ⅳ-7>과 같이 실제 36시간의 교육을 하기 전과

후에, 컴퓨팅 사고력과 창의성의 변화를 알아보기 위하여 컴퓨팅 사고력 검사 도

구로 김병수(2014)의 연구에서 개발한 계산적 인지력 검사 A, B형을 적용하였다.

또한, 창의성 검사 도구로 TTCT(도형) A, B형을 선정하여 투입하였다. 이 검사



- 64 -

도구는 그림 구성, 불완전 도형 완성, 선 더하기의 3문항으로 구성되어 있으며

각 문항당 10분씩 총 30분 동안 주어진 도형을 기초로 하여 그림을 그리고 제목

을 붙이도록 하고 있다. 이 검사를 통하여 유창성, 독창성, 제목의 추상성, 정교

성, 성급한 종결에 대한 저항 등을 측정하였다.

대상 사전 검사 처치 사후 검사

초등학교 3학년 O1 X1 O2

X1 : 언플러그드를 활용한 데이터 시각화 교육 프로그램

O1 : 사전 검사(컴퓨팅 사고력, 창의성 검사)

⇒ 정규성 검정

O1, O2 : 사전․사후 검사(컴퓨팅 사고력, 창의성 검사)

⇒ 정규성 검정 결과에 따른 대응표본 t 검정 또는 Wilcoxon 부호 순위 검정

<표 Ⅳ-7> 실험 설계

3) 적용

앞서 제시한 3단계의 데이터 시각화 교육 문제 해결 단계에 따른 실제 학습

과정은 <표 Ⅳ-8>과 같이 진행되었다. 교육 자료를 통하여 데이터 시각화의 개

념을 익힌 후 각각의 문제 해결을 통해 다양한 데이터를 절차에 따라 언플러그

드 활동을 활용하여 데이터 시각화하였다. 다양한 실생활의 문제를 제시하고, 해

결해야 하는 문제에 따라 데이터 시각화를 다양하게 접근하여 학습하였다.

<표 Ⅳ-8> 데이터 시각화를 위한 언플러그드 활동 수업 구성
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언플러그드 활동에 의해 데이터를 실제 체험을 통해 수집하고 정리하여 데이

터 시각화로 표현하기까지의 교육 자료를 살펴보면 [그림 Ⅳ-1]과 같다.

제1강 주사위 게임 데이터 시각화 

이번 시간에는 데이터를 기록하고, 표현하는 방법에 대해 알아봅시다. 

1. 데이터 필요성
인구총조사 
우리나라에서는 1년마다 한 번씩 인구총조사를 합니다. 이 조사를 통해 어느 

지역에 사람들이 많이 살고, 어떤 연령의 사람들이 사는지, 1인 가구나 4인 가

구 등 여러 가지 가족 형태와 직업을 인구조사원이 직접 방문하여 해당 집 주

소에 사는 사람에게 물어보며 데이터를 수집합니다. 수집한 데이터는 여러 가

지 방식으로 표현할 수 있습니다.

             

  [그림1] 인구분포를 색으로 표시한 지도        [그림2] 인구분포를 점으로 표시한 지도

수집된 자료는 데이터를 수집한 이유와 목적에 맞춰, 사용자가 보기 편한 방

식으로 표현해야 합니다. 이번 시간에는 놀이 활동을 통해 데이터를 수집하고 

정리하는 방법에 대해 살펴보겠습니다. 

학습목표 | 데이터를 수집하는 절차와 방법을 알고, 데이터를 시각적으로   

           표현해 보자.
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2. 데이터 수집하기
주사위를 던져 나온 숫자 수집하기 
주사위를 던져 나온 숫자를 아래의 표에 적어봅시다. 

3. 데이터 정리하기
주사위를 던져 나온 숫자 수집하기 
위의 표에 표시한 횟수를 바탕으로 막대그래프를 그려봅시다.

( )가 주사위를 던져 나온 숫자

숫자 1 2 3 4 5 6

횟수표시(///)

횟수(합계)
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4. 데이터 표현하기
정리된 데이터의 표현 방법 알아보기 
다른 친구들에게 내가 던진 주사위 횟수를 한눈에 알아볼 수 있는 방법으로 

표현해봅시다. 

5. 데이터 해석하기
표현한 데이터를 바탕으로 분석하기 
내가 표현한 데이터와 친구가 표현한 데이터를 살펴보고, 차이점을 바탕으로 

알 수 있는 점을 발표해봅시다.

색연필을 1개 선택하고, 막대그래프의 표시한 횟수에 맞춰  

숫자의 영역을 덧칠해주세요.

(예 : 1이 6번 나오면 6번 덧칠합니다) 

6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6

6 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 6

6 5 4 4 4 4 4 4 4 4 5 6

6 5 4 3 3 3 3 3 3 4 5 6

6 5 4 3 2 2 2 2 3 4 5 6

6 5 4 3 2 1 1 2 3 4 5 6

6 5 4 3 2 1 1 2 3 4 5 6

6 5 4 3 2 2 2 2 3 4 5 6

6 5 4 3 3 3 3 3 3 4 5 6

6 5 4 4 4 4 4 4 4 4 5 6

6 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 6

6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6

[그림 Ⅳ-1] 언플러그드를 활용한 데이터 시각화 교육 교재
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언플러그드를 활용한 데이터 시각화 교육을 각 단계에 따라 살펴보면 다음과 같다.

다음은 ‘Ⅱ. 제주도의 인구분포 데이터 시각화’ 주제에 따라 진행한 교육 자료이다.

(1) 데이터 조직화 단계

[그림 Ⅳ-2]는 언플러그드를 활용하여 데이터 시각화를 하기 위해 적용한 교육

교재의 일부이다. ‘제주도의 인구분포 데이터를 정리하는 방법을 알고, 데이터를

시각적으로 표현해 보자’라는 학습 목표에 의해 데이터를 시각화하였다. 제주는

관광지와 숙박지가 자가용의 목적지로써 가장 빈번하게 설정되는 것에서 데이터

의 필요성을 알아보고, 제주도청 인구분포 수집 자료를 참고하여 데이터를 수집

하였다.

제2강 제주도의 인구분포 데이터 시각화

학습목표 | 제주도의 인구분포 데이터를 정리하는 방법을 알고, 데이터를 시

각적으로 표현해 보자.

 1. 데이터 필요성

 제주도 자가용의 목적지 빈도수 

제주는 관광지와 숙박지가 자가용의 목적지로써 가장 빈번하게 설정되는 것으로 

나타났다. 아래 지도에서는 차량 이동 수요가 많은 제주시 일부를 확대하였다.
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 2. 데이터 수집하기

 제주도 인구분포 데이터 수집

  제주도청 인구분포 수집 자료 참고(2018.12.기준)

[그림 Ⅳ-2] 언플러그드를 활용한 데이터 시각화_데이터 조직화 단계
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(2) 데이터 시각화 단계

데이터의 크기가 너무 커서 인구분포 비율에 맞게 데이터를 정리하였다. 마지

막 데이터 표현 방법으로는 [그림 Ⅳ-3]과 [그림 Ⅳ-4]와 같이 인구를 100명당

스티커 한 장으로 정하고, 각 읍, 면, 동 별 크기를 지정하여 지도에 인구수대로

붙여보는 활동을 하였다.

 3. 데이터 정리하기

 제주도 인구분포 데이터 정리

데이터의 크기가 커서 인구분포 비율에 맞게 데이터를 정리한다.

 4. 데이터 표현하기

 제주도 지도에 데이터 표현

인구를 100명당 스티커 한 장으로 정하고, 각 읍, 면, 동 별 색깔을 지정하여 

지도에 인구수대로 붙여본다.

[그림 Ⅳ-3] 언플러그드를 활용한 데이터 시각화_데이터 시각화 단계
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[그림 Ⅳ-4] 언플러그드를 활용한 데이터 시각화 교육 적용 사례

(3) 상호작용 단계

정리하고 표현된 데이터 시각화 자료를 통해 의미를 찾고 다른 친구들과 상호

작용을 하는 단계이다. [그림 Ⅳ-4]의 적용 사례처럼 제주도의 인구가 어느 지역

에 주로 분포하는지를 눈으로 확인하고, 이를 통해 알 수 있는 사실을 서로 토의

하며 이야기를 나누었다.

 

5. 데이터 해석하기
표현한 데이터를 바탕으로 분석하기 
내가 표현한 데이터와 친구가 표현한 데이터를 살펴보고, 차이점을 바탕으로 

알 수 있는 점을 발표해봅시다.

[그림 Ⅳ-5] 언플러그드를 활용한 데이터 시각화_상호작용 단계
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(4) 데이터 시각화 프로젝트 발표

최종 발표(데이터 시각화 프로젝트)는 각자 제작한 최종 프로젝트 보고서 내용

을 학생과 학부모님들 앞에서 발표하는 시간으로 운영하였다.

[그림 Ⅳ-6] 데이터 시각화 프로젝트 발표 장면

다음은 데이터 시각화 프로젝트 자료이다. 학생들은 각자 선택한 데이터를 가

장 효과적으로 시각화할 수 있는 표현 방법을 선택하여 데이터를 시각화하였다.
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[그림 Ⅳ-7] 데이터 시각화 프로젝트 자료
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(5) 교수․학습 과정안

앞서 소개했던 데이터 시각화 교육을 하기 전에 일반적인 수업에서 가장 많이 사

용되는 ‘도입-전개-정리’의 구조를 사용하여 교사용 교수‧학습 과정안을 구성하였다.

데이터 시각화 교수·학습 과정안
일시 2019. 1. 대상 언플러그드반 학생

주제 데이터 시각화 차시 7~9

활동명
제주도의 인구분포

데이터 시각화
소요시간 120분

학습목표
제주도의 인구분포 데이터를 정리하는 방법을 알고, 데이터를 시각적
으로 표현할 수 있다.

학습 요소 교수·학습 활동 분

도입

학습내용 안내
동기유발 활동
▶ 데이터의 필요성
- 제주도 자가용의 목적지 빈도수를 지도에서 차량 이동

수요가 많은 제주시 지도의 일부를 확대하여 찾기

20

전개

▶ 데이터 수집하기
 - 제주도청 인구분포 수집 자료를 참고하여 제주도 인

구분포 데이터 수집하기 
25

▶ 데이터 정리하기
 - 데이터의 크기가 커서 인구분포 비율에 맞게 데이터 

정리하기

▶ 데이터 표현하기
 - 제주도 지도에 데이터 표현
  : 인구를 100명당 스티커 한 장으로 정하고, 각 읍, 

면, 동별 색깔을 지정하여 지도에 인구수대로 붙이기

45

▶ 데이터 해석하기
 - 표현한 데이터를 바탕으로 분석하기
  : 내가 표현한 데이터와 친구가 표현한 데이터를 살펴

보고, 차이점을 바탕으로 알 수 있는 점 발표하기 

25

정리
▶ 학습한 내용 복습 및 정리
▶ 언플러그드 데이터 시각화 내용 차시 예고 5
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4) 연구 결과 분석

(1) 컴퓨팅 사고력 변화

① 정규성 검정

적용 집단이 정규성을 확보하고 있는지 확인하기 위하여 집단의 컴퓨팅 사고

력 사전 검사 결과로 정규성 검정을 실시하였다. 사전 검사 데이터를 바탕으로

후속 통계의 비모수/모수 통계 여부를 결정하기 위해 정규성 검정 방법으로

Shapiro-Wilks 검정을 실시하였고 <표 Ⅳ-9>에 그 결과를 제시하였다.

기술통계(N=24)
t p

M SD Max Min

7.5 4.462 16 1 .939 .151

<표 Ⅳ-9> 컴퓨팅 사고력 검사 정규성 검정

*p<.05

집단에 대해 Shapiro-Wilks 정규성 검정을 실시한 결과, 유의확률이 .151로 유

의수준 .05보다 높게 나타나 정규분포임이 확인되었다.

② 사전․사후 검사 집단 내 비교

사전‧사후 검사 결과 컴퓨팅 사고력의 변화를 알아보기 위하여 <표 Ⅳ-10>과

같이 모수 통계인 대응표본 t 검정을 실시하였다.

Period N M SD t p

사전 24 7.541 4.462
-3.143 .005**

사후 24 8.875 5.471

<표 Ⅳ-10> 사전․사후 검사 결과 집단 내 비교(대응표본 t 검정)

**p<.01

<표 Ⅳ-10>의 대응표본 t 검정의 결과를 살펴보면, 사후 검사의 평균은 8.875,

표준편차 5.471이다. t 통계값은 –3.143이고 유의확률은 .005로 유의수준 .01에서

유의미한 상승을 나타내었다.
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(2) 창의성 변화

① 정규성 검정

적용 집단이 정규성을 확보하고 있는지 확인하기 위하여 집단의 창의성 사전

검사 결과로 정규성 검정을 실시하였다. 창의성 사전 검사에 대한 비모수/모수

통계를 결정하기 위해 정규성 검정의 방법으로 Shapiro-Wilks 검정을 실시하였

고 <표 Ⅳ-11>에 그 결과를 제시하였다.

하위 요소
기술통계(N=24)

t p
M SD Max Min

유창성 99 18.251 150 63 .948 .241

독창성 103 16.712 141 74 .972 .726

제목의 추상성 87 33.731 125 0 .871 .005**

정교성 66 8.139 87 60 .764 .000**

성급한 종결에
대한 저항

84 10.541 103 59 .944 .203

창의성 평균 88 9.757 107 71 .962 .476

창의성 지수 88 9.757 107 71 .962 .476

<표 Ⅳ-11> 창의성 검사 정규성 검정

**p<.01

창의성 사전 검사에 대한 정규성 검정 결과 제목의 추상성과 정교성은 각각

.005, .000으로 나타나 정규성이 만족되지 않았다. 나머지 영역에서는 유의확률이

유의수준 .05보다 높게 나타나 정규분포임이 확인되었다.

② 사전․사후 검사 집단 내 비교

본 연구를 통해 개발된 교육 프로그램이 학습자의 창의성에 미친 영향을 살펴

보기 위해 창의성 사전‧사후 검사 결과 창의성의 변화를 비교하였다. 이를 알아

보기 위하여 <표 Ⅳ-12>와 같이 정규성을 확보한 항목은 모수통계인 대응표본

t 검정을 실시하였고, 정규성을 확보하지 못한 항목은 <표 Ⅳ-13>와 같이 비모

수 통계인 Wilcoxon 부호 순위 검정을 실시하였다.
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하위 요소 N
사전 검사 사후 검사

t p
M SD M SD

유창성 24 99 18.251 101 22.447 -.769 .450

독창성 24 103 16.712 107 22.09 -1.101 .282

성급한
종결에 대한
저항

24 84 10.541 104 7.052 -11.296 .000**

창의성 평균 24 88 9.757 96 10.396 -5.492 .000**

창의성 지수 24 88 9.757 98 10.612 -6.964 .000**

<표 Ⅳ-12> 사전․사후 검사 결과 집단 내 비교(대응표본 t 검정)

**p<.01

하위 요소 N
사전 검사 사후 검사

z p
M SD M SD

제목의 추상성 24 87.9 33.731 90.5 17.492 -.374b .709

정교성 24 66.4 8.139 77.6 7.682 -3.808b .000**

<표 Ⅳ-13> 사전․사후 검사 결과 집단 내 비교(Wilcoxon 부호 순위 검정)

**p<.01

<표 Ⅳ-12>과 <표 Ⅳ-13>의 대응표본 t 검정, Wilcoxon 부호 순위 검정의 결

과를 살펴보면, 성급한 종결에 대한 저항의 t 통계값은 –11.296이고 유의확률은

.000, 창의성 평균의 t 통계값은 –5.492이고 유의확률은 .000, 창의성 지수의 t

통계값은 –6.964이고 유의확률은 .000으로 나타나 각각 유의수준 .01에서 사전

검사 점수에 비해 사후 검사 점수에서 유의미한 상승이 있는 것으로 나타났다.

또한, Wilcoxon 부호 순위 검정의 결과에서 정교성 t 통계값은 –3.808이고 유

의확률은 .000으로 나타나 유의수준 .01에서 사전 검사 점수에 비해 유의미한 상

승이 나타났다.
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(3) 컴퓨팅 사고력과 창의성 검사 결과의 분석

개발된 프로그램을 적용하기에 앞서 정규분포를 갖추었는지 확인하기 위하여

컴퓨팅 사고력과 창의성 사전 검사에 대해 실시한 Shapiro-Wilks 정규성 검정

결과 컴퓨팅 사고력과 창의성 하위 요소 중 ‘제목의 추상성’과 ‘정교성’을 제외한

‘유창성’, ‘독창성’, ‘성급한 종결에 대한 저항’, ‘창의성 평균’, ‘창의성 지수’는 정규

분포를 갖춘 표본임이 검증되었다.

우선 컴퓨팅 사고력의 향상 정도를 살펴보면, 총 36차시의 개발된 프로그램으

로 수업을 실시한 후 컴퓨팅 사고력의 사전‧사후의 집단 내 대응표본 t 검정의

결과 컴퓨팅 사고력의 유의미한 향상을 보였다.

창의성 요소 중 정규성을 확보한 하위 요소에 대해서는 사전‧사후 집단 내 대

응표본 t 검정을 실시하였고, 정규성을 확보하지 못한 창의성 하위 요소에 대해

서는 비모수 통계방법인 Wilcoxon 부호 순위 검정을 실시하였다.

사전‧사후 집단 내 대응표본 t 검정 결과 창의성 하위 요소 중 ‘성급한 종결에

대한 저항’, ‘창의성 평균’, ‘창의성 지수’에서 유의미한 향상을 보였다. 또한

Wilcoxon 부호 순위 검정 결과 ‘정교성’에서도 유의미한 향상을 보였다.

따라서 본 연구를 통해 언플러그드 활동을 활용한 데이터 시각화 교육이 초등

학교 3학년 학생의 컴퓨팅 사고력과 창의성 요소 중 ‘성급한 종결에 대한 저항’,

‘창의성 평균’, ‘창의성 지수’, ‘정교성’을 향상시킬 수 있음이 확인되었다.

본 연구에서는 초등학교 3학년 학생들에게 데이터 시각화 교육에 초점을 맞춘

언플러그드 교육을 실시하였고, 이 교육이 학생들의 컴퓨팅 사고력에 어떤 영향

을 미치는지 알아보았다. 방학 기간 중 6일 동안 본 연구에서 개발한 교육 프로

그램인 36차시의 데이터 시각화 프로그램 집중 교육을 실시하여 사전‧사후 집단

내 컴퓨팅 사고력과 창의성의 성장을 비교 분석하였다. 컴퓨팅 사고력과 창의성

사전·사후 검사를 실시한 결과 본 연구에서 개발한 교육 프로그램은 초등학생의

컴퓨팅 사고력과 창의성 신장에 효과적인 것으로 나타났다.

이와 같은 결과를 종합하면 학생들이 실생활에서 접할 수 있는 개인 데이터와

공공 데이터를 활용하여 데이터 시각화하는 활동을 통해 컴퓨팅 사고력과 창의성

중 특히, ‘성급한 종결에 대한 저항’과 ‘정교성’은 데이터 조직화와 시각화 단계에서

스스로 다양한 방법으로 시각화하는 경험이 바탕이 되어 향상된 것으로 보인다.
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2. 구글 스프레드시트를 활용한 데이터 시각화 교육 프로그램

1) 요구 분석

컴퓨팅 사고력과 창의성 신장을 위한 데이터 시각화 교육 프로그램에 대하여

다음과 같은 내용의 요구 분석을 실시하였다.

• 소프트웨어 교육 경험

• 데이터 시각화 교육 경험

• 데이터 시각화 교육의 필요성

• 데이터 시각화 교육 도구

요구 분석은 ○○대학교에서 실시하는 창의컴퓨터교실(교육기부 프로그램)에

지원한 초등학생을 포함하여, 도내 초등학교 4∼5학년 103명의 학생들과 도내 현

직 초등교사 53명을 대상으로 실시하였다.

설문한 내용은 크게 두 가지가 있다. 첫째, 데이터 시각화에 대한 정의 및 필요

성에 대한 설문이고 둘째, 데이터 시각화를 하기에 가장 적절한 도구에 대한 설

문이다.

이와 비슷하게 현직 초등교사 53명을 대상으로 설문한 내용 역시 크게 두 가

지로 나누었다. 첫째, 데이터 시각화 교육에 대한 경험과 선호하는 교육 방법이

고, 둘째, 데이터 시각화의 필요성과 교육 도구이다.

<표 Ⅳ-14>를 보면 소프트웨어 교육 경험에 대한 조사 결과 교사는 56.6%이

지만 4․5학년 학생들은 24.3%로 소프트웨어 교육을 경험한 학생이 적은 것으

로 나타났다.

<표 Ⅳ-14> 소프트웨어 교육 경험

대상 있다 없다

교사 30(56.6%) 23(43.4%)

학생 25(24.3%) 78(75.7%)
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<표 Ⅳ-15>를 보면 학생들은 주어진 자료를 이용하여 손으로 직접 그리는 활

동을 통해 그래프(차트)나 지도를 만들어 본 학생은 많았으며, <표 Ⅳ-16>에 의

하면 학생과 교사 모두 데이터 시각화에 대하여 긍정적인 생각을 가지고 있다는

것을 알 수 있다. 또한 <표 Ⅳ-17>의 결과를 참고하여 효율적으로 데이터 시각

화를 할 수 있는 도구로 스프레드시트가 가장 많은 답변이 나왔다는 것을 알 수

있다.

학생 직접그리기 스프레드시트 파이썬 PHP

경험 95(92.2%) 8(7.8%) 0 0

<표 Ⅳ-15> 데이터 시각화 교육 경험

학생 직접그리기 스프레드시트 파이썬 PHP

응답 11(10.7%) 92(89.3%) 0 0

대상 필요함 보통 필요하지 않음

학생 89(86.4%) 14(13.6%) 0

교사 46(86.8%) 7(13.2%) 0

<표 Ⅳ-16> 데이터 시각화의 필요성

<표 Ⅳ-17> 효율적인 데이터 시각화 교육 도구

도내 초등학교 4∼5학년 103명의 학생들과 도내 현직 초등교사 53명을 대상으

로 실시한 요구 분석 결과 교육 방법은 가장 효율적으로 데이터를 정리할 수 있

고 시각화가 가능한 구글 스프레드시트로 선정하였다. 구글 스프레드시트는 효율
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적으로 데이터를 정리하고 시각화할 수 있을 뿐만 아니라 클라우드 오피스 환경

으로 협동과 협업을 조성하는 플랫폼을 제공함으로서 협업의 효율성을 향상시킴

으로써 생산성 증대 및 창의성의 증진으로 이어질 수 있는 장점이 있다(심수진,

한영춘, 2015).

2) 설계 및 개발

(1) 연구 가설

① 구글 스프레드시트를 활용한 데이터 시각화 교육 프로그램은 학습자

의 컴퓨팅 사고력을 향상시킬 수 있다.

② 구글 스프레드시트를 활용한 데이터 시각화 교육 프로그램은 학습자

의 창의성을 향상시킬 수 있다.

(2) 연구 대상

본 연구에서 적용한 프로그램의 교육적 효과를 확인하기 위해 ○○대학교에서

실시한 창의컴퓨터교실의 지원자 표집에 의한 지원자 표본 4학년 12명, 5학년 17

명 총 29명을 대상으로 진행하였다.

지원자인 초등학교 4∼5학년 학생들에게 오리엔테이션, 사전․사후 컴퓨팅

사고력 검사 및 창의성 검사를 포함하여 총 6일 동안 36차시 수업으로 진행하

였다. 4∼5학년의 29명의 학생을 구글 스프레드시트를 활용한 데이터 시각화

교육 프로그램을 적용하였다.

(3) 연구 설계

본 연구에서 개발한 교육 프로그램은 집중이수제 형식으로 <표 Ⅳ-18>과 같

이 6일 동안 1일 6차시씩 총 36차시의 집합 강의 및 실습으로 이루어졌다. 첫날

에는 사전 검사와 오리엔테이션 중심으로, 마지막 날에는 사후 검사와 학습자들

이 제작한 프로젝트를 학생들과 학부모를 대상으로 최종 발표(데이터 시각화 프

로젝트)하는 시간으로 이루어졌다. 매일 오전 9시부터 오후 3시까지 40분 단위

수업 6차시와 휴식 시간, 점심시간으로 운영되었고, 학습의 내면화를 위하여 배

운 내용을 가정에서 복습 및 예습을 할 수 있도록 매일 과제를 제시하였다.
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일차 1 2～5 6

일정
사전 검사, 오리엔테이션,
구글 스프레드시트 기초

구글 스프레드시트를
활용한

데이터 시각화 교육

사후 검사
프로젝트 발표

<표 Ⅳ-18> 프로그램 일정

(4) 교육 내용의 선정

요구 분석 결과 및 데이터 시각화 교육 도구의 특징에 따라 <표 Ⅳ-19>와 같

이 구글 스프레드시트를 활용한 교육 내용을 선정하였다.

차시 학습 주제 2015 개정 교육과정 성취기준

1∼11

데이터 시각화
- 데이터 시각화의 정의
- 데이터 시각화의 절차
- 구글 스프레드시트 안내 및 환경 설정
사전 점검 및 테스트

12∼17
차트 종류와 데이터 시각화
- 차트 종류와 표현 방법 알기
- 실생활 문제와 접목(방학 계획)

[6수05-03] 주어진 자료를 띠그래프와
원그래프로 나타낼 수 있다.

18∼23

구글 설문지와 데이터 시각화
- 구글 설문지를 통한 자료 수집 및
정리
- 데이터 표현 및 해석

[4체01-01] 건강한 생활 습관을 알고
생활 속에서 규칙적으로 실천한다.

24∼29
공공 데이터와 데이터 시각화
- 데이터 포털을 이용한 데이터 수집
- 데이터 표현 및 해석

[4수05-02] 연속적인 변량에 대한 자
료를 수집하여 꺾은선그래프로 나타
낼 수 있다.
[6사01-05] 우리나라의 인구분포 및
구조에서 나타난 변화와 도시 발달
과정에서 나타난 특징을 탐구한다.

30∼36

구글 지도와 데이터 시각화
- 구글 지도를 통한 데이터 조직화
- 데이터 표현 및 해석
개인별 프로젝트 발표 및 사후 검사

[6수05-04] 자료를 수집, 분류, 정리하
여 목적에 맞는 그래프로 나타내고,
그래프를 해석할 수 있다.

<표 Ⅳ-19> 교육 프로그램 주제(구글 스프레드시트)
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교육 자료를 통하여 데이터 시각화의 개념을 익힌 후 각각의 문제 해결을 통

해 데이터 시각화 절차에 따라 구글 스프레드시트를 활용하여 데이터 시각화하

였다. 다양한 실생활의 문제를 제시하고, 해결해야 하는 문제에 따라 데이터 시

각화를 다양하게 접근하며 학습하였다.

(5) 검사 도구

본 연구에서 개발한 구글 스프레드시트를 활용한 데이터 시각화 교육 프로그

램의 교육적 효과를 살펴보기 위해 <표 Ⅳ-20>과 같이 실제 36시간의 교육을

하기 전과 후, 컴퓨팅 사고력과 창의성의 변화를 알아보기 위하여 컴퓨팅 사고력

검사 도구로 김병수(2014)의 연구에서 개발한 계산적 인지력 검사 A, B형을 적

용하였다. 또한, 창의성 검사 도구로 TTCT(도형) A, B형을 선정하여 투입하였

다. 이 검사 도구는 그림 구성, 불완전 도형 완성, 선 더하기의 3문항으로 구성되

어 있으며 각 문항당 10분씩 총 30분 동안 주어진 도형을 기초로 하여 그림을

그리고 제목을 붙이도록 하고 있다. 이 검사를 통하여 유창성, 독창성, 제목의 추

상성, 정교성, 성급한 종결에 대한 저항 등을 측정하였다.

대상 사전 검사 처치 사후 검사

초등학교
4～5학년

O1 X1 O2

X1 : 구글 스프레드시트를 활용한 데이터 시각화 교육 프로그램

O1 : 사전 검사(컴퓨팅 사고력, 창의성 검사)

⇒ 정규성 검정

O1, O2 : 사전․사후 검사(컴퓨팅 사고력, 창의성 검사)
⇒ 정규성 검정 결과에 따른 대응표본 t 검정 또는 Wilcoxon 부호 순위 검정

<표 Ⅳ-20> 실험 설계

3) 적용

앞서 제시한 3단계의 데이터 시각화 교육 문제 해결 단계에 따른 실제 학습 과

정은 다음과 같이 진행되었다. 데이터를 실제 체험을 통해 수집하고 정리하여 구

글 스프레드시트에 표현하기까지의 교육 자료 예시와 함께 살펴보면 다음과 같다.
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(1) 데이터 조직화 단계

[그림 Ⅳ-8]은 학생들이 실생활에서 나올 수 있는 상황을 바탕으로 방법을 두

가지로 나누어 비교해 보는 활동을 정리한 교재의 일부이다. 학생들은 체육 시간

에 하고 싶은 학생을 비교하기 위해 직접 손을 들어 데이터를 수집하고 데이터

를 두 가지 방법으로 나타낸다. 그중 한눈에 알아보기 쉽게 표현한 것은 무엇일

지 자연스럽게 느낄 수 있도록 활동을 구성하였다. 또한 데이터 시각화 단계를

정리하여 모든 활동에서 데이터 시각화 단계를 바탕으로 데이터 시각화를 할 수

있게 하였다.

 제1강 데이터 시각화 절차와 방법 알기

1. 데이터란?
다음 표의 빈 칸을 채워봅시다.

내가 다니는 초등학교는?

나는 몇 학년 몇 반입니까?

나의 키는?

나의 몸무게는?

나의 혈액형은?

내가 가장 좋아하는 과목은?

나의 장래 희망은?

학습목표 | 데이터와 데이터 시각화의 의미를 설명할 수 있다.
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축하합니다! 여러분은 방금 어엿한 데이터 하나를 만들어냈습니다. 데이터는 

우리가 느끼지 못하는 사이에 항상 있었습니다. 데이터의 뜻을 조금 더 자세

히 들여다보겠습니다.

여러분들은 ‘정보화 시대’란 말을 들어보셨나요? 현대 사회는 자료의 홍수라고 

불릴 정도로 자료가 정말 엄청나게 많고, 거기서 멈추지 않고 자료는 지금도 

계속 만들어지고 있습니다. 이런 사회 변화에 발맞추기 위해서 우리는 데이터

를 효율적으로 다룰 줄 알아야겠죠?

그렇다면 자료들을 어떻게 하면 ‘의미 있게’, ‘효율적으로’ 다룰 수 있을까요?

2. 시각화 방법
아래 표를 보고 <우리 반에서 체육 시간에 하고 싶은 운동>을 정리해

봅시다.

우리 반에서 체육 시간에 하고 싶은 운동

축구     명

피구     명

발야구     명

줄넘기     명

배드민턴     명

탁구     명

<우리 반에서 체육 시간에 하고 싶은 운동>이라는 자료를 만들어 보았습니다.

이 자료를 가지고 4학년 1학기에 배웠던 막대그래프로 나타내어 보겠습니다. 

자료(資料, data, 데이터, 문화어: 데타)는 수, 영상, 단어 등의 형태로 된 의

미 단위이다. 보통 연구나 조사 등의 바탕이 되는 재료를 말하며, 자료를 

의미 있게 정리하면 정보가 된다.

(위키백과 (https://ko.wikipedia.org/wiki/%EC%9E%90%EB%A3%8C))
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15

10

5

학생 수
경기 
종목

축구 피구 발야구 줄넘기 배드민턴 탁구

<우리 반에서 체육 시간에 하고 싶은 운동>이라는 데이터를 2개의 방식으로 

표현해 보았습니다. 하나는 표, 다른 하나는 막대그래프로 말이죠.

☆ 두 표현방식은 모두 우리 반에서 체육 시간에 하고 싶은 운동을 나타내었

습니다. 하지만 하나는 숫자로, 다른 하나는 막대로 표현했습니다.

3. 데이터 시각화란?
데이터 시각화란 광범위하게 분산된 방대한 양의 자료를 분석해 한눈에 볼 수 

있도록 도표나 차트 등으로 정리하는 것을 말합니다.
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☆ 데이터를 시각화함으로써 우리는 다음의 3가지 효과를 기대할 수 있습니다.

1. 자료로부터 정보를 습득하는 시간을 줄임으로써 빠른 상황 판단이 가능

2. 자료를 습득하는 사람들의 흥미를 유발하고 정보의 빠른 확산을 가져옴

3. 자료를 기억하는 데에도 도움 

4. 데이터 시각화의 단계

1단계

<데이터 조직화 단계>

- 데이터 필요성

- 데이터 수집

2단계

<데이터 시각화 단계>

- 데이터 정리

- 데이터 표현

3단계
<상호작용 단계>

- 데이터 해석

[그림 Ⅳ-8] 구글 스프레드시트를 활용한 데이터 시각화_데이터 조직화 단계

(2) 데이터 시각화 단계

[그림 Ⅳ-9]는 데이터를 수집하는 것도 중요하지만 수집한 데이터를 가장 필요에 맞

게 나타낼 수 있는 활동을 하는 교재의 일부이다. 먼저 강수량 데이터를 학생들에게

보여주고 데이터의 특징을 찾게 하였다. 데이터는 ‘시간의 흐름’에 따라 변한다는 것을

학생들이 알고 다양한 차트의 종류 중 ‘선 그래프 방식’을 통해 나타내는 것이 가장

필요에 맞게 나타내는 방식이라는 것을 알게 한다. 또한 교재에서는 다양한 데이터의

특성을 학생들에게 보여주고 특성에 맞게 데이터 시각화하는 활동을 구성하였다.
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제3강 차트 종류와 데이터 시각화

1. 차트 만들기
우리가 데이터 시각화에 사용하는 차트의 종류는 정말 여러 가지가 있습니다.

[ 왼쪽부터 히스토그램, 막대 차트, 산점도 차트, 방사형 차트]

데이터를 수집하는 것만큼 중요한 것이, 수집한 데이터를 가장 필요에 맞게 나타

낼 수 있는 그래프를 고르는 것입니다. 이번 시간에는 수집한 데이터를 가장 효율

적으로 나타낼 수 있는 그래프는 무엇인지 생각해보는 시간을 갖도록 하겠습니다.

★ 강수량 데이터
우리 생활은 날씨 변화에 따라서 시시각각 변합니다. 비가 온다는 예보가 있으면 우

산을 가지고 간다든지, 스포츠 활동을 미룬다든지 하는 것이 그 예입니다. 과거의 날

씨 데이터를 분석해보고 우리 생활에 어떻게 적용하면 좋을지 생각해봅시다.

월 강수량 월 강수량
1 15 7 619

2 20 8 291

3 8 9 28

4 50 10 42

5 24 11 30

6 16 12 43

< 2017년 월 강수량 > 

위 자료는 경기도 안산시의 강수량을 나타내는 데이터에서 2017년 자료만 가

져온 것입니다.

학습목표 | 구글 스프레트시트를 활용하는 방법에 대해 설명할 수 있다. 
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1. 산점도 방식 2. 원 그래프 방식 

3. 선 그래프 방식 4. 막대 그래프 방식

Q1. 위 자료는 ‘시간의 흐름’에 따라 변화되고 있습니다. 어떤 방식으로 표현해야 

좋을까요?

2. 차트 결정하기

[그림 Ⅳ-9] 구글 스프레드시트를 활용한 데이터 시각화_데이터 시각화 단계(1)
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이전까지는 교재의 구성에 따라 주어진 데이터를 활용하여 데이터 시각화

절차에 따라 데이터를 시각화하는 활동을 하였다. 그러나 주어진 데이터에는

큰 데이터를 활용할 수 없을뿐더러 데이터의 특성에 따라 익명성을 보장해야

하는 데이터 수집 방법도 필요하다. [그림 Ⅳ-10]은 이러한 문제점을 해결할

수 있는 방법인 ‘구글 설문지’와 ‘공공 데이터 가져오기’를 주제로 구성한 교재

의 일부이다. 학생들은 직접 구글 설문지와 공공 데이터를 통하여 데이터를 수집

하는 방법을 익히고 활용하여 각자 개인에 맞게 데이터를 수집하며 데이터 시각

화 활동을 할 수 있게 하였다.

제4강 구글 설문지와 데이터 시각화

학습목표 | 구글 설문지와 데이터 시각화에 대해 설명할 수 있다.  

1. 구글 설문지를 활용한 데이터 시각화
☆ 지금까지는 기존에 있던 자료를 가지고 데이터 시각화를 해 보았습니다.

하지만 우리 입맛에 꼭 맞는 데이터를 가져오려면 우리가 직접 데이터를 조사하는 것만큼 

좋은 방법은 없을 것입니다. 이번 시간에는 ‘구글 설문지’를 이용해서 직접 필요한 데이터를 

조사하고, 그 데이터를 구글 스프레드시트로 시각화하는 방법을 배울 것입니다.

 데이터의 필요성
현재 우리가 살고 있는 시대는 개인의 의견을 자유롭게 표현할 수도 있는 시대입니

다. 또한 자신이 숨기고 싶은 정보도 공개되어 불편을 겪기도 하지요. 우리가 데이터

를 얻을 때에도 마찬가지입니다. 데이터를 얻을 때 자신의 의견이 드러나지 않기를 

원하는 사람들도 있지요. 이것을 어떤 방법으로 해결하여 데이터를 비밀리에, 그리고 

효율적으로 얻을 수 있을까요?

데이터 수집 및 정리
★ 구글 설문지 만들기
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제5강 공공 데이터와 데이터 시각화

학습목표 | 공공 데이터의 의미와 활용에 대해 설명할 수 있다. 

1. 공공 데이터란?
★ 공공 데이터란 공공기관이 만들어 내거나 관리하고 있는 자료 또는 정보를 

나타내며, 기관이 업무를 수행하며 생성한 다양한 데이터(글자, 수치, 사진, 동

영상, 오디오)자료 또는 정보가 그 대상이 된다. 공공 데이터는 공공 데이터포

털(www.data.go.kr)을 통하여 누구나 무료로 자유롭게 활용할 수 있다.

데이터의 필요성
학생 여러분들은 최종 발표에 대한 주제들이 다 정해져 있을 것입니다. 그 중 

발표하고자 하는 주제와 관련된 데이터를 쉽게 얻을 수 있는 곳이 있습니다. 공

공 데이터포털, 국가통계포털 등을 활용하여 데이터를 쉽게 수집하여 봅시다.

데이터 수집하기
① 공공 데이터포털(www.data.go.kr)에 접속

② 검색창에 검색하고자 하는 내용 검색(ex.제주)

[그림 Ⅳ-10] 구글 스프레드시트를 활용한 데이터 시각화_시각화 단계(2)
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(3) 상호작용 단계

[그림 Ⅳ-11]은 학생들이 지금까지 배웠던 데이터 시각화 방법 및 절차를 활용

하여 학생들에게 맞게 데이터를 수집하고 그것을 표현 및 해석해보는 활동을 중

심으로 구성한 교재의 일부이다. 학생들은 데이터를 설문지나 공공 데이터를 활

용하여 데이터를 수집하고 그 데이터를 ‘구글 지도’에 직접 표현해 보며 데이터

시각화의 다양한 종류에 대해서 한 번 더 느끼게 된다. 또한 데이터 시각화의 절

차 중 마지막 부분인 데이터 해석을 친구들의 시각화 작품을 통하여 부족한 부

분에 대해 점검 및 보충하는 시간도 가지게 된다.

2. 우리가 만들어 가는 수학여행
데이터의 필요성
여러분들은 6학년이 되면 수학여행을 갈 예정입니다. 인터넷에서 다양한 관광

지 또는 맛집 등 가고 싶은 곳을 찾아서 우리가 만들어 가는 수학여행 코스를 

계획해 볼 것입니다. 짝과 같이 인터넷을 찾아보면서 우리가 만들어 가는 수

학여행 지도를 만들어 봅시다.

데이터 수집하기
★ 인터넷에서 가고 싶은 곳을 찾아 적어봅시다.

데이터 정리하기
★ 짝과 이야기를 나누며 수학여행 기간(2박 3일) 동안 가고 싶은 곳을 정리

해 봅시다.

관광지

맛집

기타
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데이터 표현하기
우리가 배웠던 지도에 시각화하는 방식을 바탕으로 수학여행 코스를 작성하여 

봅시다.

데이터 해석하기
친구들과 데이터 결과에 대하여 이야기 나누어 봅시다.

3. 우리가 아는 제주 맛집 지도(과제)
데이터의 필요성
여러분들은 맛집 전문가인 부모님과 함께 다양한 음식점들을 많이 다녀보았을 

것입니다.

선생님은 서귀포에서 왔기 때문에 맛집에 대하여 잘 모릅니다. 선생님에게 추

천하는 제주 맛집을 소개해 주세요.

데이터 수집하기
맛집을 많이 알고 있을 것 같은 부모님, 삼촌, 이모, 할머니, 할아버지, 옆집 아

저씨, 아줌마 등 설문지를 만들고 부탁해서 다양한 데이터를 수집하여 봅시다.
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데이터 정리하기
원하는 부분의 자료만 제외하고 나머지는 정리하여 봅시다. 

(구글 지도에 표시되지 않는 맛집은 제거, 주소가 애매한 경우는 찾아보기)

데이터 표현하기
구글 지도에 원하는 데이터를 시각화하여 봅시다.

데이터 해석하기
친구들과 데이터 결과에 대하여 이야기를 나누어 봅시다.

[그림 Ⅳ-11] 구글 스프레드시트를 활용한 데이터 시각화_상호작용 단계
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(4) 데이터 시각화 프로젝트 발표

최종 발표(데이터 시각화 프로젝트)는 각자 제작한 최종 프로젝트 보고서 내용

을 학생들과 학부모님들 앞에서 발표하는 시간으로 운영하였다.

[그림 Ⅳ-12] 데이터 시각화 프로젝트 발표 장면

(5) 교수․학습 과정안

앞서 소개했던 데이터 시각화 교육을 하기 전에 일반적인 수업에서 가장 많이

사용되는 ‘도입-전개-정리’의 구조를 사용하여 교사용 교수‧학습 과정안을 구성

하였다. 학생들이 실생활에 접할 수 있는 문제를 가지고 순차적으로 데이터 시각

화의 필요성을 직접 느끼고 활용할 수 있도록 과정안을 구성하였다.
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데이터 시각화 교수·학습 과정안
일시 2019. 1. 대상 구글 스프레드시트반

주제
데이터 시각화, 구글 지도

 구글 스프레드시트
차시 24~29

활동명
공공 데이터를 활용하기

구글 지도와 스프레드시트 
연동하기

소요
차시

6차시

학습목표
1. 공공 데이터를 활용하여 데이터를 정리하여 데이터 시각화할 수 있다.
2. 구글 스프레드시트를 활용하여 구글 지도와 연동할 수 있다.

학습 요소 교수·학습 활동 차시

도입

학습내용 안내
동기유발 활동
구글 설문지를 활용한 데이터 시각화 내용 복습
차트의 종류 복습
 - 학습지 활동을 통한 전시 학습 상기

24

전개

▶ 공공 데이터 의미를 알고 수집하기
 - 공공 데이터의 의미 알고 활용하기

공공 데이터란?
공공기관이 생성하거나 관리하고 있는 자료 또는 정보를 
말한다. 업무를 수행하며 만들어낸 다양한 데이터이다.

 - 공공 데이터포털, 국가통계포털 등의 사이트에서 자
신이 필요한 데이터를 수집한다.

25

▶ 공공 데이터 자료를 정리하여 시각화하기
 - 제주도 인구 현황을 데이터 시각화하기
 - 온라인 쇼핑몰 거래액을 데이터 시각화하기
 - 자신이 필요한 정보를 수집하고 시각화하기

26~27

▶ 구글 스프레드시트와 지도 연동하기
 - 주소가 나온 자료를 공공 데이터에서 받기
 - 구글 지도와 스프레드시트를 연동하여 지도에 시각화

하기

28

정리
▶ 학습한 내용 복습 및 정리
▶ 학습한 내용 전체 복습 및 개인프로젝트 계획 예고 29
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4) 연구 결과 분석

(1) 컴퓨팅 사고력 변화

① 정규성 검정

적용 집단이 정규성을 확보하고 있는지 확인하기 위하여 집단의 컴퓨팅 사고

력 사전 검사 결과로 정규성 검정을 실시하였다. 사전 검사 데이터를 바탕으로

후속 통계의 비모수/모수 통계 여부를 결정하기 위해 정규성 검정 방법으로

Shapiro-Wilks 검정을 실시하였고 <표 Ⅳ-21>에 그 결과를 제시하였다.

기술통계(N=29)
t p

M SD Max Min

11.2 4.610 18 2 .913 .021*

<표 Ⅳ-21> 컴퓨팅 사고력 검사 정규성 검정

*p<.05

집단에 대해 Shapiro-Wilks 정규성 검정을 실시한 결과, 유의확률은 .021로 유

의수준 .05보다 낮게 나타나 정규성이 만족되지 않았다.

② 사전․사후 검사 집단 내 비교

사전‧사후 검사 결과 컴퓨팅 사고력의 변화를 알아보기 위하여 <표 Ⅳ-22>와

같이 정규성을 확보하지 못하여 Wilcoxon 부호 순위 검정을 실시하였다.

Period N M SD z p

사전 29 11.241 4.610

-.930b .054

사후 29 12.172 4.690

<표 Ⅳ-22> 사전‧사후 검사 결과 집단 내 비교(Wilcoxon 부호 순위 검정)

*p<.05
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<표 Ⅳ-22>의 Wilcoxon 부호 순위 검정의 결과를 살펴보면, 사후 검사의 평

균은 12.172, 표준편차 4.690이다. t 통계값은 –.930이고 유의확률은 .054로 유의

수준 .05에서 유의미한 변화를 보이지 않았다. 그러나, 프로그램 적용 이후 평균

값이 11.241에서 12.172로 0.931 상승하여 컴퓨팅 사고력 신장에 효과가 있는 것

으로 보인다.

(2) 창의성 변화

① 정규성 검정

적용 집단이 정규성을 확보하고 있는지 확인하기 위하여 집단의 창의성 사전

검사 결과로 정규성 검정을 실시하였다. 창의성 사전 검사에 대한 비모수/모수 통

계를 결정하기 위해 정규성 검정의 방법으로 Shapiro-Wilks 검정을 실시하였고

<표 Ⅳ-23>에 그 결과를 제시하였다.

하위 요소
기술통계(N=29)

t p
M SD Max Min

유창성 113 16.416 144 80 .972 .621

독창성 100 17.01 133 65 .958 .290

제목의 추상성 82 23.463 125 40 .952 .208

정교성 78 10.645 99 57 .947 .157

성급한 종결에 대한
저항

109 14.901 132 75 .956 .263

창의성 평균 96 9.555 113 73 .971 .599

창의성 지수 99 10.045 117 42 .973 .636

<표 Ⅳ-23> 창의성 검사 정규성 검정

*p<.05
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창의성 사전 검사에 대한 정규성 검정 결과 창의성 모든 영역인 유창성, 독창

성, 제목의 추상성, 정교성, 성급한 종결에 대한 저항, 창의성 평균, 창의성 지수에

서 유의확률은 유의수준 .05보다 높게 나타나 정규분포임이 확인되었다.

② 사전․사후 검사 집단 내 비교

사전‧사후 검사 결과 창의성의 변화를 알아보기 위하여 <표 Ⅳ-24>와 같이

정규성을 확보한 모든 창의성 항목에 대해 모수 통계인 대응표본 t 검정을 실시

하였다.

하위 요소 인원

사전 검사 사후 검사

t p

M SD M SD

유창성 29 113 16.415 131 14.599 -5.242 .000**

독창성 29 100 17.009 124 13.725 -6.785 .000**

제목의 추상성 29 81 23.463 72 27.338 1.956 .061

정교성 29 78 10.634 93 13.004 -6.867 .000**

성급한 종결에
대한 저항

29 109 14.901 120 9.726 -4.599 .000**

창의성 평균 29 96 9.554 108 9.142 -6.100 .000**

창의성 지수 29 99 10.044 111 9.863 -6.016 .000**

<표 Ⅳ-24> 사전‧사후 검사 결과 집단 내 비교(대응표본 t 검정)

**p<.01
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<표 Ⅳ-24>의 대응표본 t 검정 결과를 살펴보면 실험집단 내 창의성 사전·사

후 검사 결과 창의성의 하위 요소 중 ‘유창성’에서 t 통계값은 –5.242이고 유의

확률은 .000, ‘독창성’에서는 t 통계값은 –6.785이고 유의확률은 .000, ‘정교성’에

서 t 통계값은 -6.867이고 유의확률은 .000, ‘성급한 종결에 대한 저항’에서 t 통

계값은 -4.599이고 유의확률은 .000, ‘창의성 평균’에서 t 통계값은 -6.100이고 유

의확률은 .000, ‘창의성 지수’에서 t 통계값은 -6.016이고 유의확률은 .000으로 나

타나 각각 유의수준 .01에서 사전 검사 점수에 비해 사후 검사 점수에서 유의미

한 상승이 있는 것으로 나타났다. 그러나 제목의 추상성은 평균이 9점 감소하였

으며 유의수준 .01에서 사전 검사 점수에 비해 사후 검사 점수에서 유의미하지

않은 결과를 나타내었다. 이를 통해서 데이터 시각화 교육프로그램을 수행하며

원하는 데이터를 수집 및 정리하고 표현하고 상호작용하는 과정을 통하여 학생

들의 유창성, 독창성, 정교성, 성급한 종결에 대한 저항, 창의성 평균, 창의성 지

수가 상승하였다는 것을 알 수 있다.

(3) 컴퓨팅 사고력과 창의성 검사 결과 분석

개발된 프로그램을 적용하기에 앞서 정규분포를 갖추었는지 확인하기 위하여

컴퓨팅 사고력과 창의성 검사에 대해 실시한 Shapiro-Wilks 정규성 검정 결과

컴퓨팅 사고력은 정규성 확보를 하지 못하였고, 창의성은 모든 요소에서 정규 분

포를 갖춘 표본임이 검증되었다.

우선 컴퓨팅 사고력의 향상 정도를 살펴보면, 총 36차시의 개발된 프로그램으로

수업을 실시한 후 컴퓨팅 사고력의 사전․사후의 집단 내 Wilcoxon 부호 순위 검

정 결과 컴퓨팅 사고력의 유의미한 향상은 보이지 않았다. 다만 평균값에서만

0.931 상승한 정도였다. 이는 본 연구에서 사용한 구글 스프레드시트 도구를 활용

함에 있어 좀 더 다양한 소재와 학습 방법의 접근이 필요한 것으로 생각된다.

창의성에 대해 실시한 프로그램 적용 전 실험 집단이 정규분포를 갖추었는지

확인하기 위하여 Shapiro-Wilks 정규성 검정 결과, 창의성 하위 요소인 ‘유창성’,

‘독창성’, ‘정교성’, ‘성급한 종결에 대한 저항’, ‘창의성 평균’, ’창의성 지수‘가 모두

정규분포를 갖춘 표본임이 검증되었다.

따라서, 총 36차시의 수업을 실시한 후 창의성 변화를 살펴보기 위하여 정규성
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을 확보한 창의성 하위 요소에 대해 사전․사후 집단 내 대응표본 t 검정을 실시

한 결과, 본 연구에서 개발한 교육 프로그램은 초등학생 4∼5학년 학생의 ‘유창

성’, ‘독창성’, ‘제목의 추상성’, ‘성급한 종결에 대한 저항’, ‘창의성 평균’, ‘창의성

지수’가 유의미하게 상승하였다는 것을 확인할 수 있었다.

본 연구에서 개발한 구글 스프레드시트를 활용한 데이터 시각화 교육은 학생

들이 필요한 데이터를 다양한 방법으로 수집 및 정리하고 자신이 자유롭게 시각

화하고 싶은 방향으로 데이터를 표현하면서 창의성 요소 중 ‘유창성’과 ‘독창성’,

‘창의성 평균’, ‘창의성 지수’ 증진에 효과적인 것을 알 수 있었다. 또한 마이크로

소프트사에서 제공하는 스프레드시트와는 달리 ‘구글 스프레드시트’는 클라우드

오피스 환경을 제공하기 때문에 같은 주제와 데이터를 모든 학생들이 똑같이 사

용하더라도 학생들 개개인의 다양한 접근 방식을 통해 다양한 데이터 시각화 결

과가 나온다. 이러한 과정에서 학생들이 데이터를 자신의 방식으로만 시각화하는

것에 그치는 것이 아니라 다른 학생들의 의견을 받아들이고 수정 및 보완하는

과정을 통하여 창의성 요소 중 특히 ‘정교성’과 ‘성급한 종결에 대한 저항’요소

증진에 효과적임을 알 수 있다.

3. 파이썬을 활용한 데이터 시각화 교육 프로그램

1) 요구 분석

컴퓨팅 사고력과 창의성 신장을 위한 데이터 시각화 교육 프로그램에 대하여

다음과 같은 내용의 요구 분석을 실시하였다.

• 소프트웨어 교육 경험

• 소프트웨어 교육 방법

• 데이터 시각화 교육의 필요성
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요구 분석은 ○○대학교에서 실시하는 창의컴퓨터교실(교육기부 프로그램)에

지원한 초등학생을 포함하여, 도내 초등학교 4～6학년 120명의 학생들과 도내 현

직 초등교사 60명을 대상으로 실시하였다.

소프트웨어 교육 경험에 대한 조사 결과는 교사는 63.3%이지만 학생들은

35.8%로 소프트웨어 교육을 경험한 학생이 적은 것으로 나타났다.

대상 있다 없다

교사 38(63.3%) 22(36.7%)

학생 43(35.8%) 77(64.2%)

<표 Ⅳ-25> 소프트웨어 교육 경험

<표 Ⅳ-26>에 의하면 많은 교사들이 소프트웨어 교육 방법으로 교육용 프로그

래밍 언어를 선호하는 것으로 나타났다. <표 Ⅳ-27>에 의하면 교육용 프로그래밍

언어를 배운 학생이 절반 이상인 것으로 나타났다. 또한 데이터 시각화 교육의 필

요성에서 <표 Ⅳ-28>의 결과를 참고하여 데이터 시각화 교육 프로그램의 도구를

교육용 프로그래밍 언어인 파이썬으로 선정하였다.

교사 언플러그드
교육용

프로그래밍 언어
피지컬 컴퓨팅

경험한 그룹 14(36.8%) 18(47.4%) 6(15.8%)

<표 Ⅳ-26> 선호하는 소프트웨어 교육 방법

학생 언플러그드
교육용

프로그래밍 언어
피지컬 컴퓨팅

경험 16(37.2%) 23(53.5%) 4(9.3%)

<표 Ⅳ-27> 경험한 소프트웨어 교육 방법
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교사 필요함 보통 필요하지 않음

필요성 41(68.3%) 16(26.7%) 3(5%)

<표 Ⅳ-28> 데이터 시각화 교육의 필요성

요구 분석 결과 텍스트 프로그래밍 언어를 처음 접하는 학습자들이 많음을 고

려하여 교육 방향을 설정하였다. 교육 방법은 텍스트 프로그래밍 언어인 파이썬

으로 선정하였고, 교육 내용은 데이터 시각화에 초점을 맞추었다. 파이썬은 교육

용 프로그래밍 언어 중 데이터 시각화를 구현하기에 매우 효과적인 도구이다. 먼

저 데이터 시각화를 프로그래밍하기 위한 파이썬 기초 문법을 익히고 자연스럽

게 데이터 시각화를 익히도록 하였다.

2) 설계 및 개발

(1) 연구 가설

① 파이썬을 활용한 데이터 시각화 교육 프로그램은 학습자의 컴퓨팅

사고력을 향상시킬 수 있다.

② 파이썬을 활용한 데이터 시각화 교육 프로그램은 학습자의 창의성을

향상시킬 수 있다.

(2) 연구 대상

본 연구에서 적용한 프로그램의 교육적 효과를 확인하기 위해 ○○대학교에서

실시한 창의컴퓨터교실의 지원자 표집에 의한 지원자 표본 24명을 대상으로 프

로그램을 진행하였다.

지원자인 초등학교 6학년 학생들에게 오리엔테이션, 사전․사후 컴퓨팅 사고력

검사 및 창의성 검사를 포함하여 총 6일 동안 36차시 수업으로 진행하였다. 6학

년의 24명의 학생을 파이썬을 활용한 데이터 시각화 교육을 적용하였다.

(3) 연구 설계

본 연구에서 개발한 교육 프로그램은 집중이수제 형식으로 <표 Ⅳ-29>와 같
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이 6일 동안 1일 6차시씩 총 36차시의 집합 강의 및 실습으로 이루어졌다. 첫날

에는 사전 검사와 오리엔테이션 중심으로, 마지막 날에는 사후 검사와 학습자들

이 만든 프로젝트를 학생들과 학부모를 대상으로 최종 발표(데이터 시각화 프로

젝트)하는 시간으로 이루어졌다. 매일 오전 9시부터 오후 3시까지 40분 단위 수

업 6차시와 휴식 시간, 점심시간으로 운영되었고, 학습의 내면화를 위하여 배운

내용을 가정에서 복습 및 예습을 할 수 있도록 매일 과제를 제시하였다.

일차 1 2～5 6

일정
사전 검사, 오리엔테이션,

파이썬 기초
파이썬을 활용한
데이터 시각화 교육

사후 검사
프로젝트 발표

<표 Ⅳ-29> 프로그램 일정

(4) 교육 내용의 선정

요구 분석 결과 및 데이터 시각화 교육 도구의 특징에 따라 <표 Ⅳ-30>과 같

이 파이썬을 활용한 데이터 시각화 교육 내용을 선정하였다.

차시 학습 주제 2015 개정 교육과정 성취기준

1∼6

파이썬과 데이터 시각화 기초
- matplotlib
- 선 그래프
사전 검사지 투입

7∼12
데이터 수집과 데이터 시각화
- 공공 데이터 수집
- 히스토그램, 원 그래프

[6수05-03] 주어진 자료를 띠그래프와
원그래프로 나타낼 수 있다.

13∼18

구글 설문지와 데이터 시각화
- 구글 설문지를 통한 자료 수집 및
정리
- 데이터 표현 및 해석

[6체01-01] 성장에 따른 신체적 변화를
수용하고 건강한 성장과 발달을 저해하
는 생활 양식의 위험성을 인식한다.
[6사08-06] 지속가능한 미래를 건설하기
위한 과제를 조사하고, 세계시민으로서
이에 적극 참여하는 방안을 모색한다.

19∼24
데이터 시각화 심화
- 공공 데이터 활용
가장 효율적인 데이터 시각화 표현 방법

[6사01-05] 우리나라의 인구분포 및 구
조에서 나타난 변화와 도시 발달 과정
에서 나타난 특징을 탐구한다.

25∼36
프로젝트 과제 준비
개인별 프로젝트 발표 및 사후 검사

[6수05-04] 자료를 수집, 분류, 정리하
여 목적에 맞는 그래프로 나타내고, 그
래프를 해석할 수 있다.

<표 Ⅳ-30> 교육 프로그램 주제(파이썬)
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학습 초반(1～6차시)에는 파이썬의 기초와 데이터 시각화의 이론 위주의 교육

을 진행한다. 그 후 24차시까지는 데이터 수집과 시각화에 대한 예제를 주로 학

습하고 교육이 마무리 단계에 들어가면 학생들 스스로 데이터에 맞는 시각화 방

법을 찾고 데이터를 수집하여 시각화하는 프로젝트 과제를 하도록 한다.

(5) 검사 도구

본 연구에서 개발한 파이썬을 활용한 데이터 시각화 교육 프로그램의 교육적

효과를 살펴보기 위해 <표 Ⅳ-31>과 같이 실제 36시간의 교육을 하기 전과 후

에, 컴퓨팅 사고력과 창의성의 변화를 알아보기 위하여 컴퓨팅 사고력 검사 도구

로 김병수(2014)의 연구에서 개발한 계산적 인지력 검사 A, B형을 적용하였다.

또한, 창의성 검사 도구로 TTCT(도형) A, B형을 선정하여 투입하였다. 이 검사

도구는 그림 구성, 불완전 도형 완성, 선 더하기의 3문항으로 구성되어 있으며

각 문항당 10분씩 총 30분 동안 주어진 도형을 기초로 하여 그림을 그리고 제목

을 붙이도록 하고 있다. 이 검사를 통하여 유창성, 독창성, 제목의 추상성, 정교

성, 성급한 종결에 대한 저항 등을 측정하였다.

대상 사전 검사 처치 사후 검사

초등학교 6학년 O1 X1 O2

X1 : 파이썬을 활용한 데이터 시각화 교육 프로그램
O1 : 사전 검사(컴퓨팅 사고력, 창의성 검사)

⇒ 정규성 검정

O1, O2 : 사전․사후 검사(컴퓨팅 사고력, 창의성 검사)

⇒ 정규성 검정 결과에 따른 대응표본 t 검정 또는 Wilcoxon 부호 순위 검정

<표 Ⅳ-31> 실험 설계

3) 적용

학생들에게 낯설 수 있는 데이터 및 데이터 시각화에 대해서 우선 배워볼 수

있도록 첫 차시를 데이터란 우리 주변에 매우 흔하게 있다는 것을 스스로 깨닫

도록 교재를 구성하여 적용하였다.
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학생들의 흥미와 실생활과의 연계학습을 유도하기 위해 주변에서 쉽게 접할

수 있는 데이터들로 데이터 시각화를 할 수 있도록 하였다. 또한, 데이터 시각화

를 할 때, 어떤 표현 방법을 사용하는 것이 가장 효과적으로 데이터를 나타낼 수

있는지 생각해 볼 수 있도록 하고 가장 효율적인 시각화 방법을 선택할 수 있도

록 하였다. 그리고 구글 설문지를 학생들 스스로 제작하여 기존에 있는 데이터뿐

만 아니라 학생들 스스로 만든 데이터를 시각화할 수 있도록 하여 보다 능동적

인 데이터 시각화를 해 보도록 교육 교재를 만들었다.

제1강 데이터 시각화의 기초

학습목표 | 데이터 시각화에 대해 설명할 수 있다. 

1. 데이터란?
★ 다음 표의 빈칸을 채워봅시다.

내가 다니는 초등학교는?

나는 몇 학년 몇 반입니까?

나의 키는?

나의 몸무게는?

나의 혈액형은?

내가 가장 좋아하는 과목은?

나의 장래희망은?

축하합니다! 여러분은 방금 어엿한 데이터 하나를 만들어냈습니다. 데이터는 

우리가 느끼지 못하는 사이에 항상 있었습니다. 데이터의 뜻을 조금 더 자세

히 들여다보겠습니다.

자료(資料, data, 데이터, 문화어: 데타)는 수, 영상, 단어 등의 형태로 된 의
미 단위이다. 보통 연구나 조사 등의 바탕이 되는 재료를 말하며, 자료를 의
미 있게 정리하면 정보가 된다.

(위키백과 (https://ko.wikipedia.org/wiki/%EC%9E%90%EB%A3%8C))
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2. 데이터 수집하기
우리 반의 혈액형별 인원수 수집하기
☆ 아래 표를 보고 조사해 봅시다.

우리 반의 혈액형별 인원수

A형     명

B형     명

AB형     명

O형     명

3. 데이터 정리하기
수집한 데이터를 분석하기 
<우리 반의 혈액형별 인원수>라는 자료를 만들어 보았습니다. 이 자료를 가

지고 6학년 2학기에 배울 ‘비율 그래프’ 중 띠 그래프로 나타내어 보겠습니다.

0       10       20       30       40       50       60       70       80       90      (%)  

<우리 반의 혈액형별 인원수>

<우리 반의 혈액형별 인원수>라는 데이터를 2개의 방식으로 표현해 보았습니

다. 하나는 표, 다른 하나는 띠그래프로 말이죠.

☆ 두 표현방식은 모두 우리 반의 혈액형별 인원수를 나타내었습니다. 하지만 

하나는 숫자로, 다른 하나는 막대로 표현했습니다.

★ 지금은 우리 반만 조사했지만 이것이 우리 학교 전교생 나아가 제주도민 전

체, 우리나라 국민 전체를 조사한다면 두 표현방식 중 어떤 표현방식이 한눈에 

알아보기 쉬울까요? 왜 그렇게 생각하나요? 여러분들의 생각을 적어봅시다.

[그림 Ⅳ-13] 파이썬을 활용한 데이터 시각화 교육 교재
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먼저 데이터와 데이터 시각화에 대해 알아본 후, 데이터 시각화의 필요성과 예

시에 대해 학습하였다. 1단계는 각각의 데이터에 맞는 Plot을 프로그래밍할 수

있는 방법과 필요한 데이터를 수집할 수 있는 방법을 익힌다. 2단계는 파이썬을

활용하여 데이터를 시각화해 보고, 마지막 3단계로 시각화 결과를 활용하여 알

수 있는 점은 무엇인지 상호작용하도록 하였다.

데이터 시각화 교육 문제 해결 3단계에 따른 실제 학습 과정은 다음과 같이

진행되었다. 6차시의 수업을 마친 후에는 매일 실생활과 접목한 과제를 제시하여

가정에서 복습할 수 있도록 하였다. 파이썬을 통해 데이터 시각화를 배워보는 차

시의 교육 자료를 살펴보면 다음과 같다.

(1) 데이터 조직화 단계

[그림 Ⅳ-14]는 데이터 시각화 1단계인 ‘데이터 조직화’ 단계에 해당하는 교재

의 내용이다. 앞으로 시각화할 데이터에 관하여 제시하고 그 데이터 시각화가 왜

필요한지, 조사하는 방법은 무엇인지 교육하였다.

 [고령화 지수 데이터를 활용한 데이터 시각화]

1. 데이터 조직화 단계
데이터 필요성

최근 출산율 저하와 평균수명 상승으로 우리나라가 급격히 고령화 사회로 

진입하고 있습니다. 데이터 시각화를 통해서 우리나라의 고령화를 알아봅시다.

나이 구성비(%)

0~14세 13.1

15~64세 73.1

65세 이상 13.8

전체 100

2017년 인구 구성비 – 출처(http://www.index.go.kr/)

Q1. 위 자료는 ‘전체 인구 중 나이의 비율’에 따라 변화되고 있습니다. 어떤 

방식으로 표현해야 좋을까요?



- 109 -

데이터 수집
☆ Colaboratory를 실행시켜 코드를 입력해봅시다.

   (파이썬에 바로 데이터 입력하기)

import matplotlib.pyplot as plt

percent = [13.1, 73.1, 13.8, 100]
age = ['0~14', '15~64', '65~', 'all']

plt.bar(age, percent)
plt.show()

☆ 실행 결과

[그림 Ⅳ-14] 파이썬을 활용한 데이터 시각화_데이터 조직화 단계

(2) 데이터 시각화 단계

[그림 Ⅳ-15]는 데이터 시각화 2단계인 ‘데이터 시각화’ 단계에 해당하는 교재

의 내용이다. 데이터 시각화 1단계에서 수집한 데이터를 알맞게 정리하고 파이썬

으로 시각화하는 방법을 제시한다.
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2. 데이터 시각화 단계
데이터 정리
☆ 2000년의 인구 구성비와 현재의 인구 구성비를 비교하는 데이터를 만들어 

봅시다.

나이 구성비(%)
0~14세 21.1
15~64세 71.7

65세 이상 7.2
전체 100

2000년 인구 구성비 – 출처(http://www.index.go.kr/)

데이터 표현

import matplotlib.pyplot as plt
import numpy as np
width = 0.4

percent2000 = [21.1, 71.7, 7.2, 100]
percent2017 = [13.1, 73.1, 13.8, 100]
age = ['0~14', '15~64', '65~', 'all']

ind = np.arange(len(age))
plt.bar(ind-width/2, percent2000, width=width)
plt.bar(ind+width/2, percent2017, width=width)
plt.title('Peoples age')
plt.show()

☆ 실행 결과

[그림 Ⅳ-15] 파이썬을 활용한 데이터 시각화_데이터 시각화 단계
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(3) 상호작용 단계

[그림 Ⅳ-16]은 데이터 시각화 3단계인 ‘상호작용’단계에 해당하는 교재의 내용

이다. 시각화하여 표현한 데이터를 보고 알 수 있는 점을 생각해보도록 교재를

구성하였다.

3. 상호작용 단계
데이터의 해석
☆ 실행 결과를 다시 살펴봅시다.

Q1. 그래프를 보고 알 수 있는 점 2가지를 말해봅시다.

Q2. CSV파일을 사용해서 그래프를 만들어 봅시다.

여기에 코드를 써 보세요.

[그림 Ⅳ-16] 파이썬을 활용한 데이터 시각화_상호작용 단계
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(4) 데이터 시각화 프로젝트 발표

[그림 Ⅳ-17]은 실제 수업 장면이다. 그리고, 최종 발표(데이터 시각화 프로젝

트)는 각자 제작한 최종 프로젝트 보고서를 앞에 나와서 학생들과 학부모님들 앞

에서 발표하는 시간으로 운영하였다.

[그림 Ⅳ-17] 데이터 시각화 수업 장면

(5) 교수․학습 과정안

앞서 소개했던 데이터 시각화 교육을 하기 전에 일반적인 수업에서 가장 많이

사용되는 ‘도입-전개-정리’의 구조를 사용하여 교사용 교수‧학습 과정안을 구성

하였다. 학생들이 실생활에 접할 수 있는 문제를 가지고 순차적으로 데이터 시각

화의 필요성을 직접 느끼고 활용할 수 있도록 과정안을 구성하였다.
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데이터 시각화 교수·학습 과정안

일시 2019. 1. 대상 파이썬반

주제
데이터 시각화,
파이썬의 기초

차시 1~6

활동명
데이터 시각화 필요성 알기

파이썬 기능 익히기
소요
차시

6차시

학습목표
1. 데이터 시각화의 필요성을 알 수 있다.
2. 파이썬의 기초 기능을 알 수 있다.

학습 요소 교수·학습 활동 차시

도입
학습내용 안내
동기유발 활동
기본학습 능력 및 흥미도 점검을 위한 사전 검사 실시

1~2

전개

<활동 1> 데이터 시각화란?
▶ 시각화란 무엇일까?
 - 데이터를 시각화한 자료와 그렇지 않은 자료를 비교해 봅

시다.
 - 데이터의 양이 많아질수록 어느 방법이 데이터를 한눈에 

알아보기 쉬울까요?
 - 다양한 데이터 시각화 표현 방법의 예를 알아봅시다.

▶ 데이터 시각화의 장점 알아보기
 - 자료이 의미를 파악하기 쉽습니다.
 - 사람들의 흥미를 유발하고 자료를 기억하는데 도움을 줍니다. 

3

<활동 2> 파이썬이란?
▶ 파이썬 실행하기
 - 구글 계정을 이용하여 파이썬을 실행해 봅시다.
 - 파이썬의 기초적인 기능을 다루어 봅시다.

▶ 파이썬의 기초 연산 알아보기
 - 파이썬의 기본 문법에 대해 알아봅시다.

4

▶ 기초 프로그래밍 해 보기
 - 배운 내용을 종합하여 간단한 프로그램을 만들어 봅시다.

5

정리 ▶ 학습한 내용 복습 및 정리
▶ 파이썬을 활용한 데이터 시각화 내용 예고 6
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4) 연구 결과 분석

(1) 컴퓨팅 사고력 변화

① 정규성 검정

적용 집단의 정규성을 확보하고 있는지 확인하기 위하여 집단의 컴퓨팅 사고

력 사전 검사 결과로 정규성 검정을 실시하였다. 사전 검사 데이터를 바탕으로

비모수/모수 통계를 결정하기 위해 정규성 검정의 방법으로 Shapiro-Wilks 검정

을 실시하였고, <표 Ⅳ-32>에 그 결과를 제시하였다.

기술통계(N=24)
t p

M SD Max Min

13.2 3.659 18 6 .935 .125

<표 Ⅳ-32> 컴퓨팅 사고력 검사 정규성 검정

*p<.05

집단에 대해 Shapiro-Wilks 검정을 실시한 결과, 유의확률은 .125로 유의수준

.05보다 높게 나타나 정규분포임이 확인되었다.

② 사전․사후 검사 집단 내 비교

사전‧사후 검사 결과 컴퓨팅 사고력의 변화를 알아보기 위하여 <표 Ⅳ-33>과

같이 모수 통계인 대응표본 t 검정을 실시하였다.

Period N M SD t p

사전 24 13.208 3.659
-2.774 .011*

사후 24 14.583 3.705

<표 Ⅳ-33> 사전‧사후 검사 결과 집단 내 비교(대응표본 t 검정)

*p<.05

<표 Ⅳ-33>의 대응표본 t 검정의 결과를 살펴보면, t 통계값은 –2.774이고 유

의확률은 .011로 유의수준 .05에서 유의미한 차이를 보였다. 이것으로 실험집단

내에서 교육 프로그램을 통한 컴퓨팅 사고력의 향상을 알 수 있다.
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(2) 창의성 변화

① 정규성 검정

적용 집단의 정규성을 확보하고 있는지 확인하기 위하여 집단의 창의성 사전

검사 결과로 정규성 검정을 실시하였다. 사전 검사 데이터를 바탕으로 비모수/모

수 통계를 결정하기 위해 정규성 검정의 방법으로 Shapiro-Wilks 검정을 실시하

였고, <표 Ⅳ-34>에 그 결과를 제시하였다.

하위 요소
기술통계(N=24)

t p
M SD Max Min

유창성 100.5 14.049 122 70 .962 .485

독창성 93.2 15.712 127 75 .886 .011*

제목의 추상성 78.6 38.676 128 0 .888 .012*

정교성 72.3 10.098 83 51 .861 .004**

성급한 종결에
대한 저항

67.5 26.282 118 0 .960 .433

창의성 평균 82.3 15.242 110 56 .962 .476

창의성 지수 84.3 16.399 115 56 .968 .615

<표 Ⅳ-34> 창의성 검사 정규성 검정

*p<.05, **p<.01

창의성 사전 검사에 대한 정규성 검정 결과 독창성, 제목의 추상성과 정교성

은 유의확률은 각각 .011, .012, .004로 유의수준 .05보다 낮게 나타나 정규성이

만족되지 않았다. 나머지 영역에서는 유의확률은 유의수준인 .05보다 높게 나타

나 정규분포임이 확인되었다.
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② 사전․사후 검사 집단 내 비교

사전‧사후 검사 결과 창의성의 변화를 알아보기 위하여 <표 Ⅳ-35>과 같이

정규성을 확보한 항목은 모수통계인 대응표본 t 검정을 실시하였고, 정규성을 확

보 하지 못한 항목은 <표 Ⅳ-36>과 같이 비모수 통계인 Wilcoxon 부호 순위 검

정을 실시하였다.

하위 요소 N
사전 검사 사후 검사

t p
M SD M SD

유창성 24 100.5 14.049 117.2 12.531 -6.916 .000**

성급한
종결에
대한 저항

24 67.5 26.282 55.4 21.532 2.043 .053

창의성 평균 24 82.4 15.242 87.7 14.275 -1.794 .086

창의성 지수 24 84.3 16.399 89.8 14.978 -1.791 .086

<표 Ⅳ-35> 사전‧사후 검사 결과 집단 내 비교(대응표본 t 검정)

**p<.01

하위 요소 N
사전 검사 사후 검사

z p
M SD M SD

독창성 24 93.2 15.712 113.1 21.484 -3.473b .001**

제목의
추상성

24 78.7 38.676 69.2 39.879 -.617c .538

정교성 24 72.4 10.098 82.9 6.577 -3.755b .000**

<표 Ⅳ-36> 사전‧사후 검사 결과 집단 내 비교(Wilcoxon 부호 순위 검정)

**p<.01

<표 Ⅳ-35>의 대응표본 t 검정, <표 Ⅳ-36>의 Wilcoxon 부호 순위 검정의 결

과를 살펴보면, 우선 대응표본 t 검정에서의 유창성의 t 통계값은 –6.916, 유의확

률은 .000으로 유의수준 .01에서 사전 검사에 비해 사후 검사에 유의미한 상승이
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있었다. Wilcoxon 부호 순위 검정의 결과에서 독창성 t 통계값은 –3.473이고 유

의확률은 .001으로 나타났고, 정교성 t 통계값은 –3.755, 유의확률은 .000으로 독

창성과 정교성이 유의수준 .01에서 사전 검사 점수에 비해 유의미한 상승이 나타

났다.

(3) 컴퓨팅 사고력과 창의성 검사 결과의 분석

먼저, 프로그램 적용 전 실험 집단이 정규분포를 갖추었는지 확인하기 위하여

컴퓨팅 사고력과 창의성 사전 검사에 대해 실시한 Shapiro-Wilks 정규성 검정

결과 컴퓨팅 사고력과 창의성 하위요소 중 ‘독창성’, ‘제목의 추상성’, ‘정교성’을

제외한 ‘유창성’, ‘성급한 종결에 대한 저항’, ‘창의성 평균’, ‘창의성 지수’는 정규

분포를 갖춘 표본임이 검증되었다.

우선 컴퓨팅 사고력의 향상 정도를 살펴보면, 총 36차시의 수업을 실시한 후

컴퓨팅 사고력의 사전‧사후의 집단 내 대응표본 t 검정의 결과 컴퓨팅 사고력의

유의미한 향상 결과가 있었다.

창의성 부분은 정규성을 확보한 창의성 요소들은 사전‧사후 집단 내 대응표본

t 검정을 실시하였고, 정규성을 확보하지 못한 창의성 하위요소에 대해서는 비모

수 통계방법인 Wilcoxon 부호 순위 검정을 실시하였다.

창의성의 향상 정도에서는, 사전‧사후 집단 내 대응표본 t 검정 결과 창의성

하위 요소 중 ‘유창성’에서 유의미한 향상을 보였다. 또한 Wilcoxon 부호 순위

검정 결과 ‘독창성’과 ‘정교성’도 향상된 것을 확인할 수 있었다.

본 연구를 통해 파이썬을 활용한 데이터 시각화 교육이 초등학교 6학년 학생

의 컴퓨팅 사고력과 창의성 요소 중 ‘유창성’, ‘독창성’, ‘정교성’을 향상시킬 수 있

음이 확인되었다.

이와 같은 결과를 종합하면 본 연구에서 개발한 파이썬을 활용한 데이터 시각

화 교육 프로그램은 학생들이 필요한 데이터를 다양한 방법으로 수집 및 정리하

고 자신이 자유롭게 시각화하고 싶은 방향으로 데이터를 표현하면서 창의성 요

소 중 ‘유창성’, ‘독창성’, ‘정교성’과 컴퓨팅 사고력 증진에 효과적인 것을 알 수

있었다. 특히, 파이썬은 교육용 프로그래밍 언어 중에서도 텍스트 코딩으로 데이

터 시각화를 좀 더 다양하고 효과적으로 구현하는데 적합한 도구라고 생각된다.
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4. 데이터 시각화 교육 프로그램 결과 비교 분석

1) 컴퓨팅 사고력 결과 비교 분석

적용 단계에서 데이터 시각화 교육 도구에 따라 개발된 3가지 데이터 시각화

교육 프로그램을 초등학교 학년별(3학년, 4∼5학년, 6학년)로 적용하였다. 컴퓨팅

사고력의 향상도를 검증 결과를 종합하여 비교하면 <표 Ⅳ-37>과 같다.

데이터 시각화
프로그램 도구 검정 도구 대상 △M t(z) p

언플러그드
활동

대응표본 t
검정

초등학교
3학년

+1.334 -3.143 .005**

구글
스프레드시트

Wilcoxon
부호 순위
검정

초등학교
4∼5학년

+.931 -.930b .054

파이썬
대응표본 t
검정

초등학교
6학년

+1.375 -2.774 .011*

<표 Ⅳ-37> 데이터 시각화 교육 프로그램 도구별 컴퓨팅 사고력 결과 비교

*p<.05, **p<.01

사전‧사후 검사 결과 컴퓨팅 사고력의 변화를 각 도구별로 비교해 보면 언플

러그드 활동과 파이썬이 유의수준 .01에서 유의미한 변화를 보였고, 평균값은 파

이썬이 1.375로 가장 크게 상승한 결과를 보였다.

이와 같은 결과는 본 연구를 통해 데이터 시각화 교육 프로그램을 적용함에

따라 문제 해결을 위한 컴퓨팅 사고 단계를 거치면서 컴퓨팅 사고력이 증진된

것으로 보인다. 적용한 3가지 도구 중 언플러그드 활동을 통한 데이터 시각화 교

육 프로그램이 컴퓨팅 사고력 신장에 효과적으로 나타난 이유는 특정 소프트웨

어나 하드웨어에 의존하지 않고 생활 속의 다양한 데이터 소재를 활용하여 데이

터 과학을 통한 데이터 시각화 교육 프로그램의 활동으로 컴퓨팅 사고력이 신장

된 것으로 볼 수 있다. 파이썬 또한, 초등학교 6학년을 대상으로 데이터 시각화

프로그램을 적용하여 컴퓨팅 사고력을 신장시키는데 매우 효과적인 데이터 시각

화 교육 프로그램 도구라는 것을 알 수 있다.



- 119 -

반면, 구글 스프레드시트인 경우 유의미한 변화는 보이지 않았지만, 평균값이

.931 증가하였다. 이에 비해 창의성 결과는 하위요소별 유의미한 변화와 평균값

의 높은 신장을 보였다. 이는 연구에 참여한 학생들에게 적용한 구글 스프레드시

트를 활용한 데이터 시각화 교육 프로그램이 컴퓨팅 사고력보다는 창의성을 향

상시키는데 좀 더 도움이 된다는 결론을 가져올 수 있다.

2) 창의성 결과 비교 분석

적용 단계에서 데이터 시각화 교육 도구에 따라 개발된 3가지 데이터 시각화

교육 프로그램을 초등학교 학년별(3학년, 4∼5학년, 6학년)로 적용하였다. 창의성

향상도를 검증 결과를 종합하여 비교하면 <표 Ⅳ-38>과 같다.

하위 요소
데이터 시각화
프로그램 도구

검정 도구 대상 △M t(z) p

유창성

언플러그드
활동

대응표본 t
검정

초등학교
3학년 +2 -.769 .450

구글
스프레드시트

초등학교
4∼5학년 +18 -5.242 .000**

파이썬 초등학교
6학년 +16.7 -6.916 .000**

독창성

언플러그드
활동 대응표본 t

검정

초등학교
3학년 +4 -1.101 .282

구글
스프레드시트

초등학교
4∼5학년 +24 -6.785 .000**

파이썬
Wilcoxon
부호 순위
검정

초등학교
6학년 +19.9 -3.473b .001**

제목의
추상성

언플러그드
활동

Wilcoxon
부호 순위
검정

초등학교
3학년 +2.6 -.374b .709

구글
스프레드시트

대응표본 t
검정

초등학교
4∼5학년 -9 1.956 .061

파이썬
Wilcoxon
부호 순위
검정

초등학교
6학년 -9.5 -.617c .538

<표 Ⅳ-38> 데이터 시각화 교육 프로그램 도구별 창의성 결과 비교
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하위 요소
데이터 시각화
프로그램 도구

검정 도구 대상 △M t(z) p

정교성

언플러그드
활동

Wilcoxon
부호 순위
검정

초등학교
3학년 +11.2 -3.808b .000**

구글
스프레드시트

대응표본 t
검정

초등학교
4∼5학년 +15 -6.867 .000**

파이썬
Wilcoxon
부호 순위
검정

초등학교
6학년 +10.5 -3.755b .000**

성급한
종결에 대한
저항

언플러그드
활동

대응표본 t
검정

초등학교
3학년 +20 -11.296 .000**

구글
스프레드시트

초등학교
4∼5학년 +11 -4.599 .000**

파이썬 초등학교
6학년 -12.1 2.043 .053

창의성 평균

언플러그드
활동

대응표본 t
검정

초등학교
3학년 +8 -5.492 .000**

구글
스프레드시트

초등학교
4∼5학년 +12 -6.100 .000**

파이썬 초등학교
6학년 +5.3 -1.794 .086

창의성 지수

언플러그드
활동

대응표본 t
검정

초등학교
3학년 +10 -6.964 .000**

구글
스프레드시트

초등학교
4∼5학년 +12 -6.016 .000**

파이썬 초등학교
6학년 +5.5 -1.791 .086

**p<.01

사전‧사후 검사 결과 창의성의 변화를 각 도구별로 비교해 보면 유창성은 구

글 스프레드시트와 파이썬을 적용했을 때 유의수준 .01에서 유의확률 .000으로

유의미한 변화를 보였고, 구글 스프레드시트를 활용했을 때 평균 변화량은 18로

가장 상승한 것으로 나타났다. 구글 스프레드시트를 활용한 데이터 시각화 교육

프로그램을 적용했을 때 창의성 가운데 여러 가지 관점이나 해결안을 빠르게 많

이 떠올릴 수 있는 유창성이 가장 높아진다는 것을 알 수 있다.

독창성은 구글 스프레드시트와 파이썬을 적용했을 때 유의수준 .01에서 유의미
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한 변화를 보였고, 구글 스프레드시트를 활용했을 때 평균 변화량은 24로 가장

크게 상승한 것으로 나타났다. 구글 스프레드시트를 활용한 데이터 시각화 교육

프로그램을 적용했을 때 기존의 것에서 탈피하여 참신하고 독특한 아이디어를

산출하는 능력인 독창성이 신장된다는 것을 알 수 있다.

제목의 추상성은 3가지 도구를 적용했을 때 유의수준 .05에서 유의미한 값은

보이지 않았지만, 언플러그드 활동의 사전‧사후 검사 결과 평균값이 2.6점 상승

한 것으로 나타났다. 제목의 추상성은 문제를 종합하고 조직화할 줄 아는 사고

과정과 관련이 있다. 가장 높은 수준에서 관련 정보에서 핵심을 포착해 내고, 무

엇이 중요한 것인지를 알 수 있는 능력이라 볼 수 있다. 구글 스프레드시트와 파

이썬을 적용한 경우는 오히려 사후 검사 결과 –9점과 –9.5점으로 낮아졌다. 이

는 다른 창의성 요소의 긍정적인 변화가 있는 것으로 보아 사후 검사 결과의 더

많아진 응답 반응에 대해 제목에 대한 응답률은 상대적으로 낮아졌기 때문이라

고 생각된다.

정교성은 3가지 도구 모두 유의수준 .01에서 유의확률 .000으로 유의미한 변화

를 보였고, 그중 구글 스프레드시트의 평균 변화량이 15로 가장 높았다. 구글 스

프레드시트를 활용한 데이터 시각화 교육 프로그램을 적용했을 때 내용이나 구

성이 정확하고 치밀하게 응답한 결과라 볼 수 있다. 정교성은 다른 언플러그드

활동과 파이썬도 골고루 향상된 것으로 나타났다.

성급한 종결에 대한 저항은 언플러그드 활동이 유의수준 .01에서 유의확률

.000으로 유의미한 변화를 보였고, 평균 변화량은 20으로 가장 높은 변화를 가져

왔다. 성급한 종결에 대한 저항은 독창적인 아이디어를 가능하게 하기 위한 성급

하게 반응을 폐쇄하고 종결시키는 것을 지연시킬 줄 아는 능력이다. 이는 유독

파이썬은 유의수준 .05에서 유의미한 결과도 보이지 않았으며 사전‧사후 검사 결

과 평균값이 오히려 12.1 낮아졌다. 파이썬을 활용한 데이터 시각화 프로그램을

적용한 6학년 학생들이 TTCT 도형 사후 검사를 할 때 불완전 도형을 완성하는

반응을 할 때 직선이나 곡선으로 서둘러 끝내 버리려는 경향이 높았던 것으로

보인다.

창의성 평균과 지수는 언플러그드 활동과 구글 스프레드시트가 유의수준 .01에

서 유의확률 .000으로 유의미한 변화를 보였고, 구글 스프레드시트를 활용했을
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때 평균 변화량은 12로 가장 높은 변화를 보였다. 반면, 파이썬은 유의미한 변화

를 보이지 않았다. 반면, 평균 변화량은 5.3과 5.5로 상승하였다. 파이썬의 개념을

이해하고 좀 더 자유롭게 데이터 시각화를 하기 위해서는 좀 더 파이썬에 대한

활용 교육이 필요함을 알 수 있었다.

이와 같은 연구 결과를 종합하면 다음과 같은 결과를 알 수 있다.

첫째, 언플러그드를 활용한 데이터 시각화 교육 프로그램은 창의성 요소 중 제

목의 추상성, 성급한 종결에 대한 저항을 신장시키는데 효과적이다. 초등학교 3

학년 학생들에게 적용함에 있어 짧은 시간 안에 창의성의 큰 변화를 보기는 어

렵다. 유창성, 독창성, 제목의 추상성이 유의미한 변화를 갖지 못한 이유는 적용

학년이 3학년으로 10살 어린 나이에 위 3가지 요소를 증진 시키는데 좀 더 많은

시간이 필요하다고 생각된다. 그러나, 본 연구를 통해 언플러그드를 활용한 데이

터 시각화 교육 프로그램이 창의성 신장에 도움이 된다는 것은 알 수 있었다.

둘째, 구글 스프레드시트를 활용한 데이터 시각화 교육 프로그램은 창의성 요

소 중 유창성, 독창성, 정교성, 창의성 평균 및 지수를 신장시키는데 효과적이다.

창의성의 요소별 신장 정도를 비교하면 구글 스프레드시트를 활용한 데이터 시

각화 교육 프로그램의 효과가 가장 높다. 이는 온라인 도구를 활용하여 개인 데

이터와 공공 데이터를 활용하기 쉽고, 적용 학년인 4∼5학년 학생들이 도구를 다

루기에 적당한 수준이었기 때문이라고 판단된다.

셋째, 파이썬을 활용한 데이터 시각화 교육 프로그램은 유창성, 독창성, 정교성

을 신장시키는데 효과적이다. 전체적인 창의성의 평균 변화량에도 상승을 보였으

나, 유창성, 독창성, 정교성을 신장시키는데 효과적인 이유는 적용 학년이 초등학

교 가장 고학년인 6학년을 대상으로 하였고, 기존에 컴퓨터 과학 프로그램을 접

한 경험이 많은 학생들로 구성되었기 때문이라고 생각된다.

본 연구를 통해 창의성 각 요소들을 신장시키는데 가장 효과적인 도구는 4∼5

학년을 대상으로 적용한 구글 스프레드시트로 나타났다. 그러나, 다른 도구들도

적용한 학년에서 창의성의 전체 평균 및 지수가 향상되었고, 각 부분에서 도구별

특성에 맞게 창의성 요소가 신장된 것으로 나타났다.
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Ⅴ. 결론 및 제언

본 연구에서는 초등학생을 대상으로 컴퓨팅 사고력과 창의성 신장을 위해

ADDIE 모형에 따라 데이터 시각화 기반 컴퓨터 교육 프로그램을 설계․개발하

고 이를 현장에 적용하여 교육적 효과를 검증하였다.

요구 분석 단계에서는 컴퓨팅 사고력, 창의성, 데이터 시각화 교육, 소프트웨어

도구 등에 대한 선행연구 분석과 Rossett 요구 분석 모형에 맞춰 초등학생과 교

사를 대상으로 학습자 요구 분석을 진행하였다.

설계 단계에서는 Dick & Carey 모형의 단계에 따라 성취 목표 명세화, 프로그

램 구조 설계, 학습 내용 설계, 교수 전략 설계 과정을 진행하였다.

개발 단계에서는 설계 단계의 내용을 바탕으로 Dick & Carey 모형의 단계에

따라 3가지의 데이터 시각화 교육 프로그램에 대한 교수 매체 선정 및 개발을

하였다.

적용 단계에서는 데이터 시각화 교육 도구에 따라 개발된 3가지의 데이터 시

각화 교육 프로그램을 총 3회에 걸쳐 초등학생에게 적용하여 프로그램의 교육적

효과를 검증하였다. 3가지의 교육 프로그램은 ‘언플러그드를 활용한 데이터 시각

화 교육 프로그램’, ‘구글 스프레드시트를 활용한 데이터 시각화 교육 프로그램’,

‘파이썬을 활용한 데이터 시각화 교육 프로그램’으로 구성되어 있다.

평가 단계에서는 컴퓨팅 사고력을 측정하기 위한 도구로 계산적 인지력 검사

A, B형(김병수, 2014)을 활용하였고, 창의성 검사 도구는 TTCT 검사지 도형 A,

B형을 사용하였다.

평가 단계를 통해 분석된 본 연구의 ‘언플러그드를 활용한 데이터 시각화 교육

프로그램’, ‘구글 스프레드시트를 활용한 데이터 시각화 교육 프로그램’, ‘파이썬

을 활용한 데이터 시각화 교육 프로그램’의 학습 효과는 모두 초등학생의 컴퓨팅

사고력과 창의성 향상에 효과적인 것으로 나타났다.

본 연구의 시사점은 다음과 같다.

첫째, 데이터 시각화 교육 프로그램은 컴퓨팅 사고력과 창의성 향상에 효과적

이다. 데이터 조직화 단계(데이터 필요성, 데이터 수집), 데이터 시각화 단계(데이
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터 정리, 데이터 표현), 상호작용 단계(데이터의 해석)로 3가지 단계에 따라 학생

활동 중심의 데이터 시각화 교육 문제 해결 과정을 통해 컴퓨팅 사고력과 창의

성이 향상되었다.

둘째, 데이터 시각화 교육 프로그램의 도구로 활용된 체험 활동을 통한 ‘언플러

그드’와 ‘구글 스프레드시트’, ‘파이썬’과 같은 교육용 프로그래밍 언어를 데이터

시각화 교육 프로그램의 도구로써 활용할 수 있음을 제시하였다.

셋째, 데이터 시각화 교육 프로그램은 초등학생 3～6학년을 대상으로 그 효과

가 입증되어, 초등학생을 대상으로 컴퓨팅 사고력과 창의성을 신장시킬 수 있는

프로그램으로 활용할 수 있는 기대를 할 수 있다.

넷째, 데이터 시각화 교육 프로그램을 적용할 수 있는 교육 교재와 교수․학습

과정안 개발을 통해 초등학생을 대상으로 한 데이터 시각화 교육을 일반화할 수

있는 가능성을 제시하였다.

본 연구의 결과 다음과 같이 제언하고자 한다.

첫째, 데이터 시각화 교육 프로그램을 적용할 수 있는 데이터 특성에 따른 교

육용 콘텐츠 개발이 필요하다. 학생들이 활용할 수 있는 수많은 데이터들의 특성

을 분류하여 실제 학습에 적용할 때 적절하게 활용될 수 있도록 데이터 특성에

따른 데이터 시각화 교육용 콘텐츠가 개발되어야 한다. 이와 같은 콘텐츠를 활용

하여 수업 교재가 구성되고 교육 활동에 활용된다면 본 연구에서 기대하는 컴퓨

팅 사고력과 창의성 증진의 효과를 가져올 수 있을 것이다.

둘째, 데이터 시각화 교육 프로그램의 단계와 방법을 컴퓨터 교육을 전공하지

않은 교사들도 학교 현장에서 쉽게 이해할 수 있고 적용 가능한 안내 자료가 개

발되어야 한다. 현재 소프트웨어 교육의 중요성이 강조되고 있는 시대적 상황에

맞추어 소프트웨어 교육에만 적용하는 것에 그치지 않고, 교육과정 재구성을 통

해 데이터 시각화 교육 프로그램을 일반 교사들도 쉽게 가르칠 수 있는 교육용

도구 및 교재가 필요하다.

향후 후속 연구를 통해 본 연구에서 개발한 데이터 시각화 교육 프로그램을 지

속적으로 개선하고 대상을 확대하여 교육 현장에 적용해 간다면 컴퓨팅 사고력과

창의성 신장을 위한 컴퓨터 교육 프로그램의 효과를 가져올 수 있을 것이다.
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This study aims to develop computer educational programs related to data

visualization for enhancing computational thinking and creativity, and to verify

the educational effect by applying them to the field.

The 4th Industrial Revolution is leading our society to an intelligent

information society while spreading intelligent information technologies to all

areas of society. The intelligent information society enables information

exchange and data collection by connecting all things and objects such as

machines to machines, machines to humans. It refers to a society that creates

new values ​​through the intelligence of the whole society, thanks to the

analysis capabilities of big data and artificial intelligence(AI). In the

information field, information has been increasing rapidly, focusing on the
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Internet and smart technologies. As a result, we are in a ‘Big Data’

environment that produces so much information that it is impossible to

measure. With the exponential increase of information and data, the influence

of existing text-oriented information is decreasing day by day, and there is a

need for the means to effectively communicate a large amount of information.

In this study, the ADDIE model and the Dick & Carey model were applied

to develop the data visualization-related education programs.

In the needs analysis stage, the literature and precedent studies were

conducted on computational thinking, creativity, and data visualization

education. They were based on Rossett's needs analysis model, and learners'

needs were analyzed for elementary school students and teachers.

In the design stage, statements of achievement goals and teaching

strategies were developed according to the stages of the Dick & Carey model.

In the development stage, the instructional media were selected and

developed for three data visualization-related education programs; data

visualization education programs using Unplugged according to the stages of

the Dick & Carey model, based on the details of the design stage; data

visualization education programs using Google Spreadsheet; data visualization

education programs using Python.

In the application stage, three data visualization education programs

developed according to the data visualization education tools were applied at

the elementary school level(3rd, 4th-5th, 6th grade) to verify the educational

effects of the programs.

In the evaluation stage, to measure computational thinking and creativity,

the related tests were conducted, and the test results were analyzed.

As a result of the evaluation, all three programs; 'data visualization

education programs using Unplugged'; ’data visualization education programs

using Google Spreadsheet'; and 'data visualization education programs using

Python', developed in this study were found to be effective in improving the
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computational thinking and creativity of elementary school students

The implications of this study are as follows;

First, the data visualization education program is effective in improving

computational thinking and creativity. Computational thinking and creativity of

students were improved through the problem solving processes in data

visualization education focused on student activities according to three steps;

the data organization phase (necessity of data, data collection), the data

visualization phase (purging data, data representation), the interaction phase

(data interpretation).

Second, it was suggested that educational programming languages ​​such as

'Unplugged', 'Google Spreadsheet', and 'Python' can be used as tools for

data visualization education programs through experiential activities used as

tools for data visualization education programs.

Third, the effectiveness of the data visualization education programs has

been proven for the 3rd to 6th grades of elementary school students, and

they are expected to enhance their computational thinking and creativity.

Fourth, such programs are likely to use data visualization educational

materials for elementary school students by developing textbooks and

teaching & learning courses plan that can apply data visualization education

programs.

If the data visualization education programs developed in this study are

continuously improved through subsequent researches and the targets are

expanded, it is considered that the effects of computer education programs for

enhancing computational thinking and creativity will be achieved.

Keywords: Computational Thinking, Creativity, Data Visualization Education,

Computer Education Program, ADDIE model.



부   록

<부록 1> 언플러그드를 활용한 데이터 시각화 교육 교재 ···································139

<부록 2> 구글 스프레드시트를 활용한 데이터 시각화 교육 교재 ·····················175

<부록 3> 파이썬을 활용한 데이터 시각화 교육 교재 ···········································216

<부록 4> 도구별 데이터 시각화 교수․학습 과정안 ···········································259

본 논문에 수록된 부록인 데이터 시각화 교육 프로그램 교재 및 교수‧학습 과정안
은 다음 경로를 통해 공유합니다.
■ 주소: https://cafe.naver.com/scratchprogramming/11043





- 139 -

언플러그드를 활용한 

데이터 시각화

1단계

데이터 조직화 단계

- 데이터 필요성

- 데이터 수집

2단계

데이터 시각화 단계

- 데이터 정리

- 데이터 표현

3단계
상호작용 단계

- 데이터의 해석

<부록 1> 언플러그드를 활용한 데이터 시각화 교육 교재
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제1강 주사위 게임 데이터 시각화 

학습목표 | 데이터를 수집하는 절차와 방법을 알고, 데이터를 시각적으로 표현해 
보자.

이번 시간에는 데이터를 기록하고, 표현하는 방법에 대해 알아봅시다. 

1. 데이터 필요성
인구총조사 
우리나라에서는 1년마다 한 번씩 인구 총조사를 합니다. 이 조사를 통해 어느 지

역에 사람들이 많이 살고, 어떤 연령의 사람들이 사는 지, 1인 가구나 4인 가구 

등 여러 가지 가족 형태와 직업을 인구조사원이 직접 방문하여 해당 집주소에 

사는 사람에게 물어보며 데이터를 수집합니다. 수집한 데이터는 여러 가지 방식

으로 표현할 수 있습니다.  

             

  [그림1] 인구분포를 색으로 표시한 지도        [그림2] 인구분포를 점으로 표시한 지도

수집된 자료는 데이터를 수집한 이유와 목적에 맞춰, 사용자가 보기 편한 방식으

로 표현해야 합니다. 이번 시간에는 놀이 활동을 통해 데이터를 수집하고 정리하

는 방법에 대해 살펴보겠습니다. 
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2. 데이터 수집하기
주사위를 던져 나온 숫자 수집하기 
주사위를 던져 나온 숫자를 아래의 표에 적어봅시다. 

3. 데이터 정리하기
주사위를 던져 나온 숫자 수집하기 
위의 표에 표시한 횟수를 바탕으로 막대그래프를 그려봅시다.

( )가 주사위를 던져 나온 숫자

숫자 1 2 3 4 5 6

횟수표시(///)

횟수(합계)
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4. 데이터 표현하기
정리된 데이터의 표현 방법 알아보기 
다른 친구들에게 내가 던진 주사위 횟수를 한눈에 알아볼 수 있는 방법으로 표

현해봅시다. 

5. 데이터 해석하기
표현한 데이터를 바탕으로 분석하기 
내가 표현한 데이터와 친구가 표현한 데이터를 살펴보고, 차이점을 바탕으로 알 

수 있는 점을 발표해봅시다.

색연필을 1개 선택하고, 막대그래프의 표시한 횟수에 맞춰  

숫자의 영역을 덧칠해주세요.

(예 : 1이 6번 나오면 6번 덧칠합니다) 

6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6

6 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 6

6 5 4 4 4 4 4 4 4 4 5 6

6 5 4 3 3 3 3 3 3 4 5 6

6 5 4 3 2 2 2 2 3 4 5 6

6 5 4 3 2 1 1 2 3 4 5 6

6 5 4 3 2 1 1 2 3 4 5 6

6 5 4 3 2 2 2 2 3 4 5 6

6 5 4 3 3 3 3 3 3 4 5 6

6 5 4 4 4 4 4 4 4 4 5 6

6 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 6

6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6
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제2강 제주도의 인구분포 데이터 시각화

학습목표 | 제주도의 인구분포 데이터를 정리하는 방법을 알고, 데이터를 시각

적으로 표현해 보자.

1. 데이터 필요성
제주도 자가용의 목적지 빈도수 
제주는 관광지와 숙박지가 자가용의 목적지로써 가장 빈번하게 설정되는 것으로 

나타났다. 아래 지도에서는 차량 이동 수요가 많은 제주시 일부를 확대하였다.
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2. 데이터 수집하기
제주도 인구분포 데이터 수집
제주도청 인구분포 수집 자료 참고



- 145 -

3. 데이터 정리하기
제주도 인구분포 데이터 정리
데이터의 크기가 커서 인구분포 비율에 맞게 데이터를 정리한다.

4. 데이터 표현하기
제주도 지도에 데이터 표현
인구를 100명당 스티커 한 장으로 정하고, 각 읍, 면, 동 별 색깔을 지정하여 지

도에 인구수대로 붙여본다.

5. 데이터 해석하기
표현한 데이터를 바탕으로 분석하기 
내가 표현한 데이터와 친구가 표현한 데이터를 살펴보고, 차이점을 바탕으로 알 

수 있는 점을 발표해봅시다.
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제3강 고래밥 통계 데이터 시각화

학습목표 | 고래밥에 있는 동물들의 통계 자료를 정리하여 그림그래프로 데이터

를 시각적으로 표현해 보자.

1. 데이터 필요성
그림그래프 
그림그래프는 조사한 수를 그림으로 나타낸 그래프입니다. 그림그래프는 그림을 

이용하여 나타내므로 조사한 자료의 크기를 쉽게 비교할 수 있답니다. 조사한 자

료의 특징을 잘 나타낼 수 있도록 크기와 종류를 정해서 그리면 된답니다. 

<그림 그래프 그리는 방법>

- 몇 가지 종류의 그림으로 나타낼 것인지 정한다.

- 어떤 그림으로 나타낼 것인지 정한다.

- 조사한 수에 맞도록 그림을 그린다.

- 그림그래프에 알맞은 제목을 붙인다.
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2. 데이터 수집하기
고래밥에 들어 있는 동물 조사
고래밥에 들어 있는 동물을 조사하여 표로 만들어 봅시다.

동물
종류

새우 고래 오징어 복어 상어 거북이 문어 물고기
불가
사리

꽃게 합계

수 35 62 52 62 50 33 20 43 59 48 464

3. 데이터 정리하기
고래밥에 있는 동물 종류를 막대그래프로 정리
고래밥에 있는 동물 종류의 수를 막대그래프로 만들어 봅시다.

<고래 밥에 있는 동물 종류의 수>

새우

고래

오징어

복어

상어

거북이

문어

물고기

불가사리

꽃게
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4. 데이터 표현하기
정리된 데이터의 표현 방법 알아보기 
정리된 표와 그래프를 보고 그림그래프로 나타내어 봅시다.

동물의 종류 수(마리)

새우

고래

오징어

복어

상어

거북이

문어

물고기

불가사리

꽃게

5. 데이터 해석하기
표현한 데이터를 바탕으로 분석하기 
내가 표현한 데이터와 친구가 표현한 데이터를 살펴보고, 차이점을 바탕으로 알 

수 있는 점을 발표해봅시다.
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제4강 맥도날드에 사람들이 가장 많은 시간은?

1. 데이터 필요성
데이터를 표현하는 다양한 방법 
데이터를 수집하고, 수집한 데이터를 그래프로 나타내는 작업은 우리 사회에서 

다양한 곳에서 사용됩니다. 아래 그림은 카카오에서 제주도에서 시간대별 대리운

전을 사용하는 횟수를 데이터로 수집하여 시각적으로 표현한 자료입니다.  

위와 같이 다양한 데이터를 수집하고 시각화 하는 이유는 무엇일까요? 

데이터를 수집하고 알아보기 쉬운 형태로 바꾸면, 일상생활에서 유용한 정보를 

얻을 수 있습니다. 예를 들어, 위의 지도의 차이점을 살펴보면, 우리는 ‘18시에는 

구제주에서 대리기사를 많이 부르고, 24시에는 신제주에서 대리기사를 많이 부르

는 구나’라는 사실을 알 수 있습니다. 이런 사실을 알게 되면, 내가 대리기사가 

필요할 때 사람들이 대리기사를 많이 부르는 시간을 피해서 대리기사를 불러, 좀 

더 편하게 서비스를 이용할 수 있습니다. 

학습목표 | 주어진 데이터를 살펴보고 보는 사람이 이해하기 쉽게 시각적인 표

현할 수 있다.
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이번 시간에는 여러분들이 맥도날드의 주문 건수를 보고, 직접 맥도날드에 갔을 

때 가장 빨리 주문을 받을 수 있는 시간을 찾아보는 활동을 해보겠습니다. 

2. 데이터 수집하기
시간대별 주문 건수 조사
나눠준 표를 바탕으로 시간대별로 주문 건수를 조사하여 적어봅시다. 

주문시간 대 주문 건수

06:00~08:00

08:00~10:00

10:00~12:00

12:00~14:00

14:00~16:00

16:00~18:00

18:00~20:00
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3. 데이터 정리하기
시간대별 주문 건수를 막대그래프로 정리 
시간대별 주문 건수를 막대그래프로 정리해봅시다.

<시간대별 햄버거 주문 건수>

06:00

~08:00

08:00

~10:00

10:00

~12:00

12:00

~14:00

14:00

~16:00

16:00

~18:00

18:00

~20:00
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4. 데이터 표현하기
정리된 데이터의 표현 방법 알아보기 
정리된 표와 그래프를 보고 앞에서 배운 데이터 시각화 방법을 활용해 사람들이 

가장 많이 찾은 시간대를 잘 표현할 수 있게 데이터를 시각화해 봅시다. 

5. 데이터 해석하기
표현한 데이터를 바탕으로 분석하기 
내가 표현한 데이터와 친구가 표현한 데이터를 살펴보고, 차이점을 바탕으로 알 

수 있는 점을 발표해봅시다.
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제5강 제주공항에서 가장 많이 찾는 곳은?

1. 데이터 필요성
사람들이 좋아하는 것을 알 수 있는 빅데이터 
여러분들은 ‘빅데이터’란 말을 들어본 적이 있나요?　빅데이터는 많은 데이터를 

다양한 방식으로 수집하고, 분석하여 나온 결과를 말합니다. 빅데이터를 활용하

면, 사람들이 좋아하는 장소, 검색할 때 많이 쓰는 단어 등 많은 사람들의 관심

있는 것을 쉽게 찾아낼 수 있습니다. 

[2018년 제주데이터허브 빅데이터 분석 결과 | 출처 : 제주데이터허브 홈페이지]

위의 표는 제주도에 공항에서 사람들이 가장 많이 찾는 단어를 분석한 빅데이터 

결과입니다. 2017년 7월에는 번개과학체험관이 3위였지만, 2018년 8월에는 1위였

죠? 그럼 이 결과를 가지고 우리는 무엇을 알 수 있을까요?　 2017년 7월보다 

2018년 8월에 번개과학체험관에 관심을 가진 사람들이 많아졌다는 것을 알 수 

있습니다. 

이런 결과를 바탕으로 사람들이 좋아하고 관심 있는 것을 찾아내어, 광고에 활용

하거나 새로운 상품을 만들기 위해 활용할 수 있습니다. 

이렇게 나타난 수집한 빅데이터는 사람들이 이해하기 쉬운 형태로 아래와 같이 

표현하기도 합니다. 

학습목표 | 주어진 데이터 결과를 새로운 방식으로 데이터 시각화를 할 수 있다.
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[ 각 도착지에서 많이 찾는 곳은? | 출처 : 제주데이터허브 홈페이지]

위의 그림과 같이 표현하면, 글자나 숫자로 표현하는 것보다 보는 사람이 쉽게 

이해할 수 있습니다. 이번 시간에는 제주공항에서 사람들이 많이 찾는 단어를 조

사하여, 위의 그림과 같이 다양한 그림이나 글자로 표현해 봅시다.
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2. 데이터 수집하기
단어의 빈도수 조사 
나눠준 표에 나온 단어를 색깔별로 체크하고, 몇 번 나왔는지 조사해봅시다.

단어 수 체크



- 156 -

3. 데이터 정리하기
단어별로 많이 나온 숫자를 막대그래프로 정리 
조사한 단어 중 가장 많이 나온 단어 7개만 그래프로 정리해봅시다.

<단어별 빈도수>
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4. 데이터 표현하기
정리된 데이터의 표현 방법 알아보기 
정리된 표와 그래프를 보고 앞에서 배운 데이터 시각화 방법을 활용해 사람들이 

많이 쓴 단어를 데이터를 시각화해 봅시다. 

5. 데이터 해석하기
표현한 데이터를 바탕으로 분석하기 
내가 표현한 데이터와 친구가 표현한 데이터를 살펴보고, 차이점을 바탕으로 알 

수 있는 점을 발표해봅시다.
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제6강 어떤 정류장을 많이 이용할까?

1. 데이터 수집 방법
다양한 데이터 수집 방법 
데이터는 우리의 생활 속에서 손쉽게 접할 수 있습니다. 예를 들어 여러분의 집 

주변이나 학교 주변에 있는 버스정류장에 하루 몇 명이 탔는지 기록하는 것도 

좋은 데이터입니다.

    [2017년 버스 탑승자 수 분석 결과 | 출처 : 제주데이터허브 홈페이지]

위의 그래프는 2017년 한 해 동안 제주의 버스를 이용한 탑승객 숫자를 막대그

래프로 표현한 것입니다.  

학습목표 | 목표에 맞는 데이터를 수집하고 데이터 시각화를 할 수 있다.
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[2017년 제주 교육대학교 정류장 어린이 탑승객 분석 출처 : 제주데이터허브 홈페이지]

제주데이터허브 홈페이지를 활용하면, 가까운 정류장을 위의 그래프처럼 확인해

볼 수 있습니다. 우리는 제주데이터허브에서 집근처의 정류장이나 학교 근처의 

정류장 10곳을 정하고, 실제 승객 수를 체크하여, 사람들이 가장 많이 이용하는 

정류장을 눈에 띄게 데이터 시각화 하는 방법을 알아보겠습니다.  
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2. 데이터 수집하기
정류장 찾기  
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카카오맵에서 집 근처나 학교 근처의 정류장을 찾아서, 10곳을 적습니다. 

카카오맵에서 표시한 그림처럼 표시된 곳이 버스 정류장입니다. 표시한 그림을 

클릭하면, 정류장의 이름을 알 수 있습니다. 

카카오 맵에서 집 주소와 학교 이름을 검색하여 아래 표에 10곳을 적습니다. 

조사한 버스 정류장의 이름을 제주데이터 허브의 ‘시각화 분석’에서 ‘버스’를 클

릭하여 공통설정에서 ‘일’을 선택한 뒤 검색 기간을 2017년 6월 1일부터 2017년6

월 30일로 표기합니다. 

 

정류장 이름 탑승자 수
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다음 ‘데이터별 설정’를 눌러, 정류소 버튼을 누르고, 미리 찾아둔 정류소 이름을 검색합

니다. 



- 163 -

3. 데이터 정리하기
정류장 탑승객 수 조사하여 막대그래프로 정리
조사한 정류장의 6월 1일부터 6월 30일까지 모든 탑승객 수를 적어, 막대그래프로 표현

해봅시다. 

<정류장 별 6월 탑승객 수>
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4. 데이터 표현하기
정리된 데이터의 표현 방법 알아보기 
정리된 표와 그래프를 보고 앞에서 배운 데이터 시각화 방법을 활용해 사람들이 

많이 이용한 정류장이 눈에 띄도록 시각화해 봅시다. 

5. 데이터 해석하기
표현한 데이터를 바탕으로 분석하기 
내가 표현한 데이터와 친구가 표현한 데이터를 살펴보고, 차이점을 바탕으로 알 

수 있는 점을 발표해봅시다.
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제7강 사람들이 많이 찾는 장소가 변했을까?

1. 데이터 변화를 찾아보기
데이터 흐름 살펴보기  
제주 데이터 허브에는 데이터를 다양한 방식으로 시각화하여 제주에 여행 오는 

사람들의 검색한 결과나 자주 들리는 장소 등을 리포트로 보여줍니다.  

[2018년 2분기 리포트 결과 | 출처 : 제주데이터허브 홈페이지]

이번에는 제주 데이터 허브에서 2017년 4분기 리포트부터 2018년 2분기 리포트

를 살펴보며, 어떻게 변했는지 살펴보고, 구체적으로 어떤 것들이 변했는지 정리

해 봅시다. 

학습목표 | 시각화된 데이터를 바탕으로 데이터 흐름을 설명할 수 있다. 
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2. 데이터 수집하기
제주 데이터 허브 리포트 살펴보기   
제주 데이터 허브 홈페이지에서 ‘리포트’를 클릭합니다. 클릭 후 표시한 부분를 

변경하여, 2017년 4분기부터 2018년 3분기까지 리포트를 살펴보며 다음 빈 칸에 

의견을 적어봅시다. 

1. 사람들이 자주 가는 장소는 어떻게 변하고 있습니까?

2. 사람들이 와이파이를 많이 쓰는 장소는 어떻게 변하고 있습니까?

3. 사람들이 검색하는 키워드는 어떻게 변하고 있습니까?

위의 질문 이외에 리포트에서 달라진 부분을 살펴보며, 자신의 의견을 적어봅시다. 
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3. 데이터 정리하기
변화를 나타내는 꺾은선 그래프 
리포트의 주제 중 1가지를 골라, 데이터가 어떻게 변했는지 꺾은선 그래프로 표

현해 봅시다. 

<2017년 4분기 ~ 2018년 2분기까지>
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4. 데이터 표현하기
정리된 데이터의 표현 방법 알아보기 
정리된 표와 그래프를 보고 앞에서 배운 데이터 시각화 방법을 활용해 자신이 

정한 리포트 주제의 변화를 시각화해 봅시다. 

5. 데이터 해석하기
표현한 데이터를 바탕으로 분석하기 
내가 표현한 데이터와 친구가 표현한 데이터를 살펴보고, 차이점을 바탕으로 알 

수 있는 점을 발표해봅시다.
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제8강 2017년도에 어떤 게임이 가장 유행했을까?

1. 데이터의 필요성
2017년 구글 트렌드를 활용한 데이터 읽기
구글 트렌드를 활용하면, 매년 사람들이 구글에서 많이 검색했던 키워드를 살펴

보 볼 수 있습니다. 

[2017년 올해의 검색어 | 출처 : 구글 트렌드]

사람들이 검색한 키워드도 활용할 수 있는 데이터가 됩니다. 이번 시간에는 구글 

트렌드를 통해, 2017년에 사람들에게 주목 받았던 게임을 살펴보고, 각 게임들의 

키워드를 시각화 해보겠습니다. 

학습목표 | 구글 트렌드를 활용하여, 원하는 데이터를 검색하여 표현할 수 있다.
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2. 데이터 수집하기
구글 트렌드 살펴보기   
구글 트렌드의 ‘2017년 올해의 검색어’의 하단에 있는 게임란에 가장 많이 검색했던 10개

의 게임 관련 키워드가 있습니다. 그 중 2위 포켓몬 고를 클릭해봅시다. 
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포켓몬 고를 클릭하면 다음과 같이 어느 시기에 가장 많이 검색 되었는지, 포켓몬 고와 

관련하여 사람들이 어떤 단어를 많이 검색했는지 살펴볼 수 있습니다. 
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단어의 빈도수 조사 
구글 트렌드의 관심 있는 게임을 클릭하여, 관련 검색어와 관련 주제 중 중복되는 단어

를 찾아, 몇 번 나왔는지 체크해 보세요.

단어 수 체크
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3. 데이터 정리하기
단어별로 많이 나온 숫자를 막대그래프로 정리 
조사한 단어 중 가장 많이 나온 단어 5개만 그래프로 정리해봅시다.

<단어별 빈도수>



- 174 -

4. 데이터 표현하기
정리된 데이터의 표현 방법 알아보기 
정리된 표와 그래프를 보고 앞에서 배운 데이터 시각화 방법을 활용해 자신이 

정한 게임과 연관된 단어들을 시각화해 봅시다. 

5. 데이터 해석하기
표현한 데이터를 바탕으로 분석하기 
내가 표현한 데이터와 친구가 표현한 데이터를 살펴보고, 차이점을 바탕으로 알 

수 있는 점을 발표해봅시다.
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구글 스프레드시트를 활용한 

데이터 시각화

1단계

데이터 조직화 단계

- 데이터 필요성

- 데이터 수집

2단계

데이터 시각화 단계

- 데이터 정리

- 데이터 표현

3단계
상호작용 단계

- 데이터의 해석

<부록 2> 구글 스프레드시트를 활용한 데이터 시각화 교육 교재
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제1강 데이터 시각화 절차와 방법 알기

1. 데이터란?
다음 표의 빈칸을 채워봅시다.

내가 다니는 초등학교는?

나는 몇 학년 몇 반입니까?

나의 키는?

나의 몸무게는?

나의 혈액형은?

내가 가장 좋아하는 과목은?

나의 장래 희망은?

축하합니다! 여러분은 방금 어엿한 데이터 하나를 만들어 냈습니다. 데이터는 우

리가 느끼지 못하는 사이에 항상 있었습니다. 데이터의 뜻을 조금 더 자세히 들

여다보겠습니다.

여러분들은 ‘정보화 시대’란 말을 들어보셨나요? 현대 사회는 자료의 홍수라고 

불릴 정도로 자료가 정말 엄청나게 많고, 거기서 멈추지 않고 자료는 지금도 계

속 만들어지고 있습니다. 이런 사회 변화에 발맞추기 위해서 우리는 데이터를 효

율적으로 다룰 줄 알아야겠죠?

그렇다면 자료들을 어떻게 하면 ‘의미 있게’, ‘효율적으로’ 다룰 수 있을까요?

학습목표 | 데이터와 데이터 시각화의 의미를 설명할 수 있다.

자료(資料, data, 데이터, 문화어: 데타)는 수, 영상, 단어 등의 형태로 된 의미 

단위이다. 보통 연구나 조사 등의 바탕이 되는 재료를 말하며, 자료를 의미 있

게 정리하면 정보가 된다.
(위키백과 (https://ko.wikipedia.org/wiki/%EC%9E%90%EB%A3%8C))
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2. 시각화 방법
아래 표를 보고 <우리 반에서 체육 시간에 하고 싶은 운동>을 

정리해봅시다.

<우리 반에서 체육 시간에 하고 싶은 운동>

축구     명

피구     명

발야구     명

줄넘기     명

배드민턴     명

탁구     명

<우리 반에서 체육 시간에 하고 싶은 운동>이라는 자료를 만들어 보았습니다.

이 자료를 가지고 4학년 1학기에 배웠던 막대그래프로 나타내어 보겠습니다. 

15

10

5

학생 수
경기 
종목

축구 피구 발야구 줄넘기 배드민턴 탁구
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<우리 반에서 체육 시간에 하고 싶은 운동>이라는 데이터를 2개의 방식으로 표

현해 보았습니다. 하나는 표, 다른 하나는 막대그래프로 말이죠.

두 표현방식은 모두 우리 반에서 체육 시간에 하고 싶은 운동을 나타내었습니다. 

하지만 하나는 숫자로, 다른 하나는 막대로 표현했습니다.

지금은 우리 반만 조사했지만 이것이 우리 학교 전교생 나아가 제주도민 전체, 

우리나라 국민 전체를 조사한다면 두 표현방식 중 어떤 표현 방식이 한 눈에 알

아보기 쉬울까요? 왜 그렇게 생각하나요? 여러분들의 생각을 적어봅시다.

3. 데이터 시각화란?
데이터 시각화란 광범위하게 분산된 방대한 양의 자료를 분석해 한눈에 볼 수 

있도록 도표나 차트 등으로 정리하는 것을 말합니다.

☆ 데이터를 시각화함으로써 우리는 다음의 3가지 효과를 기대할 수 있습니다.

1. 자료로부터 정보를 습득하는 시간을 줄임으로써 빠른 상황 판단이 가능

2. 자료를 습득하는 사람들의 흥미를 유발하고 정보의 빠른 확산을 가져옴

3. 자료를 기억하는 데에도 도움 
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4. 데이터 시각화의 단계

그렇다면 드디어 우리의 데이터 시각화를 도와줄 수 있는 도구로 구글 스프레드시트를 소

개하겠습니다.

1단계

<데이터 조직화 단계>

- 데이터 필요성

- 데이터 수집

2단계

<데이터 시각화 단계>

- 데이터 정리

- 데이터 표현

3단계
<상호작용 단계>

- 데이터 해석
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제2강 구글 스프레드시트 기초

1. 구글 스프레드시트란?
마이크로소프트사에서 만든 “엑셀”에 해당되는 부분입니다. 온라인에서 할 수 있

으며 구글에서 만든 “구글 문서”에 포함되어 있습니다.

엑셀과의 차이점은 인터넷이 연결되어 있어서 사용이 가능하다는 점이며, 인터넷

으로 연결되어야 사용이 가능하기 때문에 1)주변 사람들과 실시간으로 공유 및 

작업이 가능하며 2)따로 파일로 저장하지 않고 구글 자체에서 실시간 저장이 된

다는 점입니다.

2. 구글 환경 설정
“백문이 불여일견”이라는 말처럼 아무리 말로 설명을 해보아도 직접 해보지 않으

면 와닿지 않겠죠? 직접 구글 환경 설정 및 간단한 조작을 통해 구글 스프레드

시트를 알아봅시다.

1. 먼저 구글에 접속해 봅시다.(주소: www.google.com)

2. 구글 오른쪽 상단에 있는 로그인 버튼을 클릭합니다.

3. 로그인 아래쪽에 있는 계정 만들기 버튼을 클릭합니다.

4. 자신의 개인정보를 입력하면서 계정을 만들어 봅시다.

계정을 만들었으면 이제 직접 구글 스프레드시트에 접속하여 간단한 작업을 해 

봅시다.

- 새 문서 시작 > 파일 > 새문서 > 스프레드시트 클릭

  

학습목표 | 구글 스프레트시트를 활용하는 방법에 대해 설명할 수 있다. 
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☆ 위 그림에서 데이터를 입력할 수 있는 칸 하나를  “ ” 이라고 

합니다.

  스프레드시트에서 가로를 나타내는 말을 “ ”이라고 합니다.

  스프레드시트에서 세로를 나타내는 말을 “ ”이라고 합니다.

☆ 문제 1. C열 8행에 자신의 이름(데이터)을 작성해봅시다.
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3. 우리 반 자리 배치도 만들기
(구글 공유 기능)

선생님이 공유 주소 하나를 카페에 올리겠습니다.

3번열에 있는 친구들은 그 왼쪽 행 친구들의 이름을, 4번열에 있는 친구들은 오른쪽 행 

친구들의 이름을 조사해서 공유 기능을 활용하여 우리 반 자리 배치도를 만들어봅시다.

자신의 학교, 나이, 이름을 정해진 셀 안에 적어 봅시다.(공유)

☆ 선생님이 공유 주소 하나 더 카페 주소에 올리겠습니다.

셀 안에 자신의 학교, 나이, 이름을 적어봅시다.

(Alt + L 기능은 한 줄 아래로 띄어쓰는 기능)

김녕초 11
김정아
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5. 좋아하는 음식 자료 만들기
자신이 좋아하는 음식을 원하는 셀에 적어 봅시다.

(자동 저장 기능)

* 스프레드시트 제목을 좋아하는 음식으로 바꿔 봅시다.

* 아래 원하는 셀에 자신이 좋아하는 음식을 적어봅시다.

* 창을 종료해도 되고, 뒤로가기 버튼을 눌러봐도 됩니다.

스프레드시트 기본 창으로 나가게 되면 좋아하는 음식 스프레드시트가 자동 저장되어 있

습니다.

지금까지 구글 스프레드시트의 셀 안에 데이터를 입력해 보고, 엑셀과 다른 구글 스프레

드시트 기능들을 알아보았습니다. 한번 정리해 보겠습니다.

  1) 구글 스프레드시트는 사람들과 함께 _______ 할 수 있다.

  2) 구글 스프레드시트는 ______________ 할 수 있다.
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제3강 차트 종류와 데이터 시각화

1. 차트의 종류
☆ 우리가 데이터 시각화에 사용하는 차트의 종류는 정말 여러 가지가 있습니다.

[ 왼쪽부터 히스토그램, 막대 차트, 산점도 차트, 방사형 차트]

데이터를 수집하는 것만큼 중요한 것이, 수집한 데이터를 가장 필요에 맞게 나타

낼 수 있는 그래프를 고르는 것입니다. 이번 시간에는 수집한 데이터를 가장 효율

적으로 나타낼 수 있는 그래프는 무엇인지 생각해보는 시간을 갖도록 하겠습니다.

강수량 데이터
우리 생활은 날씨 변화에 따라서 시시각각 변합니다. 비가 온다는 예보가 있으면 우산을 

가지고 간다든지, 스포츠 활동을 미룬다든지 하는 것이 그 예입니다. 과거의 날씨 데이터

를 분석해보고 우리 생활에 어떻게 적용하면 좋을지 생각해봅시다.

월 강수량 월 강수량

1 15 7 619

2 20 8 291

3 8 9 28

4 50 10 42

5 24 11 30

6 16 12 43

< 2017년 월 강수량 > 

학습목표 | 구글 스프레트시트를 활용하는 방법에 대해 설명할 수 있다. 
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위 자료는 경기도 안산시의 강수량을 나타내는 데이터에서 2017년 자료만 가져

온 것입니다.

Q1. 위 자료는 ‘시간의 흐름’에 따라 변화되고 있습니다. 어떤 방식으로 표현해야 

좋을까요?

2. 차트 결정하기

Q2. 두 수의 연관(관련있는) 관계를 알기 위해서는 어떤 차트로 표현해야 할까요?

Q3. 전체에서 일정 부분이 차지하는 비율을 알기 위해서는 어떤 차트로 표현해  

야 할까요?

Q4. 각 부분을 쉽게 비교하기 위해서는 어떤 차트로 표현해야 할까요?
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3. 방학 계획표 세우기
데이터의 필요성
☆ 방학 계획표를 작성해 본 적이 있나요? 방학을 시작하기 전에 방학 계획표를 

세워 본 친구들이 많이 있었을 텐데요. 우리가 이번 겨울 방학 계획표를 작성하

고, 공부, 잠, 식사, 놀기 등의 부분들은 어느 정도 되는지 알아봅시다.
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데이터 수집하기
☆ 위의 겨울 방학 생활 계획표를 작성해 봅시다.

데이터 정리하기

데이터 표현하기
☆ 구글 스프레드시트에 정리한 데이터를 입력하고 적절한 차트로 표현해 봅시다.

데이터 해석하기
☆ 방학 계획표 시간 배분에 따라 친구들과 자신의 방학 계획을 이야기 나누어

봅시다.

항목 분

잠(세면 포함)

식사 시간

공부 시간

노는 시간(휴식 포함)
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4. 코코네 반 학생들이 생각하는 이산화탄소 배출량 

줄이는 방법

[ 출처: 초등 아이스크림 사이트]

데이터 정리하기(1개씩 있는 것은 기타로 표시)

데이터 표현하기
☆ 구글 스프레드시트에 정리한 데이터를 입력하고 적절한 차트로 표현해 봅시다.

데이터 해석하기
☆ 친구들과 데이터 결과에 대하여 이야기 나누어 봅시다. 

방법 학생 수



- 189 -

5. 방학 숙제하기
데이터의 필요성
신나게 놀다 보니 어느덧 방학이 거의 마무리가 되어 갑니다. 그래도 방학 때 무

언가 남길만한 것이 필요할 텐데요. 그 중 간접 경험으로 가장 좋은 건 바로 책

이죠! 책을 읽으면서 방학을 잘 마무리 해 봅시다.

데이터 수집하기
☆ 방학 숙제 1. 방학 중 하루의 연속적인 기온을 재보고 알게 된 점을 적어봅시다.

☆ 데이터 수집하기

- 직접 인터넷을 찾아보면서 하루의 연속적인 기온을 찾아 적어봅시다.
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데이터 정리하기
☆ 날짜별, 시간대별 기온을 표에 깔끔하게 정리하여 봅시다.

데이터 표현하기
☆ 구글 스프레드시트에 정리한 데이터를 입력하고 적절한 차트로 표현해 봅시다.

데이터 해석하기
☆ 차트를 보면서 알게 된 점을 적어봅시다.

시간 기온
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데이터 수집 및 정리하기
☆ 방학숙제 2. 방학 중 줄넘기 연습을 하고 연습한 결과를 적어봅시다.

  * 데이터를 구글 스프레드시트에 입력할 때에는 한 줄로 쭉 입력해 주세요.

월 화 수 목 금

데이터 표현하기
☆ 구글 스프레드시트에 정리한 데이터를 입력하고 적절한 차트로 표현해 봅시다.

데이터 해석하기
☆ 차트를 보면서 알게 된 점을 적어봅시다.
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6. 방학 즐기기
데이터의 필요성
축하합니다. 여러분들은 방학 숙제를 모두 마무리 지었습니다. 이제 여러분들에게 남은 

것은 방학을 제대로 즐기는 일이겠죠? 마침 올림픽이 시작되었다고 하는데요? 밴쿠버 동

계올림픽을 재미있게 시청하면서 방학을 즐겨 봅시다.

데이터 수집 및 정리하기
☆ 즐기기 밴쿠버 올림픽의 메달순위 8등까지의 메달 데이터를 수집하여 봅시다.

★ 이번에는 가로축과 세로축에 들어갈 것을 직접 작성해봅시다.

(가로: 메달, 세로: 1등~8등 국가 이름)

데이터 표현하기
구글 스프레드시트에 정리한 데이터를 입력하고 적절한 차트로 표현해 봅시다.
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데이터 해석하기
☆ 차트를 보면서 알게 된 점을 적어봅시다.

데이터 수집 및 정리하기
☆ 즐기기 1. 집에서 TV만 시청하는 것도 힘들겠죠? 이번에 우리나라 국가대표팀 축구

팀이 매우 잘 하고 있는데요, 우리나라 선수들의 능력치를 직접 설정하고 그에 따른 차

트를 만들어 보는 재미있는 활동을 해 봅시다.

☆ 즐기기 2. 나는 축구에는 관심이 없다! 우리나라를 대표하여 UN에서 연설도 하고, 

우리나라를 알리는 데 앞장서고 있는 방탄소년단의 능력치, 또는 여자 아이돌 레드벨벳

의 능력치를 직접 설정하고 그에 따른 차트를 만들어 보는 활동을 해봅시다. 

 

  - 축구 선수 능력치: 속도, 개인기, 드리블, 슈팅 파워, 슈팅 정확도, 헤딩

  - 가수 능력치: 고음, 안정감, 체력, 춤실력, 외모

능력치
이름
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데이터 표현하기
☆ 구글 스프레드시트에 정리한 데이터를 입력하고 적절한 차트로 표현해 봅시다.

데이터 해석하기
☆ 차트를 보면서 알게 된 점을 적어봅시다.

7. 방학 마무리하기
데이터의 필요성
☆ 신나게 놀다보니 어느 덧 방학이 거의 마무리가 되어 갑니다. 그래도 방학 때 무언가 

남길만한 것이 필요할 텐데요. 그 중 간접 경험으로 가장 좋은 건 바로 책이죠! 책을 읽

으면서 방학을 잘 마무리 해 봅시다.

데이터 수집 및 정리하기
☆ 책을 읽으면서 궁금한 점들이 많이 생겼는데요. 그중 조선왕조실록을 읽으면서 조선 

왕들이 엄청 일찍 돌아가신 분들도 있고 엄청 오랫동안 살아계신 분들도 있었습니다. 조

선 왕들의 수명을 한눈에 볼 수 있게 데이터를 수집하고 정리하여 봅시다.

태조 세조 명종 숙종 철종

정종 예종 선조 경종 고종

태종 성종 광해
군 영조 순종

세종 연산군 인조 정조

문종 중종 효종 순조

단종 인종 현종 헌종

<조선 왕들의 수명 정리>
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데이터 표현하기

15~29 30~43 43~57 57~71 71~85

<나이대별 수명 정리>

☆ 구글 스프레드시트에 정리한 데이터를 입력하고 적절한 차트로 표현해 봅시다.

데이터 해석하기
☆ 차트를 보면서 알게 된 점을 적어봅시다.
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데이터의 필요성
☆ 방학이 거의 다 끝났는데요. 방학 전에 보았던 기말고사 성적이 나왔습니다. 그런데 

이번 성적 발표는 신기하게도 공부한 시간까지 체크가 돼서 나왔습니다. 공부 시간과 시

험 성적간의 연관 관계를 파악해 보면서 올해는 어떤 마음가짐을 가져야 할지 생각해 봅

시다.

데이터 수집 및 정리하기
☆ 여러분들이 생각하는 공부 시간과 시험 성적 간의 관계를 적절하게 적어 봅시다.

데이터 표현하기

☆ 구글 스프레드시트에 정리한 데이터를 입력하고 적절한 차트로 표현해 봅시다.

데이터 해석하기
☆ 차트를 보면서 알게 된 점을 적어봅시다.

8. 과제 
우리 반의 혈액형과 좋아하는 과목을 가지고 차트 만들기(과제)
선생님이 카페에 첫 강의 시간에 조사했던 혈액형, 좋아하는 과목 등 다양한 자료를 올

려놓겠습니다. 학생 여러분은 그 자료를 가지고 적절하게 수정하여 멋있는 차트로 만들

고 댓글로 달아봅시다.

☆ ★ ○ ● ◎ ◇

공부 시간

시험 성적
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제4강 구글 설문지와 데이터 시각화

1. 구글 설문지를 활용한 데이터 시각화
☆☆ 지금까지는 기존에 있던 자료를 가지고 데이터 시각화를 해 보았습니다.

하지만 우리 입맛에 꼭 맞는 데이터를 가져오려면 우리가 직접 데이터를 조사하

는 것만큼 좋은 방법은 없을 것입니다. 이번 시간에는 ‘구글 설문지’를 이용해서 

직접 필요한 데이터를 조사하고, 그 데이터를 구글 스프레드시트로 시각화하는 

방법을 배울 것입니다.

데이터의 필요성
현재 우리가 살고 있는 시대는 개인의 의견을 자유롭게 표현할 수도 있는 시대

입니다. 또한 자신이 숨기고 싶은 정보도 공개되어 불편을 겪기도 하지요. 우리

가 데이터를 얻을 때에도 마찬가지입니다. 데이터를 얻을 때 자신의 의견이 드러

나지 않기를 원하는 사람들도 있지요. 이것을 어떤 방법으로 해결하여 데이터를 

비밀리에, 그리고 효율적으로 얻을 수 있을까요?

데이터 수집 및 정리하기
★ 구글 설문지 만들기

학습목표 | 구글 설문지와 데이터 시각화에 대해 설명할 수 있다.  
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① 구글 드라이브에서 ‘새로 만들기’ - ‘더보기’ - ‘구글 설문지’를 선택합니다.

② 1번: 제목, 2번: 설명, 3번: 질문 추가, 4번: 테마입니다.
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③ 위는 구글이 제공하는 질문 형태입니다. 꼭 대답받길 원하는 질문이면 필수를 선택합

니다.

④ 설문지 예시입니다. 따라 만들어봅시다.
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⑤ 다 만들었으면 화살표가 가리키는 비행기 모양을 누르고 URL로 복사합니다.

⑥ 설문이 끝나면 ‘응답’ - ‘응답 다운로드(.csv)’를 눌러 설문결과를 수합합니다.

☆ 수집한 CSV파일을 살펴봅시다.
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Q1. ‘우리 반의 남녀 비율’이란 데이터 시각화를 해 보려고 합니다. 어떤 자료가 필요한가요? 

어떤 그래프로 나타내면 좋을까요?

Q2. ‘우리 반의 좋아하는 과목’이란 데이터 시각화를 해 보려고 합니다. 어떤 자료가 필요

한가요? 어떤 그래프로 나타내면 좋을까요?

Q3. ‘우리 반의 키와 몸무게’란 데이터 시각화를 해 보려고 합니다. 어떤 자료가 

필요한가요? 어떤 그래프로 나타내면 좋을까요?
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제5강 공공 데이터와 데이터 시각화

1. 공공 데이터란?
공공 데이터란 공공기관이 만들어 내거나 관리하고 있는 자료 또는 정보를 나타

내며, 기관이 업무를 수행하며 생성한 다양한 데이터(글자, 수치, 사진, 동영상, 

오디오)자료 또는 정보가 그 대상이 된다. 공공 데이터는 공공 데이터 포털

(www.data.go.kr)을 통하여 누구나 무료로 자유롭게 활용할 수 있다.

데이터의 필요성
학생 여러분들은 최종 발표에 대한 주제들이 다 정해져 있을 것입니다. 그 중 발

표하고자 하는 주제와 관련된 데이터를 쉽게 얻을 수 있는 곳이 있습니다. 공공  

데이터 포털, 국가통계포털 등을 활용하여 데이터를 쉽게 수집하여 봅시다.

데이터 수집하기
① 공공 데이터포털(www.data.go.kr)에 접속

학습목표 | 공공 데이터의 의미와 활용에 대해 설명할 수 있다. 
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② 검색창에 검색하고자 하는 내용 검색(ex.제주)

③ 원하는 데이터를 클릭

④ 원하는 항목 – 멀티다운로드 – csv 클릭 – 다운로드
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⑤ 구글 스프레드시트 – 파일 – 열기 – 업로드

⑥ 컴퓨터에서 파일 선택 – 다운 받은 파일 클릭



- 205 -

데이터 정리하기
서귀포 지역의 인구를 제외하고 나머지 데이터는 정리해봅시다.

데이터 표현하기
주제와 자료에 맞는 적절한 차트를 찾아 표현해 봅시다.

데이터 해석하기
친구들과 데이터 결과에 대하여 이야기 나누어 봅시다.
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2. 공공 데이터를 활용한 데이터 수집
데이터 수집하기
① 공공 데이터포털(www.kosis.kr)에 접속

② 100대 지표를 클릭하고 관심이 가는 자료를 선택

③ 원하는 데이터를 클릭 후 엑셀 다운로드 클릭
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④ 엑셀 파일 열고 필요한 부분 ctrl + c (복사)

⑤ 구글 스프레드시트에 crtl + v (붙여넣기)

데이터 정리하기
원하는 부분의 자료만 제외하고 나머지는 정리하여 봅시다.

데이터 표현하기
주제와 자료에 맞는 적절한 차트를 찾아 표현해 봅시다.

데이터 해석하기
친구들과 데이터 결과에 대하여 이야기 나누어 봅시다.

다양한 데이터를 수집하고 정리하고 표현하고 해석해보는 과정을 통하여 여러분

들은 우리나라의 데이터를 구체적으로 분석해보았습니다.

이 내용을 바탕으로 여러분들이 원하는 주제에 맞는 근거들이나 다양한 생각들

을 파악하는 데 도움이 되었으리라 생각됩니다.

3. 과제
원하는 질문으로 설문지를 만들어 보고 카페에 올리기
★ 친구들의 설문에 5개 이상 해주기!

★ 어렵지 않게 간단한 설문 질문을 통하여 질문 만들기
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제6강 구글 지도와 데이터 시각화

1. 구글 지도란?
★ 구글에서 제공하는 지도 서비스입니다. 구글 지도는 위성 사진, 실시간 교통 

상황, 도보, 자전거, 자동차 등의 이동 및 교통 경로를 제공하고 있습니다.

데이터의 필요성
☆ 여러분들이 데이터를 수집을 하였는데 장소와 관련된 데이터가 있었던 경우

도 있었을 것입니다. 장소와 관련된 데이터를 표현하고 싶을 때 바로 구글 지도

를 활용한다면 보다 데이터를 시각화하는 데에 많은 도움이 될 것입니다.

데이터 수집하기
① 공공 데이터포털(www.data.go.kr)에 접속

학습목표 | 구글 지도를 활용하여 데이터 시각화를 할 수 있다. 
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② 검색창에 검색하고자 하는 내용 검색(제주시 전통시장)

③ .csv 파일 다운로드

데이터 정리하기
원하는 부분의 자료만 제외하고 나머지는 정리하여 봅시다.

④ 구글 스프레드시트에서 파일 열기
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⑤ 구글 지도 – 메뉴 – 내장소 – 지도 - 지도 만들기

⑥ 제목 없는 레이어 – 가져오기

⑦ 구글 스프레드시트와 같은 방식으로 .csv 업로드

⑧ 필요한 부분에 체크 후 계속 클릭 – 시장명 클릭 후 완료
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데이터 표현하기
⑨ 입력된 주소에 따른 시각화 완료

⑩ 핀을 클릭하면 시장의 다양한 정보들을 볼 수 있음

데이터 해석하기
친구들과 데이터 결과에 대하여 이야기 나누어 봅시다.
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2. 우리가 만들어 가는 수학여행
데이터의 필요성
★ 여러분들은 6학년이 되면 수학여행을 갈 예정입니다. 인터넷에서 다양한 관광

지 또는 맛집 등 가고 싶은 곳을 찾아서 우리가 만들어 가는 수학여행 코스를 

짜 볼 것입니다. 짝과 같이 인터넷을 찾아보면서 우리가 만들어 가는 수학여행 

지도를 만들어 봅시다.

데이터 수집하기
★ 인터넷에서 가고 싶은 곳을 찾아 적어봅시다.

데이터 정리하기
★ 짝과 이야기를 나누며 수학여행 기간(2박 3일)동안 가고 싶은 곳을 정리해 봅

시다.

관광지

맛집

기타
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데이터 표현하기
★ 우리가 배웠던 지도에 시각화 하는 방식을 바탕으로 수학여행 코스를 작성하

여 봅시다.

데이터 해석하기
친구들과 데이터 결과에 대하여 이야기 나누어 봅시다.

3. 과제_우리가 아는 제주 맛집 지도
데이터의 필요성
★ 여러분들은 맛집 전문가인 부모님과 함께 다양한 음식점들을 많이 다녀보았

을 것입니다.

선생님은 서귀포에서 왔기 때문에 맛집에 대하여 잘 모릅니다. 선생님에게 추천

하는 제주 맛집을 소개시켜 주세요.
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데이터 수집하기
★ 맛집을 많이 알고 있을 것 같은 부모님, 삼촌, 이모, 할머니, 할아버지, 옆집 아저씨, 

아줌마 등등 설문지를 만들고 부탁해서 다양한 데이터를 수집하여 봅시다.

데이터 정리하기
★ 원하는 부분의 자료만 제외하고 나머지는 정리하여 봅시다. 

(구글 지도에 표시되지 않는 맛집은 제거, 주소가 애매한 경우는 찾아보기)

데이터 표현하기
★ 구글 지도에 원하는 데이터를 시각화하여 봅시다.

데이터 해석하기
친구들과 데이터 결과에 대하여 이야기 나누어 봅시다.
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구글 스프레드시트 

개인별 프로젝트 최종과제 계획서

(        )초등학교    (      )학년    이름 (           )

1. 주제: 

2. 최종 과제 설명:

3. 데이터 조직화 단계(데이터 필요성 및 수집) : 데이터 수집 방법

4. 데이터 시각화 단계(데이터 정리 및 표현) : 

5. 상호작용 단계(데이터 해석) : 실행 결과 및 알게 된 점
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파이썬을 활용한 

데이터 시각화

1단계

데이터 조직화 단계

- 데이터 필요성

- 데이터 수집

2단계

데이터 시각화 단계

- 데이터 정리

- 데이터 표현

3단계
상호작용 단계

- 데이터의 해석

<부록 3> 파이썬을 활용한 데이터 시각화 교육 교재
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제1강 데이터 시각화의 기초

학습목표 | 데이터 시각화에 대해 설명할 수 있다. 

1. 데이터 필요성
데이터란 무엇일까?
★ 다음 표의 빈 칸을 채워봅시다.

내가 다니는 초등학교는?

나는 몇 학년 몇 반입니까?

나의 키는?

나의 몸무게는?

나의 혈액형은?

내가 가장 좋아하는 과목은?

나의 장래희망은?

축하합니다! 여러분은 방금 어엿한 데이터 하나를 만들어냈습니다. 데이터는 

우리가 느끼지 못하는 사이에 항상 있었습니다. 데이터의 뜻을 조금 더 자세히 

들여다보겠습니다.

자료(資料, data, 데이터, 문화어: 데타)는 수, 영상, 단어 등의 형태로 된 
의미 단위이다. 보통 연구나 조사 등의 바탕이 되는 재료를 말하며, 자료를 
의미있게 정리하면 정보가 된다.

(위키백과 (https://ko.wikipedia.org/wiki/%EC%9E%90%EB%A3%8C))

여러분들은 ‘정보화 시대’란 말을 들어보셨나요? 현대 사회는 자료의 홍수라고 

불릴 정도로 자료가 정말 엄청나게 많고, 거기서 멈추지 않고 자료는 지금도 계

속 만들어지고 있습니다. 이런 사회 변화에 발맞추기 위해서 우리는 데이터를 효

율적으로 다룰 줄 알아야겠죠?
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그렇다면 자료들을 어떻게 하면 ‘의미 있게’, ‘효율적으로’ 다룰 수 있을까요?

☆ 여러분들의 생각을 적어봅시다.

2. 데이터 수집하기
우리반의 혈액형별 인원수 수집하기
☆ 아래 표를 보고 조사해 봅시다.

<우리 반의 혈액형별 인원 수>

A형     명

B형     명

AB형     명

O형     명

3. 데이터 정리하기
수집한 데이터를 분석하기 
자 <우리 반의 혈액형별 인원 수>라는 자료를 만들어 보았습니다. 이 자료를 가

지고 6학년 2학기에 배울 ‘비율 그래프’ 중 띠 그래프로 나타내어 보겠습니다.

0       10       20       30       40       50       60       70       80       90      (%)  

<우리 반의 혈액형별 인원 수>

<우리 반의 혈액형별 인원수>라는 데이터를 2개의 방식으로 표현해 보았습니다. 

하나는 표, 다른 하나는 띠그래프로 말이죠.

☆ 두 표현방식은 모두 우리 반의 혈액형별 인원수를 나타내었습니다. 하지만 하

나는 숫자로, 다른 하나는 막대로 표현했습니다.
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지금은 우리 반만 조사했지만 이것이 우리 학교 전교생 나아가 제주도민 전체, 

우리나라 국민 전체를 조사한다면 두 표현방식 중 어떤 표현방식이 한눈에 알아

보기 쉬울까요? 왜 그렇게 생각하나요? 여러분들의 생각을 적어봅시다.

4. 데이터 표현하기
데이터를 표현하는 여러 가지 방법
데이터 시각화란 광범위하게 분산된 방대한 양의 자료를 분석해 한눈에 볼 수 있도록 

도표나 차트 등으로 정리하는 것을 말합니다.

☆ 데이터를 시각화함으로써 우리는 다음의 3가지 효과를 기대할 수 있습니다.

1. 자료로부터 정보를 습득하는 시간 절감으로 즉각적인 상황 판단이 가능

2. 자료를 습득하는 사람들의 흥미를 유발하고 정보의 빠른 확산을 촉진

3. 자료를 기억하는 데에도 도움 
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  그렇다면 드디어 우리의 데이터 시각화를 도와줄 수 있는 도구로 파이썬을 소

개하겠습니다. 전 세계 사람들이 다양한 ‘언어’를 사용하는 것처럼 컴퓨터 세계에

도 다양한 ‘언어’가 있답니다. 컴퓨터에게 일을 시키기 위해서는 이 ‘언어’가 필요

합니다! 우리는 그 중에서도 쉽고 다재다능하여 최근 많은 인기를 얻고 있는 파

이썬을 가지고 데이터 시각화를 해 볼 것입니다.

 

<전 세계에서 가장 많이 사용하는 언어 순위>

파이썬을 활용하여 데이터 시각화하기
① 파이썬을 이용할 수 있는 다양한 방법이 있지만, 우리는 구글 드라이브를 이

용한 방법을 사용할 것입니다. 먼저 drive.google.com에 접속해서 로그인 해주세요.

② 그림에 1번, 2번, 3번 순서대로 눌러주세요.
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③ 이제 다 됐습니다. 화살표가 가리키는 검색창에 ‘Colaboratory’를 검색하고 설치

해주세요!

★ 자 이제부터 파이썬을 다루는 방법을 알아보겠습니다.

① 구글 드라이브에서 ‘새로 만들기’를 누릅니다.
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② ‘더보기’를 누르고 ‘Colaboratory’를 실행시켜 주세요.

③ 실행시키면 위와 같은 화면이 나옵니다. 빈칸에 명령을 입력하고 옆에 재생버

튼을 누르면 프로그램이 실행됩니다! 간단하죠?

파이썬에는 수많은 기능이 있지만, 우리는 ‘데이터 시각화’에 주로 사용되는 기능

들을 알아보겠습니다. 첫 번째로 ‘사칙연산’, ‘변수’, ‘조건문’입니다.

☆ 연산자 기호

왼쪽의 코드를 입력하고 실행 버튼을 눌러보세요. 실행 결과가 오른쪽과 같이 나

왔나요?

<코드>
10+4
10-4
10*4
10/4
10//4
10%4
10**4

<실행>
14
6
40
2.5
2
2
10000
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Q. 실행결과를 보고 연산 기호를 정리해봅시다.

+ 더하기 //

- 빼기 %

* **

/

☆ 변수

x = 10
print(x)    # print로 변수의 값 출력

<실행>
10

x = 10이라고 입력하면 10이 들어있는 변수 x가 만들어집니다. 즉, ‘변수이름 = 

값’ 형식이죠. 이렇게 하면 변수가 생성되는 동시에 값이 할당(저장)됩니다.

Q. 빈칸에 들어갈 알맞은 말은 무엇일까요?

☆ 입력

input은 표준 입력을 받는 함수이며 주로 입력값을 변수에 저장해서 사용합니다.

korean = 90
english = 90
mathematics = 80
science = 80
average=(                          )      
print(“평균점수:”, average)

<실행>
평균점수:85

<코드>
s = input('문자열을 입력하세요: ')    
print(s) 

<실행>
문자열을 입력하세요: 안녕 <-
입력
안녕
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Q. 세 개의 변수에 자신의 나이와 몸무게, 키를 입력하고 더한 뒤 출력해보는 프로그램을 만

드시오.

[int설명]

☆ 조건문 이해하기(if, else, elif)

조건문은 특정 조건일 때 코드를 실행하는 문법입니다. 

x가 10일 경우에는 ‘10입니다.’를 출력

하고 x가 10이 아닐 경우에는 ‘10이 아

닙니다.’가 출력됩니다.

Q. 입력된 세 가지 수의 최댓값을 출력하는 코드를 완성하시오.

Q. 입력된 세 가지 수의 최솟값을 출력하는 코드를 완성하시오.

조건식은 x == 10과 같은 형식으로 

지정해주는데 ==는 두 값이 "같을 때"

라는 뜻이며 수학의 =(등호)와 같습니

다.

즉, if x == 10:은 x가 10과 같은지 비

교한 뒤 같으면 다5음에 오는 코드를 

실행하라는 뜻이 됩니다.

a= int(input('정수'))
b= int(input('정수'))
c= int(input('정수'))
if a>b:
       if a>c:
            print('가장 큰 수:', a)
       else:
            print('가장 큰 수:', c)
else:
       if b>c:
            print('가장 큰 수:', b)
       else:
            print('가장 큰 수:', c)
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두 번째 파이썬의 데이터 시각화 기본 기능으로 ‘리스트’를 알아보겠습니다.

☆ 리스트란?

비슷한 특성을 가진 자료들을 연결해 놓은 것을 리스트라고 합니다. 일반적인 변

수에는 1가지 값밖에 저장하지 못하지만, 리스트에는 여러 개의 데이터를 저장할 

수 있습니다.

a = []
for i in range(1, 11):
    a.append(i)
print(a)

* append란? 
리스트에 항목을 추가하는 것으로 
'a append(i)' a라는 리스트에 i를 추
가한다는 의미함.

[실행]
[1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10]

1 2 3 … 10
a[0] a[1] a[2] a[9]

*실행 결과에 [ ]괄호가 붙고 안 붙고의 차이점 설명

☆리스트 요소 선택하기

a = [‘a’, ‘b’, ‘c’, ‘d’]
print(a[1])
print(a[-1])
print(a[:2])
print(a[2:])
print(a[1:3])
print(a[1:-1])

[실행]
b
d
[‘a’, ‘b’]
[‘c’, ‘d’]
[‘b’, ‘c’]
[‘b’, ‘c’]

Q. 위 리스트에서 [‘b’, ‘c’, ‘d’]가 출력되도록 명령어를 작성해 보시오.  

             print(a[1:])

☆리스트 수정하기

a = [‘a’, ‘d’, ‘c’]
a[1] = ‘b’
print(a)
----------------------------------------
del(a[1])
print(a)
----------------------------------------
a.insert(1, ‘b’)
print(a)
-----------------------------------------
a.remove(‘b’)
print(a)

[실행]
['a', 'b', 'c']

['a', 'c']

['a', 'b', 'c']

['a', 'c']

Q. 위 리스트의 마지막에서 ‘a’만 남도록 명령어를 작성해 보시오.  

              a.remove(‘c’)
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[과제] 데이터 시각화의 기초

Q1. 구구단 2단을 출력하는 코드를 써 보세요.

여기에 코드를 써 보세요.

Q2. 출력된 2단을 리스트에 저장하는 코드를 써 보세요.

여기에 코드를 써 보세요.
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제2강 데이터 시각화와 차트

학습목표 | 데이터 시각화에 사용되는 차트에 대해 설명할 수 있다.

[강수량 데이터를 활용한 데이터 시각화]

1. 데이터 필요성
데이터를 시각화하는 차트 종류

☆ 우리가 데이터 시각화에 사용하는 차트의 종류는 정말 여러 가지가 있습니다.

(왼쪽부터 히스토그램, 바 차트, 박스 플롯, 선 그래프)

데이터를 수집하는 것만큼 중요한 것이, 수집한 데이터를 가장 필요에 맞게 나

타낼 수 있는 그래프를 고르는 것입니다. 이번 시간에는 수집한 데이터를 가장 

효율적으로 나타낼 수 있는 그래프는 무엇인지 생각해보는 시간을 갖도록 하겠

습니다.

☆ 데이터 시각화에는 3단계가 있습니다.

1단계

<데이터 조직화 단계>

- 데이터 필요성

- 데이터 수집

2단계

<데이터 시각화 단계>

- 데이터 정리

- 데이터 표현

3단계
<상호작용 단계>

- 데이터 해석

이 3단계를 생각하면서 데이터 시각화를 해 보도록 합시다.
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2. 데이터 수집하기
☆ 강수량 데이터

우리 생활은 날씨 변화에 따라서 시시각각 변합니다. 비가 온다는 예보가 있으

면 우산을 가지고 간다든지, 스포츠 활동을 미룬다든지 하는 것이 그 예입니다. 

과거의 날씨 데이터를 분석해보고 우리 생활에 어떻게 적용하면 좋을지 생각해

봅시다.

월 강수량 월 강수량

1 15 7 619

2 20 8 291

3 8 9 28

4 50 10 42

5 24 11 30

6 16 12 43

<2017년 월 강수량> 

3. 데이터 정리하기
위 자료는 경기도 안산시의 강수량을 나타내는 데이터에서 2017년 자료만 가져

온 것입니다.

Q1. 위 자료는 ‘시간의 흐름’에 따라 변화되고 있습니다. 어떤 방식으로 표현해야 

좋을까요?

1. 산점도 방식 2. 원 그래프 방식 
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3. 선 그래프 방식 4. 막대 그래프 방식

☆ Colaboratory를 실행시켜 코드를 입력해봅시다.

(파이썬에 바로 데이터 입력하기)

import matplotlib.pyplot as plt

month = [1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12]

rain = [15, 20, 8, 50, 24, 16, 619, 291, 28, 42, 30, 43]

plt.plot(month, rain, color=’red’, marker=’o’, linestyle=’--‘)

plt.title(‘Rainfall’)

plt.xlabel(‘month’)

plt.ylabel(‘rain’)

plt.show()
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☆ 실행 결과

☆ CSV파일을 이용하여 코드를 입력해봅시다.(외부에서 데이터 입력하기)

import matplotlib.pyplot as plt
import pandas as pd
from google.colab import drive
drive.mount('/content/gdrive')

data = pd.read_csv('/content/rainfall.csv', encoding='euc-kr')

plt.plot(data[‘월’], data['강수량‘], color='red', marker='o', linestyle='--')

plt.show()
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1. 메모장에 내용을 입력하고 2. 엑셀로 열어 확인해봅시다. 

3. 화살표 모양을 누르고
 4. 1번, 2번, 순서대로 눌러 파일을 업로드
합니다.

Q. 첫 번째 방법은 파이썬에 데이터를 직접 입력하는 방법이고, 두 번째는 외부에서 

데이터를 가져오는 방법입니다. 자료의 양이 많아질수록 어떤 방법이 편리할까요? 그 

이유와 함께 생각해봅시다.
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5. 데이터 해석하기
☆ 실행 결과를 다시 살펴봅시다.

Q1. 그래프를 보고 알 수 있는 점은 무엇인가요? 우리 생활에 어떻게 적용할 수 

있을까요?

Q2. 마커스타일을 활용하여 다른 지역의 강수량 그래프를 그려봅시다.

여기에 코드를 써 보세요.
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 [고령화 지수 데이터를 활용한 데이터 시각화]

1. 데이터 필요성
최근 출산율 저하와 평균수명 상승으로 우리나라가 급격히 고령화 사회로 진

입하고 있습니다. 데이터 시각화를 통해서 우리나라의 고령화를 알아봅시다.

나이 구성비(%)

0~14세 13.1

15~64세 73.1

65세 이상 13.8

전체 100

2017년 인구 구성비 – 출처(http://www.index.go.kr/)

Q1. 위 자료는 ‘전체 인구 중 나이의 비율’에 따라 변화되고 있습니다. 어떤 방식

으로 표현해야 좋을까요?

2. 데이터 수집하기
☆ Colaboratory를 실행시켜 코드를 입력해봅시다.(파이썬에 바로 데이터 입력하기)

import matplotlib.pyplot as plt

percent = [13.1, 73.1, 13.8, 100]
age = ['0~14', '15~64', '65~', 'all']

plt.bar(age, percent)
plt.show()

☆ 실행 결과
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3. 데이터 정리하기
☆ 2000년의 인구 구성비와 현재의 인구 구성비를 비교하는 데이터를 만들어 봅

시다.

나이 구성비(%)
0~14세 21.1
15~64세 71.7

65세 이상 7.2
전체 100

2000년 인구 구성비 – 출처(http://www.index.go.kr/)

4. 데이터 표현하기
import matplotlib.pyplot as plt
import numpy as np
width = 0.4

percent2000 = [21.1, 71.7, 7.2, 100]
percent2017 = [13.1, 73.1, 13.8, 100]
age = ['0~14', '15~64', '65~', 'all']

ind = np.arange(len(age))
plt.bar(ind-width/2, percent2000, width=width)
plt.bar(ind+width/2, percent2017, width=width)
plt.title('Peoples age')
plt.show()

☆ 실행 결과
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5. 데이터 해석하기
Q1. 그래프를 보고 알 수 있는 점 2가지를 말해봅시다.

Q2. CSV파일을 사용해서 그래프를 만들어 봅시다.

여기에 코드를 써 보세요.
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[다문화 데이터를 활용한 데이터 시각화]

1. 데이터 필요성
최근 우리나라에는 세계화의 흐름에 따라 많은 외국인들이 들어와 ‘다문화 사

회’를 구성하고 있습니다. 그렇다면 우리나라에 가장 많은 외국인은 어떤 나라 

사람일까요? 데이터 시각화로 알아봅시다.

2. 데이터 수집하기
① Data.go.kr 에 접속해서 ‘충청남도 다문화’를 검색합니다.
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② ‘충청남도 부여군_외국인 등록 현황’이란 자료를 선택해봅시다.

③ 자료를 받으면 위와 같은 화면이 나옵니다. 필요한 데이터를 찾아봅시다.

3. 데이터 정리하기

☆ 자료를 위와 같이 변환해 봅시다. 이런 자료는 어떤 그래프를 사용하는 것이 

좋을까요?
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4. 데이터 표현하기
☆ CSV파일을 이용하여 코드를 입력해봅시다.(외부에서 데이터 입력하기)

import matplotlib.pyplot as plt
import pandas as pd
import numpy as np
from google.colab import drive
drive.mount('/content/gdrive')

data = pd.read_csv('/content/foreigner1.csv')

plt.pie(data['count'], labels= data['nation'], autopct='%0.1f%%', shadow=True, 
startangle=90)

plt.title('Foreign')
plt.axis('equal')
plt.show()

☆ 실행 결과
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5. 데이터 해석하기
Q1. 그래프를 보고 알 수 있는 점 3가지를 말해봅시다.

Q2. 파이썬에 데이터를 직접 입력해서 그래프를 만들어 봅시다.

여기에 코드를 써 보세요.
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[키, 몸무게 데이터를 활용한 데이터 시각화]

1. 데이터 필요성
여러분들의 키와 몸무게는 매년 변하고 있을 것입니다. 그렇다면 키와 몸무게

는 어떤 관계를 가지고 있는지 산점도로 알아봅시다.

2. 데이터 수집하기

키(cm) 몸무게(kg)

175 85

170 60

165 60

175 80

163 65

160 57

3. 데이터 정리하기
☆ Colaboratory를 실행시켜 코드를 입력해봅시다. 

(파이썬에 바로 데이터 입력하기)

import matplotlib.pyplot as plt
height = [175, 170, 165, 175, 163, 160]
weight = [85, 60, 60, 80, 65, 57]
plt.scatter(height, weight)
plt.xlabel(‘height’)
plt.ylabel(‘weight’)
plt.show()
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☆ 실행 결과

4. 데이터 표현하기
Q1. 키와 몸무게는 어떤 상관관계를 가지고 있나요?

왼쪽부터 1. 양의 상관관계, 2. 음의 상관관계, 3. 상관관계 없음

5. 데이터 해석하기
Q1. CSV파일을 이용해서 그래프를 만들어 봅시다.

여기에 코드를 써 보세요.
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[과제] 데이터 시각화와 차트

    

Q2. 왼쪽의 데이터를 가지고 오른쪽의 ‘선 그래프’를 나타낼 수 있는 코드를 써 

보세요.

여기에 코드를 써 보세요.
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제3강 구글 설문지와 데이터 시각화

[구글 설문지를 활용한 데이터 시각화]

1. 데이터 필요성
☆ 지금까지는 기존에 있던 자료를 가지고 데이터 시각화를 해 보았습니다.

하지만 우리 입맛에 꼭 맞는 데이터를 가져오려면 우리가 직접 데이터를 조사하는 것만

큼 좋은 방법은 없을 것입니다. 이번 시간에는 ‘구글 설문지’를 이용해서 직접 필요한 데

이터를 조사하고, 그 데이터를 파이썬으로 시각화하는 방법을 배울 것입니다.

2. 데이터 수집하기
★ 구글 설문지 만들기

학습목표 | 설문을 통해 받은 질문을 바탕으로 데이터 시각화를 할 수 있다.
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① 구글 드라이브에서 ‘새로 만들기’ - ‘더보기’ - ‘구글 설문지’를 선택합니다.

② 1번: 제목, 2번: 설명, 3번: 질문 추가, 4번: 테마 입니다.

③ 왼쪽은 구글이 제공하는 질문 형태입니다. 꼭 대답받길 원하는 질문이면 필수를 

선택합니다.
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④ 설문지 예시입니다. 따라 만들어봅시다.

⑤ 다 만들었으면 화살표가 가리키는 비행기 모양을 누르고 URL로 복사합니다.

⑥ 설문이 끝나면 ‘응답’ - ‘응답 다운로드(.csv)’를 눌러 설문 결과를 수합 합니다.
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3. 데이터 정리하기
☆ 수집한 CSV파일을 살펴봅시다.

Q1. ‘우리 반의 남녀 비율’이란 데이터 시각화를 해 보려고 합니다. 어떤 자료가 

필요한가요? 어떤 그래프로 나타내면 좋을까요?

Q2. CSV파일을 이용해서 그래프를 만들어 봅시다.

여기에 코드를 써 보세요.

Q3. ‘우리 반의 좋아하는 과목’이란 데이터 시각화를 해 보려고 합니다. 어떤 자료가 

필요한가요? 어떤 그래프로 나타내면 좋을까요?
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4. 데이터 표현하기
Q4. CSV파일을 이용해서 그래프를 만들어 봅시다.

여기에 코드를 써 보세요.

Q5. ‘우리 반의 키와 몸무게’란 데이터 시각화를 해 보려고 합니다. 어떤 자료가 

필요한가요? 어떤 그래프로 나타내면 좋을까요?

Q6. CSV파일을 이용해서 그래프를 만들어 봅시다.

여기에 코드를 써 보세요.
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[과제] 구글 설문지와 데이터 시각화

5. 데이터 해석하기
Q1. 그래프를 보고 알 수 있는 점 2가지를 말해봅시다.

Q2. ‘나만의 설문지’를 만들어 URL을 통해 설문을 해 봅시다.

1. 조사를 통해 알고 싶은 점은 무엇인가요?

2. 무엇을 물어볼 것인가요?

3. URL을 써 봅시다.
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제4강 데이터 시각화 심화

[공공 데이터를 활용한 데이터 시각화(1)]

1. 데이터 필요성
☆ 우리 주변에는 무궁무진하게 많은 데이터가 있고, 그 데이터는 지금도 무서운 속도로 

만들어지고 있습니다. 이번에는 웹에서 우리가 필요한 데이터를 찾고, 그 데이터를 우리 

입맛에 맞게 편집하는 방법을 배울 것입니다.

2. 데이터 수집하기

① Data.go.kr 에 접속해서 ‘제주도’를 검색합니다.

학습목표 | 공공데이터를 활용하여 데이터 시각화를 할 수 있다.
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② ‘제주도 유동인구 현황(관광객)’이란 자료를 선택해봅시다.

③ 2014년 2월 자료가 가장 위에 있군요. 이 자료를 다운로드 해 봅시다.

④ 휴일, 평일, 날씨별로 정리되어 있는 파일도 있지만, 우리는 가장 위의 종합

파일을 선택해 보겠습니다.

3. 데이터 정리하기
자료를 열어봅시다. 이 자료는 시간의 흐름에 따라서 변하는 모습을 보이고 있습

니다. 이 자료는 변화하는 모습을 잘 나타낼 수 있는 그래프가 좋을 것 같습니다. 

그 그래프 중의 하나로 ‘선 그래프’를 파이썬으로 만드는 방법을 알아보겠습니다.
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4. 데이터 표현하기
☆ 이제부터 본격적으로 데이터를 시각화 해보도록 하겠습니다.

① Colaboratory를 열어서 위의 코드를 입력해 봅시다. 코드 설명은 뒤에 하겠

습니다. 그 후에 네모 박스표시 되어있는 >표시를 눌러봅시다.

② 1번 파일, 2번 업로드를 순서대로 누릅니다. 그 후에 아까 다운 받았던 1.csv

파일을 업로드 합니다.
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③ 자 이제 한번 빨간 네모 위치에 있는 실행 버튼을 눌러봅시다. 어때요 제대

로 실행이 되었나요?

5. 데이터 해석하기
☆ 우리 손으로 데이터 시각화를 마치고 재탄생한 그래프를 살펴봅시다.

우리가 처음에 수집한 데이터가 ‘제주도 유동인구 현황(관광객)’이었습니다. 그 데

이터를 가지고 유동인수의 비율이 시간대(h) 별로 나타나도록 ‘선 그래프’로 만들

어 보았는데요. 어떤 점을 알 수 있나요? 어느 시간대가 유동 인구가 가장 많고, 

어느 시간대가 적은가요?

이해를 돕기 위해 입력했던 각 코드가 어떤 원리에 의해 쓰였는지 살펴봅시다.
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[공공 데이터를 활용한 데이터 시각화(2)]

1. 데이터 필요성
★우리 생활에서 스마트 폰이나 노트북을 이용하기 위해 사용하는 무료 와이파

이의 사용량도 공공데이터 포털에서 관련 자료를 다운로드 받을 수 있습니다. 무

료 와이파이가 어느 지역에서, 어떤 시간대에 많이 사용되었는지 확인해보면, 사

람들이 어떻게 시간별로 어떤 공간으로 움직이는지 알 수 있습니다. 이번에는 무

료 와이파이를 활용하여 데이터 시각화를 진행해 봅시다.

2. 데이터 수집하기
☆ 공공데이터포털(data.go.kr)에 들어가서 아래 자료를 받아봅시다.

자료를 잘 살펴봅시다. 이 자료는 공간의 이동에 따라서 지역별로 데이터가 분

포되어 있습니다. 이를 표현하기 위해서는 지도를 나타낼 수 있으면 좋을 것 같

습니다.
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☆ 이번에는 새로운 ‘모듈’이 필요합니다. Colaboratory를 실행시켜서 ‘!pip install 

folium’을 입력 후 실행시켜주세요.

3. 데이터 정리하기
☆ 그리고 자료도 살짝 손을 봐야 할 것 같습니다. 아까 받았던 ‘제주특별자치도 

무료와이파이’데이터의 확장자를 .txt로 변경 후, 인코딩 방법을 utp-8로 변환해서 

저장합시다.

4. 데이터 표현하기
☆ 대망의 코드입니다.
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!pip install folium==0.7.0

import pandas as pd
import folium
from google.colab import drive

print(folium.__version__)
drive.mount('/content/gdrive')

df = pd.read_csv('/content/wifi.csv', usecols=['설치장소명','소재지도로명주소','위도
','경도'])
df = df.drop_duplicates(['위도','경도'], keep='first')

m = folium.Map(location=[33.518225, 126.562076]
               ,width='50%', height='50%'
              ,zoom_start =11)
for index, row in df.iterrows():
   folium.Circle(
      location=[row['위도'], row['경도']], radius=20,
      popup = row["설치장소명"] +"<br>" +row["소재지도로명주소"],
      tooltip = row["설치장소명"],
      color= '#ff0000',
      fill_color= '#ff0000'
  ).add_to(m)
m

5. 데이터 해석하기
☆ 우리 손으로 데이터 시각화를 마치고 재탄생한 그래프를 살펴봅시다.

우리가 처음에 수집한 데이터가 ‘제주특별자치도 무료와이파이 현황’이었습니다. 

그 데이터를 가지고 지도에 와이파이 존이 나타나도록 만들어 보았는데요. 

어떤 점을 알 수 있나요? 어느 지역이 와이파이가 가장 많고, 어느 지역이 적은

가요?
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[설문 데이터를 활용한 데이터 시각화]

1. 데이터 필요성 및 수집하기
우리 반의 BMI 자료 활용하기
☆ 지난 시간에 설문지를 통해 키와 몸무게를 조사했었습니다. 이번에는 조사한 

키와 몸무게를 가지고 우리 반의 BMI를 조사해 보겠습니다.

2. 데이터 정리 및 표현하기
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def get_bmi_grade(bmi) :
  if bmi < 18.5 : 
    return "underweight"
  elif bmi < 25 :
    return "healthy"
  elif bmi < 30 : 
    return "overweight"
  elif bmi < 35 : 
    return "light obese"
  elif bmi < 40 : 
    return "obese"
  else : 
    return "extremely obese"

import pandas as pd
import matplotlib.pyplot as plt
import collections 

df = pd.read_csv('bmi.csv', names=['weight', 'height'])

df['bmi'] = df['weight'] / ((df['height'])/100)**2

df['bmi_grade'] = df['bmi'].apply(get_bmi_grade)

plt.pie(bmiCount.values(), labels=bmiCount.kets()
        , autopct='%0.1f%%', shadow=True, startangle=0)
plt.title('BMI')
plt.axis('equal')
plt.show()

5. 데이터 해석하기
Q1. 그래프를 보고 알 수 있는 점 2가지를 말해봅시다.
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제5강 자율주제 데이터 시각화

파이썬

개인별 프로젝트 최종과제 계획서

(        )초등학교    (      )학년    이름 (           )

1. 주제: 

(ex. 이름을 가지고 탐색하기, 도서관 책 탐색하기, 성적 탐색하기, 전화

번호부 탐색하기 등.)

2. 최종 과제 설명:

3. 데이터 조직화 단계(데이터 필요성 및 수집) : 데이터 수집 방법

4. 데이터 시각화 단계(데이터 정리 및 표현) : 파이썬 코드

5. 상호작용 단계(데이터 해석) : 실행 결과 및 알게 된 점

＃ 주의할 점

- 너무 어려운 주제를 바로 하기 보다는 쉬운 주제부터 시작합시다.

- 설문 할 때에는 간단한 질문으로 설문을 만듭시다.
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데이터 시각화 교수·학습 과정안
일시 대상 언플러그드반

주제
데이터 시각화,

언플러그드 교육
차시 1~3

활동명
데이터 시각화 필요성 알기

언플러그드 방법 알기
소요
시간

120분

학습목표
1. 데이터 시각화의 필요성을 알 수 있다.
2. 언플러그드 방법을 알 수 있다.

학습 요소 교수·학습 활동 시간

도입
학습내용 안내
동기유발 활동
기본학습 능력 및 흥미도 점검을 위한 사전 검사 실시

20

전개

▶ 데이터란?
 - 자신의 정보를 바탕으로 데이터를 만들어 봄

 - 데이터를 의미 있고, 효율적으로 다룰 수 있는 방안
에 대하여 이야기하기

데이터
데이터란 수, 영상, 단어 등의 형태로 된 의미 단위.

25

▶ 데이터 시각화란?
 - 우리 주위 경험을 통한 데이터 시각화의 개념 습득

 - 일상생활 소재를 데이터 시각화를 해 본다.
   (우리 반이 체육 시간에 하고 싶은 운동을 글로 나타

내어보고, 도표로 나타내어 보고 비교한다.)

데이터 시각화
방대한 양의 자료를 분석해 한 눈에 볼 수 있도록 도표나 
차트 등으로 정리하는 것을 말한다.

45

▶ 언플러그드 교육 방법 알기
 - 언플러그드 방법의 유래 알기
 - 다양한 언플러그드 교육 방법 사례를 통해 알기

25

정리
▶ 학습한 내용 복습 및 정리
▶ 언플러그드 방법을 활용한 데이터 시각화 차시 예고 5

<부록 4> 도구별 데이터 시각화 교수‧학습 과정안
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데이터 시각화 교수·학습 과정안
일시 대상 언플러그드반 학생

주제 데이터 시각화 차시 4~6

활동명 주사위 게임 데이터 시각화 소요시간 120분

학습목표
데이터를 수집하는 절차와 방법을 알고, 데이터를 시각적으로 표현할 
수 있다.

학습 요소 교수·학습 활동 시간

도입

학습내용 안내
동기유발 활동
▶ 데이터의 필요성
- 우리나라의 1년 인구 총 조사 데이터 확인
- 사용자가 보기 편한 방식으로 표현해야 하는 이유 찾기

20

전개

▶ 데이터 수집하기
 - 주사위를 던져 나온 횟수를 숫자로 표에 정리하기 25

▶ 데이터 정리하기
 - 주사위를 던져 나온 숫자 수집하기
 - 표에 표시된 횟수를 바탕으로 막대그래프 표현하기

▶ 데이터 표현하기
 - 정리된 데이터의 표현 방법 알아보기
  : 다른 친구들에게 내가 던진 주사위 횟수를 한눈에 

알아볼 수 있는 방법으로 표현해 보자.

45

▶ 데이터 해석하기
 - 표현한 데이터를 바탕으로 분석하기
  : 내가 표현한 데이터와 친구가 표현한 데이터를 살펴

보고, 차이점을 바탕으로 알 수 있는 점 발표하기 

25

정리
▶ 학습한 내용 복습 및 정리
▶ 언플러그드 데이터 시각화 내용 차시 예고

5
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데이터 시각화 교수·학습 과정안
일시 대상 언플러그드반 학생

주제 데이터 시각화 차시 7~9

활동명
제주도의 인구분포

데이터 시각화
소요시간 120분

학습목표
제주도의 인구분포 데이터를 정리하는 방법을 알고, 데이터를 시각적
으로 표현할 수 있다.

학습 요소 교수·학습 활동 시간

도입

학습내용 안내
동기유발 활동
▶ 데이터의 필요성
- 제주도 자가용의 목적지 빈도수를 지도에서 차량 이동 

수요가 많은 제주시 지도의 일부를 확대하여 찾기

20

전개

▶ 데이터 수집하기
 - 제주도청 인구분포 수집 자료를 참고하여 제주도 인

구분포 데이터 수집하기 
25

▶ 데이터 정리하기
 - 데이터의 크기가 커서 인구분포 비율에 맞게 데이터 

정리하기

▶ 데이터 표현하기
 - 제주도 지도에 데이터 표현
  : 인구를 100명당 스티커 한 장으로 정하고, 각 읍, 

면, 동별 색깔을 지정하여 지도에 인구수대로 붙이기

45

▶ 데이터 해석하기
 - 표현한 데이터를 바탕으로 분석하기
  : 내가 표현한 데이터와 친구가 표현한 데이터를 살펴

보고, 차이점을 바탕으로 알 수 있는 점 발표하기 

25

정리
▶ 학습한 내용 복습 및 정리
▶ 언플러그드 데이터 시각화 내용 차시 예고

5
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데이터 시각화 교수·학습 과정안
일시 대상 언플러그드반 학생

주제 데이터 시각화 차시 10~12

활동명
고래밥 통계

데이터 시각화
소요시간 120분

학습목표
고래밥에 있는 동물들의 통계 자료를 정리하여 그림그래프로 데이터
를 시각적으로 표현할 수 있다.

학습 요소 교수·학습 활동 시간

도입

학습내용 안내
동기유발 활동
▶ 데이터의 필요성
- 그림그래프의 정의와 필요성 알기
- 그림그래프를 그리는 순서와 장점 알기

20

전개

▶ 데이터 수집하기
 - 고래밥에 들어 있는 동물 조사
 - 고래밥에 들어 있는 동물을 조사하여 표로 만들기

25

▶ 데이터 정리하기
 - 고래밥에 있는 동물 종류를 막대그래프로 정리하기

▶ 데이터 표현하기
 - 정리된 데이터의 표현 방법 알아보기
  : 정리된 표와 그래프를 보고 그림그래프로 나타내어 

보기

45

▶ 데이터 해석하기
 - 표현한 데이터를 바탕으로 분석하기
  : 내가 표현한 데이터와 친구가 표현한 데이터를 살펴

보고, 차이점을 바탕으로 알 수 있는 점 발표하기 

25

정리
▶ 학습한 내용 복습 및 정리
▶ 언플러그드 데이터 시각화 내용 차시 예고

5
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데이터 시각화 교수·학습 과정안
일시 대상 언플러그드반 학생

주제 데이터 시각화 차시 13~15

활동명
맥도날드에 사람들이 가장 많은 

시간 데이터 시각화
소요시간 120분

학습목표
주어진 데이터를 살펴보고 보는 사람이 이해하기 쉽게 시각적인 표현
할 수 있다.

학습 요소 교수·학습 활동 시간

도입

학습내용 안내
동기유발 활동
▶ 데이터의 필요성
- 데이터를 표현하는 다양한 방법 알기
=> 카카오에서 제주도 시간대별 대리운전을 사용한 횟수 

데이터 시각화 자료 활용

20

전개

▶ 데이터 수집하기
 - 맥도날드에서 시간대별 주문 건수 조사
 => 표에 시간대별로 주문 건수 조사하여 표현

25

▶ 데이터 정리하기
 - 시간대별 주문 건수를 막대그래프로 정리하기

▶ 데이터 표현하기
 - 정리된 데이터의 표현 방법 알아보기
  : 정리된 표와 그래프를 보고 데이터 시각화 방법을 

활용해 사람들이 가장 많이 찾은 시간대를 잘 표현할 
수 있게 데이터를 시각화하기

45

▶ 데이터 해석하기
 - 표현한 데이터를 바탕으로 분석하기
  : 내가 표현한 데이터와 친구가 표현한 데이터를 살펴

보고, 차이점을 바탕으로 알 수 있는 점 발표하기 

25

정리
▶ 학습한 내용 복습 및 정리
▶ 언플러그드 데이터 시각화 내용 차시 예고 5
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데이터 시각화 교수·학습 과정안
일시 대상 언플러그드반 학생

주제 데이터 시각화 차시 16~18

활동명
제주공항에서 가장 많이 찾는 

곳 데이터 시각화
소요시간 120분

학습목표 주어진 데이터 결과를 새로운 방식으로 데이터 시각화를 할 수 있다.

학습 요소 교수·학습 활동 시간

도입

학습내용 안내
동기유발 활동
▶ 데이터의 필요성
- 사람들이 좋아하는 것을 알 수 있는 빅데이터
=> 2018년 제주데이터허브 빅데이터 결과 분석하기

20

전개

▶ 데이터 수집하기
 - 단어의 빈도수 조사
 => 주어진 표에 나온 단어를 색깔별로 체크하고, 몇 번 

나왔는지 조사하기

25

▶ 데이터 정리하기
 - 단어별로 많이 나온 숫자를 막대그래프로 정리하기

▶ 데이터 표현하기
 - 정리된 데이터의 표현 방법 알아보기
  : 정리된 표와 그래프를 보고 앞에서 배운 데이터 시

각화 방법을 활용해 사람들이 많이 쓴 단어를 데이터
를 시각화하기

45

▶ 데이터 해석하기
 - 표현한 데이터를 바탕으로 분석하기
  : 내가 표현한 데이터와 친구가 표현한 데이터를 살펴

보고, 차이점을 바탕으로 알 수 있는 점 발표하기 

25

정리
▶ 학습한 내용 복습 및 정리
▶ 언플러그드 데이터 시각화 내용 차시 예고

5
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데이터 시각화 교수·학습 과정안
일시 대상 언플러그드반 학생

주제 데이터 시각화 차시 19~21

활동명
어떤 정류장을 많이 이용할까? 

데이터 시각화
소요시간 120분

학습목표 목표에 맞는 데이터를 수집하고 데이터 시각화를 할 수 있다.

학습 요소 교수·학습 활동 시간

도입

학습내용 안내
동기유발 활동
▶ 데이터의 필요성
- 다양한 데이터 수집 방법
=> 2017년 버스 탑승자 수 데이터 결과 분석하기
=> 2017년 제주 교육대학교 정류장 어린이 탑승객 데이

터 결과 분석하기

20

전개

▶ 데이터 수집하기
 - 정류장 찾기
 => 카카오맵에서 집 근처나 학교 근처의 정류장의 탑승

자 수 찾기

25

▶ 데이터 정리하기
 - 정류장 탑승객 수 조사하여 막대그래프로 정리하기
=> 조사한 정류장의 6월 1일부터 6월 30일까지 모든 탑

승객 수를 적어, 막대그래프로 표현한다.

▶ 데이터 표현하기
 - 정리된 데이터의 표현 방법 알아보기
  : 정리된 표와 그래프를 보고 앞에서 배운 데이터 시

각화 방법을 활용해 사람들이 많이 이용한 정류장이 
눈에 띄도록 시각화하기

45

▶ 데이터 해석하기
 - 표현한 데이터를 바탕으로 분석하기
  : 내가 표현한 데이터와 친구가 표현한 데이터를 살펴

보고, 차이점을 바탕으로 알 수 있는 점 발표하기 

25

정리
▶ 학습한 내용 복습 및 정리
▶ 언플러그드 데이터 시각화 내용 차시 예고 5
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데이터 시각화 교수·학습 과정안
일시 대상 언플러그드반 학생

주제 데이터 시각화 차시 22~24

활동명
사람들이 많이 찾는 장소가 
변했을까? 데이터 시각화

소요시간 120분

학습목표 시각화된 데이터를 바탕으로 데이터 흐름을 설명할 수 있다. 

학습 요소 교수·학습 활동 시간

도입

학습내용 안내
동기유발 활동
▶ 데이터의 필요성
- 데이터 흐름 살펴보기
=> 2018년 2분기 리포트 결과 분석하기

20

전개

▶ 데이터 수집하기
 - 제주 데이터 허브 리포트 살펴보기
1. 사람들이 자주 가는 장소는 어떻게 변하고 있습니까?
2. 사람들이 와이파이를 많이 쓰는 장소는 어떻게 변하고 있습니까?
3. 사람들이 검색하는 키워드는 어떻게 변하고 있습니까?

25

▶ 데이터 정리하기
 - 변화를 나타내는 꺾은선 그래프
=> 리포트의 주제 중 1가지를 골라, 데이터가 어떻게 변

했는지 꺾은선 그래프로 표현한다.

▶ 데이터 표현하기
 - 정리된 데이터의 표현 방법 알아보기
  : 정리된 표와 그래프를 보고 앞에서 배운 데이터 시

각화 방법을 활용해 자신이 정한 리포트 주제의 변화
를 시각화하기

45

▶ 데이터 해석하기
 - 표현한 데이터를 바탕으로 분석하기
  : 내가 표현한 데이터와 친구가 표현한 데이터를 살펴

보고, 차이점을 바탕으로 알 수 있는 점 발표하기 

25

정리
▶ 학습한 내용 복습 및 정리
▶ 언플러그드 데이터 시각화 내용 차시 예고

5
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데이터 시각화 교수·학습 과정안
일시 대상 언플러그드반 학생

주제 데이터 시각화 차시 25~27

활동명
2017년도에 어떤 게임이 가장 

유행했을까? 데이터 시각화
소요시간 120분

학습목표 구글 트렌드를 활용하여, 원하는 데이터를 검색하여 표현할 수 있다.

학습 요소 교수·학습 활동 시간

도입

학습내용 안내
동기유발 활동
▶ 데이터의 필요성
- 2017년 구글 트렌드를 활용한 데이터 읽기
=> 2017년 인기 검색어 활용

20

전개

▶ 데이터 수집하기
 - 구글 트렌드 살펴보기
=> 구글 트렌드의 ‘2017년 올해의 검색어’의 하단에 있는 

게임란에 가장 많이 검색하기
 - 단어의 빈도수 조사하기

25

▶ 데이터 정리하기
 - 단어별로 많이 나온 숫자를 막대그래프로 정리
=> 조사한 단어 중 가장 많이 나온 단어 5개만 그래프로 

정리한다.

▶ 데이터 표현하기
 - 정리된 데이터의 표현 방법 알아보기
  : 정리된 표와 그래프를 보고 앞에서 배운 데이터 시

각화 방법을 활용해 자신이 정한 게임과 연관된 단어
들을 시각화하기

45

▶ 데이터 해석하기
 - 표현한 데이터를 바탕으로 분석하기
  : 내가 표현한 데이터와 친구가 표현한 데이터를 살펴

보고, 차이점을 바탕으로 알 수 있는 점 발표하기 

25

정리
▶ 학습한 내용 복습 및 정리
▶ 언플러그드 데이터 시각화 내용 차시 예고 5
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데이터 시각화 교수·학습 과정안
일시 대상 구글 스프레드시트반

주제
데이터 시각화,

구글 스프레드시트
차시 1~11

활동명
데이터 시각화 필요성 알기

구글 스프레드시트 기능 익히기
소요
차시

11차시

학습목표
1. 데이터 시각화의 필요성을 알 수 있다.
2. 구글 스프레드시트의 기초 기능을 알 수 있다.

학습 요소 교수·학습 활동 차시

도입
학습내용 안내
동기유발 활동
기본학습 능력 및 흥미도 점검을 위한 사전 검사 실시

1~2

전개

▶ 데이터란?
 - 자신의 정보를 바탕으로 데이터를 만들어 봄

 - 데이터를 의미있고, 효율적으로 다룰 수 있는 방안에 
대하여 이야기하기

데이터
데이터란 수, 영상, 단어 등의 형태로 된 의미 단위.

3~4

▶ 데이터 시각화란?
 - 우리 주위 경험을 통한 데이터 시각화의 개념 습득

 - 일상생활 소재를 데이터 시각화를 해본다.
   (우리 반이 체육 시간에 하고 싶은 운동을 글로 나타

내어보고, 도표로 나타내어 보고 비교한다.)

데이터 시각화
방대한 양의 자료를 분석해 한 눈에 볼 수 있도록 도표나 
차트 등으로 정리하는 것을 말한다.

5~6

▶ 구글 스프레드시트의 기본 기능 익히기
 - 구글 스프레드시트 공유 기능 활용
 - 구글 스프레드시트 자동저장 기능 활용

7~10

정리
▶ 학습한 내용 복습 및 정리
▶ 구글 스프레드시트 데이터 시각화 내용 예고 11
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데이터 시각화 교수·학습 과정안
일시 대상 구글 스프레드시트반

주제
데이터 시각화,

구글 스프레드시트
차시 12~17

활동명
데이터 시각화 절차 알기

다양한 차트 분석
다양한 예시에 따른 차트 선택

소요
차시

6차시

학습목표
1. 데이터 시각화의 절차를 알 수 있다.
2. 다양한 차트의 종류와 쓰임을 알 수 있다.
3. 자료에 특성에 맞는 차트를 만들 수 있다.

학습 요소 교수·학습 활동 차시

도입
학습내용 안내
동기유발 활동
데이터의 필요성과 구글 스프레드시트 기본 개념 복습

12

전개

▶ 데이터 시각화의 절차?

 - 데이터를 보며 시각화 절차에 맞게 이야기하기

1단계: 데이터 조직화- 데이터 필요성 및 수집
2단계: 데이터 시각화 - 데이터 정리 및 표현
3단계: 상호작용 - 데이터 해석

13

▶ 다양한 차트의 종류와 쓰임
 - 자료의 특성에 맞는 차트 선택

 - 일상생활 소재를 바탕으로 적절한 차트를 선택한다.
   강수량, 혈액형 비율, 좋아하는 과목 등등

다양한 차트의 종류와 쓰임
1. 시간의 흐름: 선그래프 방식
2. 전체 중 비율: 원그래프 방식
3. 비교: 막대그래프

14~15

▶ 자료의 특성에 맞는 차트 만들기
 - 방학 계획세우기를 데이터 시각화 절차에 따라 차트 작성
 - 하루의 연속적인 기온을 재보고 자료의 특성에 맞는 차트 작성

16

정리
▶ 학습한 내용 복습 및 정리
▶ 구글 스프레드시트 데이터 시각화 내용 예고

17
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데이터 시각화 교수·학습 과정안
일시 대상 구글 스프레드시트반

주제
데이터 시각화, 구글 설문지

 구글 스프레드시트
차시 18~23

활동명
다양한 예시에 따른 차트 선택

구글 설문지 데이터시각화
소요
차시

6차시

학습목표
1. 다양한 예시에 따른 차트를 만들 수 있다.
2. 구글 설문지를 활용하여 자료를 정리하여 데이터 시각화 할 수 있다.

학습 요소 교수·학습 활동 차시

도입
학습내용 안내
동기유발 활동
데이터 시각화 절차와 자료에 따른 차트 선택 내용 복습

18

전개

▶ 자료의 특성에 맞는 차트 만들기
 - 우리나라 축구 국가대표팀의 능력치 설정 및 차트 제작
 - 우리나라의 가수들의 능력치 설정 및 차트 제작
 - 공부 시간과 시험 성적관의 관계 알아보고 차트 제작

19

▶ 구글 설문지 기본 기능 익히기
 - 구글 설문지 접속 및 설문지 제작 방법 익히기
 - 구글 설문지에 있는 다양한 설문 기능 사용하기

20~21

▶ 설문 다운로드 하기
 - 응답된 설문을 .csv 파일로 설문 결과를 수합한다.

▶ 구글 스프레드시트와 연동하여 차트 제작
 - 응답된 설문을 구글 스프레드시트를 사용하여 열고 

자료의 특성에 맞게 데이터 시각화한다.  

22

정리
▶ 학습한 내용 복습 및 정리
▶ 학습한 내용 전체 복습 및 공공 데이터, 구글 지도  
연동 계획 예고

23
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데이터 시각화 교수·학습 과정안
일시 대상 구글 스프레드시트반

주제
데이터 시각화, 구글 지도

 구글 스프레드시트
차시 24~29

활동명
공공 데이터를 활용하기

구글 지도와 스프레드시트 
연동하기

소요
차시

6차시

학습목표
1. 공공 데이터를 활용하여 데이터를 정리하여 데이터 시각화 할 수 있다.
2. 구글 스프레드시트를 활용하여 구글 지도와 연동할 수 있다.

학습 요소 교수·학습 활동 차시

도입

학습내용 안내
동기유발 활동
구글 설문지를 활용한 데이터 시각화 내용 복습
차트의 종류 복습
 - 학습지활동을 통한 전시학습상기

24

전개

▶ 공공 데이터 의미를 알고 수집하기
 - 공공 데이터의 의미 알고 활용하기

공공 데이터란?
공공기관이 생성하거나 관리하고 있는 자료 또는 정보를 
말한다. 업무를 수행하며 만들어낸 다양한 데이터이다.

 - 공공데이터포털, 국가통계포털 등의 사이트에서 자신
이 필요한 데이터를 수집한다.

25

▶ 공공 데이터 자료를 정리하여 시각화하기
 - 제주도 인구 현황을 데이터 시각화하기
 - 온라인 쇼핑몰 거래액을 데이터 시각화하기
 - 자신이 필요한 정보를 수집하고 시각화하기

26~27

▶ 구글 스프레드시트와 지도 연동하기
 - 주소가 나온 자료를 공공 데이터에서 받기
 - 구글 지도와 스프레드시트를 연동하여 지도에 시각화

하기

28

정리
▶ 학습한 내용 복습 및 정리
▶ 학습한 내용 전체 복습 및 개인프로젝트 계획 예고 29
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데이터 시각화 교수·학습 과정안
일시 대상 구글 스프레드시트반

주제
데이터 시각화,

구글 스프레드시트
차시 30~36

활동명
배운 내용을 활용하여 최종 

보고서 만들기
소요
차시

7차시

학습목표 배운 내용을 활용하여 최종 보고서를 만들 수 있다.

학습 요소 교수·학습 활동 차시

도입
학습내용 안내
동기유발 활동
전시학습 복습

30

전개

▶ 배운 내용을 활용하여 최종 발표 자료 만들기
  - 배운 내용을 바탕으로 발표 자료 만들기
  - 발표 자료는 설문지, 공공 데이터, 구글 지도 등 배

운 내용을 활용하여 다양하게 만들 수 있다.

▶ 최종 발표 자료의 데이터 시각화 절차 확인하기

▶ 다른 친구의 최종 발표 내용 상호작용하기
  - 구글 스프레드시트의 기능을 활용하여 친구의 최종 

발표내용 피드백 해주기

1단계: 데이터 조직화- 데이터 필요성 및 수집
2단계: 데이터 시각화 - 데이터 정리 및 표현
3단계: 상호작용 - 데이터 해석

31~35

정리 ▶ 창의성 변화를 알아보기 위한 사후 검사 실시 36
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데이터 시각화 교수·학습 과정안
일시 대상 파이썬반

주제
데이터 시각화,
파이썬의 기초

차시 1~6

활동명
데이터 시각화 필요성 알기

파이썬 기능 익히기
소요
차시

6차시

학습목표
1. 데이터 시각화의 필요성을 알 수 있다.
2. 파이썬의 기초 기능을 알 수 있다.

학습 요소 교수·학습 활동 차시

도입
학습내용 안내
동기유발 활동
기본학습 능력 및 흥미도 점검을 위한 사전 검사 실시

1~2

전개

<활동 1> 데이터 시각화란?
▶ 시각화란 무엇일까?
 - 데이터를 시각화한 자료와 그렇지 않은 자료를 비교

해 봅시다.
 - 데이터의 양이 많아질수록 어느 방법이 데이터를 한 

눈에 알아보기 쉬울까요?
 - 다양한 데이터 시각화 표현 방법의 예를 알아봅시다.
▶ 데이터 시각화의 장점 알아보기
 - 자료이 의미를 파악하기 쉽습니다.
 - 사람들의 흥미를 유발하고 자료를 기억하는데 도움을 

줍니다. 

3

<활동 2> 파이썬이란?
▶ 파이썬 실행하기
 - 구글 계정을 이용하여 파이썬을 실행해 봅시다.
 - 파이썬의 기초적인 기능을 다루어 봅시다.
▶ 파이썬의 기초 연산 알아보기
 - 파이썬의 기본 문법에 대해 알아봅시다.

4

▶ 기초 프로그래밍 해 보기
 - 배운 내용을 종합하여 간단한 프로그램을 만들어 봅

시다.
5

정리
▶ 학습한 내용 복습 및 정리
▶ 파이썬을 활용한 데이터 시각화 내용 예고

6
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데이터 시각화 교수·학습 과정안
일시 대상 파이썬반

주제 데이터 시각화와 차트 차시 7~12

활동명 다양한 데이터 시각화 차트
소요
차시

6차시

학습목표 데이터 시각화에 사용되는 차트에 대해 설명할 수 있다.

학습 요소 교수·학습 활동 차시

도입
학습내용 안내
동기유발 활동
차트의 정의와 종류 살펴보기

7

전개

▶ 데이터 조직화
 - 데이터 필요성 및 수집
 - 강수량 데이터를 활용하여 표현 방법 알아보기

8

▶ 데이터 시각화
 - 데이터 정리 및 표현
 - Colaboratory를 실행시켜 코드 입력하기
 - CSV 파일을 이용하여 코드 입력하기
 - 고령화 지수, 다문화, 키와 몸무게 데이터 시각화

9~10

▶ 자료의 특성에 맞는 차트 만들기
 - 데이터 시각화 절차에 따라 차트 작성
 - 자료의 특성에 맞는 차트 작성

11

정리
▶ 학습한 내용 복습 및 정리
▶ 파이썬을 활용한 데이터 시각화 내용 예고 12
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데이터 시각화 교수·학습 과정안
일시 대상 파이썬반

주제
구글 설문지와 
데이터 시각화

차시 13~18

활동명 설문을 통한 데이터 시각화
소요
차시

6차시

학습목표 설문을 통해 받은 질문을 바탕으로 데이터 시각화를 할 수 있다.

학습 요소 교수·학습 활동 차시

도입
학습내용 안내
동기유발 활동
데이터 시각화 절차와 자료에 따른 차트 선택 내용 복습

13

전개

▶ 데이터 조직화: 데이터 필요성 및 수집
 - 구글 설문지를 통한 데이터 수집 14

▶ 데이터 시각화: 데이터 정리 및 표현
 - 수집한 CSV 파일을 살펴보기 15~16

▶ 설문 다운로드 하기
 - 응답된 설문을 .csv 파일로 설문 결과를 수합한다.

▶ 파이썬을 활용하여 차트 제작
 - 응답된 설문을 파이썬을 사용하여 자료의 특성에 맞
게 데이터 시각화한다.  

17

정리
▶ 학습한 내용 복습 및 정리
▶ 파이썬을 활용한 데이터 시각화 내용 예고 18
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데이터 시각화 교수·학습 과정안
일시 대상 파이썬반

주제 데이터 시각화 심화 차시 19~24

활동명 공공 데이터를 활용하기
소요
차시

6차시

학습목표 공공 데이터를 활용하여 데이터 시각화를 할 수 있다.

학습 요소 교수·학습 활동 차시

도입

학습내용 안내
동기유발 활동
구글 설문지를 활용한 데이터 시각화 내용 복습
차트의 종류 복습
 - 학습지 활동을 통한 전시 학습상기

19

전개

▶ 공공 데이터 의미를 알고 수집하기
 - 공공 데이터의 의미 알고 활용하기

공공 데이터란?
공공기관이 생성하거나 관리하고 있는 자료 또는 정
보를 말한다. 업무를 수행하며 만들어낸 다양한 데이
터이다.

 - 공공 데이터포털, 국가통계포털 등의 사이트에서 자
신이 필요한 데이터를 수집한다.

20

▶ 공공 데이터 자료를 정리하여 시각화하기
 - 제주도 유동 인구 현황을 데이터 시각화하기
 - 제주도 무료 와이파이 현황을 데이터 시각화하기
 - 자신이 필요한 정보를 수집하고 시각화하기

21~22

▶ 우리반의 BMI 시각화
 - 키와 몸무게 조사 데이터를 이용하여 우리반의 BMI 
조사하여 파이썬을 활용한 데이터 시각화하기

23

정리
▶ 학습한 내용 복습 및 정리
▶ 학습한 내용 전체 복습 및 개인프로젝트 계획 예고 24
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데이터 시각화 교수·학습 과정안
일시 대상 파이썬반

주제 자율주제 데이터 시각화 차시 25~30

활동명
배운 내용을 활용하여 최종 

보고서 만들기
소요
차시

6차시

학습목표 배운 내용을 활용하여 최종 보고서를 만들 수 있다.

학습 요소 교수·학습 활동 차시

도입
학습내용 안내
동기유발 활동
전시학습 복습

25

전개

▶ 배운 내용을 활용하여 최종 발표 자료 만들기
  - 배운 내용을 바탕으로 발표 자료 만들기
  - 발표 자료는 설문지, 공공 데이터, 구글 지도 등 배

운 내용을 활용하여 다양하게 만들 수 있다.

▶ 최종 발표 자료의 데이터 시각화 절차 확인하기

▶ 다른 친구의 최종 발표 내용 상호작용하기
  - 파이썬의 기능을 활용하여 친구의 최종 발표내용 피

드백해주기

1단계: 데이터 조직화- 데이터 필요성 및 수집
2단계: 데이터 시각화 - 데이터 정리 및 표현
3단계: 상호작용 - 데이터 해석

26~29

정리 ▶ 창의성 변화를 알아보기 위한 사후 검사 실시 30
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