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● 요   약 ●  

 프로그래밍 언어 수업은 학습자들 간의 학습 수준의 차이가 크게 나타나고 수업 내용의 연관성이 높은 특성을 가지고 있다. 
이로 인해 다른 어떠한 수업보다 학습자들의 학습동기를 향상시켜 지속적으로 학습에 적극적으로 참여할 수 있는 외재적 동기 

부여를 통한 학습효과 증진 방법이 필요하다. 본 연구에서는 프로그래밍 교육에서 성찰일지를 활용한 학습동기 증진 교수·학습 

모델을 제시하고, 실제 수업에 적용 후 학습동기에 대한 사전·사후 설문을 실시하여 제시한 교수·학습 모델이 학습동기 증진에 

효과 있었음을 조사·분석하였다.  

키워드: 학습동기(learning motivation), 프로그래밍언어 교육(programming languages education), 성찰일지
(reflective journal)

I. Introduction

학습 동기는 학습활동을 하도록 하는 원동력으로 학습효과와 밀접

한 관련이 있다. 내재적 동기가 높은 학생은 학습 전반에 긍정적인 

영향을 미친다. 내재적 동기의 향상과 함께 교수법에 따라 외재적 

동기의 부여는 효과적인 학습 성과 향상을 유도할 수 있다. 따라서 

교수자는 학생의 동기수준을 파악하고 그 수준에 맞는 교수 방법을 

활용하는 것뿐만 아니라, 한 걸음 더 나아가 동기 수준을 높여 학습효과

를 높일 수 있는 방안을 강구하는 일에 노력을 기울일 필요가 있다. 
프로그래밍 언어 수업은 컴퓨터 분야의 타 교육과정과 비교해 볼 

때 학습자들 간의 학습 수준의 차이가 크게 나타나고 수업 내용의 

연관성이 높은 특성을 가지고 있다. 이로 인해 다른 어떠한 수업보다 

학습자들의 학습동기를 향상시켜 지속적으로 학습에 적극적으로 참여

할 수 있는 외재적 동기 부여를 통한 학습효과 증진 방법이 필요하다. 
본 연구에서는 프로그래밍 교육에서 성찰일지를 활용하여 주어진 

프로그래밍 수업에서의 학습 동기를 높일 수 있는 교수·학습 모형을 

제시한다. 다음, 이를 실제 수업에 적용한 후 제시한 수업 모형에 

대한 설문조사를 통해 학습 동기 향상에 대한 적용 효과를 알아보고, 
이를 통해 프로그래밍 교육의 학습효과를 높이고자 한다. 

II. 본 론

1. 프로그래밍 수업의 학습동기 향상을 위한 수업 모델 

운영

1.1 운영 대상

2015학년도 2학기 M대학 컴퓨터정보과 1학년 프로그래밍 언어 

실습 3개의 분반 총 89명의 학습자를 대상으로 15차에 걸쳐 적용하였

다. 

1.2 성찰일지를 활용한 프로그래밍 수업 운영

본 연구에서 프로그래밍 수업에 학습동기를 향상시키기 위해 제시

한 성찰일지를 활용한 수업 전략을 실제 수업에 적용한 구체적인 

교수·학습 모형은 Fig. 1과 같다.
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Fig. 1.Teaching-Learning Model using Reflective Journal for 

Learning Motivation Enhancement

2. 성찰일지를 활용한 프로그래밍 수업 모형의 학습동기 

향상 효과 분석

2.1 연구대상

본 연구에서 설계한 교수·학습 모델의 학습동기 향상 효과를 알아보

기 위해 수업 적용 전후에 사전·사후 설문을 실시하였고, 설문에 

참여한 학습자 수는 89명이다.

2.2 연구내용 및 방법

본 연구에서 사용된 검사 도구는 Keller가 ARCS 이론에 근거하여 

개발한 IMMS[1]를 번역한 후 프로그래밍 수업과 관련지어 수업의 

특성에 맞게 수정하여 사용하였다. 검사지(총34문항)는 주의력(8문

항), 관련성(9문항), 자신감(8문항), 만족감(9문항)의 네 가지 하위 

범주로 나누어 학습동기를 측정하였다.

2.3 연구결과 분석 및 해석

실험집단의 학습동기에 대한 사전 사후 검사의 평균에 대하여 

유의미한 차이가 있는지 알아보기 위한 대응표본 t-검정 결과는 Table 
1과 같다.

종속변인 대응
대응차

t
평균 표준편차

학습동기
사전 3.37 .326

-4.216*
사후 3.47 .298

Table 1 Comparison of Learning Motivation in Group using 

Reflective Journal 

실험집단의 사전 평균은 3.37, 사후 평균은 3.47로 사후 평균이 

높게 나타났다. 그리고 검증 결과 사전·사후 검사 결과는 유의수준 

.05에서 p값이 .000으로 유의미한 차이를 보여 사전·사후 검사 간의 

유의미한 차이가 있는 것으로 나타났다. 분석 결과를 통해 프로그래밍 

수업에 성찰일지를 활용한 수업은 학습자들의 학습동기를 향상시키는

데 도움이 되었음을 알 수 있다. 
성찰일지를 활용한 학습이 실험집단의 학습동기 하위 4개 요소 

중 특히 영향을 준 요소는 무엇인지 검증하기 위해 실시한 사전·사후 

검사의 평균에 대하여 유의미한 차이가 있는지 알아보기 위한 대응표

본 t-검정 결과는 Fig. 2와 같다.

Fig. 2 Comparison of sub field of Learning Motivation in 

Group using Reflective Journal
 

주의력 변인의 사전검사 평균은 3.59이고, 사후검사 평균은 3.79로 

유의수준 .05에서 유의미한 차이를 보였고, 만족감 변인의 사전검사 

평균은 3.66이고, 사후검사 평균은 3.80으로 유의수준 .05에서 유의미

한 차이를 보였다. 그러나 관련성과 자신감은 사후검사의 결과가 

사전검사의 결과보다 평균값이 더 높게 나타났으나 검증 결과 유의수

준 .05에서 유의미한 차이를 보이지는 않았다.
이는 프로그래밍 수업에서 성찰일지를 활용한 학습이 전반적으로 

학습동기에 긍정적인 영향을 주고 있으며, 학습동기 하위요소 중 

주의력과 만족감에 더 큰 영향을 끼친다는 것을 알 수 있다. 또한 

수업 전 후에 가장 큰 차이를 나타낸 영역은 주의력이고 다음은 

만족도 부분임을 알 수 있다. 이는 학습자들이 이전 단계에서 잘 

모르는 내용이 있거나 내용을 잘 못 이해한 경우는 당일 수업의 

내용에 대한 기초 지식이 부족하여 자신감 등이 감소되어 당일 수업에 

집중하지 못하는 문제가 있을 수 있는데, 성찰일지를 작성한 것이 

이러한 문제를 해소하는데 도움이 되었음을 알 수 있다. 또한 성찰일지

를 통해 학생 개개인이 자신의 모르는 부분을 이해할 수 있는 기회를 

제공하고 피드백과 1대1일 구두 설명을 통해 개개인의 학습의 문제점

을 러닝 코치 방식으로 지도함으로써 학습자들의 만족도가 향상된 

것을 알 수 있다.

Ⅲ. 결 론

본 연구결과 프로그래밍 수업에서 성찰일지를 활용한 수업 모형이 

학습동기를 향상시키고 학습 효과를 높이는데 효과적인 방안이 될 

수 있다고 판단된다. 더 나아가 학습 동기 향상은 학습자의 학습뿐만 

아니라 중도 탈락과 같은 대학 생활과 취업 및 진로에도 긍정적인 

영향을 미칠 것으로 생각되므로 연구결과는 향후 학생지도에도 다양하

게 활용될 수 있을 것으로 생각된다.
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