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요  　 약

프로그래밍 교육은 고등사고력을 향상시켜, 문제해결력을 높이는 데 기여하는 것으로 보고되고 있다. 

많은 연구들에서 프로그래밍 교육의 필요성을 언급하면서, 성별에 따른 근본적인 차이를 지적하였다. 본 

연구는 프로그래밍 교육에서 여학생들이 낮은 관심과 성취도를 보이는 것에 대한 원인을 알아보기 위한 

목적이 있다. 목적 달성을 위해, 프로그래밍 수업을 진행하고 있는 특성화 고등학교 학생 133명을 연구 

대상으로 하였다. 연구 결과, 여학생은 개별 프로젝트 진행을 선호하였고, 보다 체계적인 방법으로 문제

를 해결하는 경향을 나타내었다. 또한 상관분석 결과, 여학생들은 프로그래밍 실력이 높을수록 다양한 

문제해결 과정을 나타내었다. 본 연구는 프로그래밍 학습에서 효과를 거두기위해서 성별에 따라 다른 학

습 방법을 제안하고 있다는 데 의의를 찾을 수 있다. 

주제어 : 프로그래밍 성취도, 프로그래밍 방법, 문제해결

Analysis on the Relation Between Programming 

Achievement and Problem Solving According to Gender
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ABSTRACT

It is reported that programming education contributes to improving problem solving skills by 

developing higher thinking skills. As many researches mention the need of programming education, 

they point to the fundamental difference by gender. This study aims to find out the cause of low 

interest and achievement levels in programming education in female students. To achieve our goals, 

we chose 133 specialized high school students in which programming class is being carried out as 

subjects of our study. The results of this study showed that female students had the tendency to 

prefer individual projects to a more systematic method of problem solving. Moreover, according to 

correlation analysis, higher programming skills in female students showed various problem solving 

processes. This study shows significance in proposing different study methods according to gender 

to obtain effective programming study.
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1. 서 론

정보교육이 시작된 것은 제2차 교육과정으로 

전문학교의 ‘산업 일반’ 과목에서 컴퓨터 관련 내

용을 가르치면서부터이다. 전문교육으로 시작된 

정보교육은 제7차 교육과정에서의 소양교육을 거

처 현재에 이르렀다. 2007 개정 교육과정은 소양

교육을 지양하고 정보과학 및 정보윤리를 강화하

여, 창의적 문제해결력을 증진하고자 하였다. 정

보과학의 원리를 중요시하고 문제해결력을 증진

하기 위한 목표는 초·중·고 모두의 공통사항으로 

반영되었다[1][2][3].

정보교과는 2009년 교육과정 개정을 통해 교과 

내용의 양과 수준을 적정화하였다. 즉, 명칭 수정 

및 순서 조정에서 ‘문제해결 방법과 절차’ 영역의 

비중을 높임으로써 IT를 활용한 문제해결력 향상

을 강조하였다. 교육과정 개정 연구에서는 중·고

등학교 모두 문제해결력을 강조하였고 동시에 프

로그래밍 교육의 중요성이 더욱 부각되었다

[4][5][6].

정보교육에서 알고리즘 교육이나 프로그래밍 

교육은 문제해결력 향상에 긍정적인 효과가 있음

이 많은 연구를 통해 보고되었다[7-13]. 문제의 

적절한 시각화 즉, 알고리즘을 통한 문제해결과 

프로그래밍 언어 도구를 활용하여 자신만의 프로

그램을 만들어 문제해결하는 것이 창의적 문제해

결 향상에 있어 긍정적인 효과가 있다[14][15].

그러나 대부분의 선행 연구들은 초등학생과 중

학생을 대상으로 진행되었으며, 프로그래밍 교육

여부나 성별에 따른 성취도 차이만을 제시하였다. 

프로그래밍을 할 때에 남학생은 적극적이지만, 여

학생은 보다 소극적이기 때문에 관심과 격려로 

수업을 이끌어야 한다는 것[16][17], 남학생이 프

로그래밍을 포함하여 컴퓨터 도구 활용에서 높은 

성취를 보인다는 것[18], 여학생의 프로그래밍 몰

입수준이 낮다는 것[19], 그리고 남학생은 메타인

지가 많아 자기효능감에 더욱 긍정적인 효과가 

있다는[20] 등의 연구가 있었다. 여학생은 남학생

에 비해 프로그래밍 언어 사용능력이 낮아서 성

취 수준이 낮다는 연구도 진행되었다[21][22].

프로그래밍의 과정에서 학습자는 지속적으로 

에러를 찾고 수정하는 과정을 갖는다. 에러를 찾

고 수정하는 과정 중에 무작정 에러를 수정해보

는 것보다는 문제를 이해하고 가장 적절한 방법

으로 대처하는 것이 시간도 절약하고 더욱 효과

적이다[23][24]. 끊임없는 에러 수정보다는 보다 

깊이 있게 성찰하는 학습자가 프로그래밍을 더 

잘 수행한다고 보고되기도 하였다[25][26].

이와 같이 프로그래밍 수행에 영향을 미칠 수 

있는 요인들은 다양할 수 있지만, 프로그래밍과 

관련된 연구들은 프로그래밍의 능력이나 성취에 

관한 것으로 성찰이나 문제해결능력 등과 같이 

프로그래밍의 과정에 영향을 미칠 수 있는 요인

에 대한 측면은 많지 않음을 알 수 있다. 특히, 

성별에 대한 연구들은 남학생의 프로그래밍 능력

이나 언어적 강점만을 제시하였고, 여학생에 대해

서는 감성적인 접근을 언급하였다. 따라서 본 연

구의 목적은 성별에 따른 프로그래밍 능력의 귀

인을 규명하고, 프로그래밍 능력과 문제해결능력

과의 상관을 밝히는 것이다.

2. 관련 연구

2.1 프로그래밍 교육의 중요성과 문제해결

프로그래밍은 컴퓨터에게 특정 작업을 처리시

키기 위해, 컴퓨터가 이해할 수 있는 단어를 사용

하여 순서대로 처리할 수 있도록 하는 것이다[27]. 

따라서 프로그래밍 학습은 컴퓨터 처리과정에 대

한 이해를 돕고, 추상화에 대한 개념을 확립하게 

한다[11].

프로그래밍 경험을 통하여 다양하고 긍정적인 

효과를 보기 위해서는 교육이 중요하다. 프로그래

밍 교육은 프로그래밍 언어를 통하여 학습자들이 

다양하고 자유롭게 표현할 수 있도록 복합적인 

능력을 키워줄 수 있다. 따라서 어떠한 과정으로 

컴퓨터가 일을 처리하는지 이해하기 위해서는 알

고리즘 교육이나 프로그래밍 기초 교육이 필요하

며, 교육의 필요성을 프로그래밍 교육의 긍정적 

효과에 비추어 논의하면 다음과 같다[13][28].

첫째, 프로그래밍 교육은 컴퓨터와 관련된 다양

한 경험을 가능하게 한다. 프로그래밍은 컴퓨터 

처리과정에 대한 이해를 기반으로 하기 때문에 

컴퓨터에 대한 기본 교육뿐 아니라 컴퓨터 내부 
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작동원리에 대한 이해에 도움을 준다[8].

둘째, 프로그래밍 과정을 통해 성취감과 인내를 

경험할 수 있다. 프로그래밍이 구현되었을 때의 

성취감은 긍정적 자아를 형성하는 데에도 도움이 

된다[29]. 또한, 프로그래밍은 협동이 가능한 학습

이기 때문에 협동심을 길러줄 수 있고, 혼자 프로

그래밍을 할 때보다 협동으로 할 때에 사고능력

을 더욱 향상시켜 준다[30][31].

셋째, 프로그래밍 교육은 문제해결방법을 스스

로 찾고 해결할 수 있게 하여 문제관리능력을 향

상시킨다[29][32]. 또한, 문제해결을 위해 다방면으

로 생각해야 하기 때문에 창의적 사고력 향상에

도 도움을 준다[7].

넷째, 프로그래밍 교육은 추상화라는 기본 특성

을 갖고 있기 때문에 주어진 정보를 이해하고, 체

계적으로 표현하는 방법에 도움을 준다[33].

전우천(2011)과 김갑수(2010)는 Salomon, G. & 

Perkins, D. N.(1987)가 제시한 다양성과 문제해결

력의 두 가지만을 인용하여 프로그래밍 교육의 

장점을 언급하였다[9][10].

프로그래밍 교육은 이와 같은 긍정적인 효과를 

가지고 있다. 프로그래밍 교육과정에서 학생들은 

주어진 문제를 해결하고자 할 때, 절차적인 시행

을 하면서 알고리즘적 사고를 하게 될 것이다

[15][28]. 프로그래밍 교육으로 가능한 고등 사고

력의 신장, 문제해결력의 향상 등은 모든 교육에

서 지향하고 있는 측면이지만, 프로그래밍 교육에 

대한 연구는 주로 초등학생을 기준으로 한 교육

용 프로그래밍 언어에 대한 것들이 대부분이다

[8][9][14][34][35]. 따라서 본 연구는 사고력을 지

속적으로 신장시켜 나가고, 자아를 토대로 문제를 

해결해 갈 수 있는 고등학생들의 프로그래밍이나 

문제해결 등에 대한 연구를 통해 보다 구체적으

로 프로그래밍과 문제해결과정과의 관계를 밝히

고자 한다.

2.2 성별에 따른 프로그래밍 언어 활용 수준

프로그래밍 교육은 고등 사고력을 신장시킬 수 

있기 때문에 남학생과 여학생 모두에게 중요하다. 

따라서  성별에 따른 프로그래밍 활용 연구는 다

양하게 진행되어 왔다. 진행되어진 연구는 다음과 

같이 크게 두 가지로 나눌 수 있다.

첫째, 일반적인 컴퓨터의 활용이다. 웹기반을 

활용한 수업과 컴퓨터과학을 가르치는 수업을 했

을 때, 남학생이 적극적인 태도를 보여 자기주도 

학습에 더 효과적이라고 하였고[17][22], 사이버공

간을 이용한 학습전략에서도 남학생이 더 활발하

게 활용을 한다고 하였다[21]. 그러나 ICT 리터러

시와 관련된 연구는 서로 다른 결과를 나타내었

다. 남학생이 여학생에 비해 더욱 자율적으로 교

육에 임하고 도구를 활용하는 데에 있어서 많은 

자신감을 가지고 있다는 보고와[36][37] 여학생들

의 ICT 리터러시 능력이 높다는 보고로 양분된다

[38]. Kay, R.(2008)는 연구를 통해 남학생의 능력

이 높다는 평가 외, 성별에 따라서 특성을 나눠 

보고하였다[39]. 즉, 남학생은 컴퓨터를 활용한 교

실수업에서 더 높은 자기효능감을 보이면서 긍정

적인 태도를 보이지만 여학생은 온라인으로 학습

할 때 컴퓨터 이론에 대해 다소 긍정적인 태도를 

보인다고 하였다. 특히, 최근의 연구들에서 여학

생의 컴퓨터 활용이나 리터러시 능력이 높음을 

나타내고 있다.

둘째, 컴퓨터 도구의 활용과 프로그래밍 언어 

활용이다. 박성규 외(1998)의 연구에서는 대학생 

남녀를 기준으로 보았을 때, 워드프로세서와 엑셀 

등의 오피스군의 사용은 유사했지만 프로그래밍

의 활용수준에서는 남학생이 높다고 하였다[18]. 

배영권(2007)의 연구에서는 여학생들이 컴퓨터 분

야에 대한 관심의 부족을 지적하였다[16]. 즉, 남

학생은 친구들과 다양한 지식을 공유하며, 복잡한 

컴퓨터작업이나 프로그래밍에 관심이 많은 반면, 

여학생은 게임이나 프로그래밍보다는 워드프로세

서나 스프레드시트 같은 주로 오피스군을 다룬 

경험이 많다고 보고하였다. 송정범 외(2009)의 연

구에서도 로봇 프로그래밍 학습의 효과는 남학생

들이 높다고 하였고, 여학생들은 프로그래밍 학습

의 관련 동기와 흥미, 태도가 남학생에 비해 낮으

며, 로봇 프로그래밍 학습에서 인지적인 부담감이 

크다고 하였다[19].

많은 연구에서 성별에 따른 프로그래밍 언어의 

활용 수준이 여학생에 비해 남학생이 더 높다고 

보고하였다. 이러한 결과는 프로그래밍 교육이 실

습에 의존한 수업 때문인 것으로 해석할 수 있다. 
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즉, 남학생과 여학생은 자아의식과 성향이 달라서 

남학생은 실습시간에 흥미와 자신감을 느끼고, 적

극적으로 프로그래밍에 임하기 때문에 프로그래

밍 언어 활용 수준이 높다고 할 수 있다[40]. 반

면, 여학생은 실습보다 이론시간에 더 흥미를 보

인다[41].

기존 연구를 통하여, 성별의 차이로 인한 컴퓨

터 활용 능력과 프로그래밍 능력의 차이가 존재

한다는 것을 확인할 수 있었다. 그러나 여학생보

다 남학생의 컴퓨터 활용 능력과 프로그래밍 능

력이 높기 때문에 여학생에게 더욱 관심을 가져

야 한다는 내용이 대부분을 차지하였다. 따라서 

본 연구에서는 프로그래밍 경험의 유무와 성별의 

차이에 따라 보다 구체적으로 문제해결과정을 비

교해 보고자 한다.

3. 연구 방법

3.1 연구 대상

본 연구는 프로그래밍 경험유무와 성별에 따라 

프로그래밍 성취도와 문제해결방법이나 과정의 

차이가 있는지를 알아보기 위한 목적이 있다. 목

적 달성을 위해 프로그래밍을 전문적으로 교육하

고 있는 학교의 학생으로 한정하였다. 1단계에서

는 프로그래밍 수업을 하는 특성화 고등학교를 

선정하였다. 2단계는 선정된 학교에서 1학년 12개 

반을 선정하였다. 3단계에서는 여학생의 수를 고

려하여, 남학생을 선정하였다. 즉, 난수표 방법을 

활용하여 남학생을 50%만 선정하였다. 표집된 내

용은 <표 1>과 같다.

집단           성별 남 여 합 계

프로그래밍 경험無 45(50.6) 30(68.2) 75(56.4)

프로그래밍 경험有 44(49.4) 14(31.8) 58(43.6)

합 계 89(100) 44(100) 133(100)

<표 1> 연구 대상
단위 : 빈도(%)

전체 133명의 학생은 고등학교 입학 전, 프로그

래밍 경험유무에 따라 구분하였다. 따라서 본 연

구에 참여한 남학생은 67%에 해당하는 89명이며, 

여학생은 33%에 해당하는 44명이다.

3.2 연구 도구

프로그래밍 경험 유무와 성별의 차이에 따라 

보다 구체적으로 문제해결과정을 알아보기 위한 

본 연구는 연구 도구로 설문과 성취도 검사를 다

음과 같이 활용하였다.

3.2.1 프로그래밍 태도 및 문제해결에 관한 설문

본 연구에서 사용한 설문의 내용은 다음과 같다.

첫째, 프로그래밍에 대한 태도 설문이다. 태도 

검사에서 학생들은 프로그래밍을 할 때 어떤 방

법으로 하는지와 프로젝트 수행에서 선호하는 방

법을 조사하였다.

둘째, 문제해결에 관한 설문이다. 문제해결에 

관한 설문은 Heppner & Petersen(1982)에 의해 

만들어진 32문항의 PSI를 활용하였다[42]. 

Heppner & Petersen(1982)의 PSI 설문은 ‘자신

감’, ‘접근회피양식’, ‘자신의 통제’의 세 영역으로 

구분되었지만, 본 연구 설정에 맞게 6개 영역으로 

재구성하였다. 6영역으로 재구성한 문항에 대해서 

신뢰도 검증을 하여 신뢰성이 낮은 문항은 제외

하였다. 신뢰도 검증은 Cronbach’ α 값을 사용하

였고, 문제해결에 대한 6개 영역의 전체 신뢰도는 

.854이다. 본 연구의 문제해결에 대한 문항 구성

은 <표 2>와 같다.

세부영역 내용 문항 수

문제해결력 문제에 부딪혔을 때, 대처 행동 4문항

문제해결방법의 

다양성

문제해결의 방법 및 방향에 

대한 생각
5문항

문제해결 중의 

태도
문제를 해결하는 태도 5문항

문제해결 후 성찰
해결 후 장단점 확인 및 결과 

비교
3문항

결과 만족도 결과에 대한 자신의 만족 3문항

문제해결에 대한 

자신감

문제를 해결할 때, 가지는 

자신감
8문항

합 계 28문항

<표 2> 문제해결에 대한 문항 구성

문제를 해결할 때의 태도 및 행동 등을 토대로 

‘문제해결력’, ‘문제해결방법의 다양성’, ‘문제해결 

중의 태도’, ‘문제해결 후 성찰’, ‘결과의 만족도’, 

‘문제해결에 대한 자신감’으로 나누었다.
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3.2.2 프로그래밍 성취도 검사

성별과 프로그래밍 경험에 따라서 프로그래밍

능력에 어떻게 영향을 주는지 알아보기 위해 검

사를 실시하였다. 프로그래밍 성취도 검사는 지식

을 알아보는 이론 성취도 검사와 직접 프로그래

밍한 내용을 평가하는 실기 성취도 검사로 구분

하여 시행하였다. 두 검사 모두 각 각 100점 만점

으로 계산하였다.

첫째, 이론 성취도 검사이다. 이론 성취도 검사

는 프로그래밍의 이론을 확인하기 위한 도구이다. 

즉, 프로그래밍의 개요 및 기초 같은 일반적인 지

식과 프로그래밍의 명령문들을 알고 있는지에 대

한 것이다. 세부 내용은 프로그래밍의 개요와 기

초, 표준 입·출력 함수, 연산자와 수식, 제어의 흐

름, 배열의 활용, 함수와 프로그램 구조로 구성되

어 있다. 평가 문항의 예는 <표 3>과 같다.

 

문제. 변수에 관한 설명으로 옳은 것은?

① 변수는 숫자로 시작할 수 있다.

② 변수명은 64자까지만 사용할 수 있다.

③ 변수명 Max와 max는 구별되지 않는다.

④ 예약어를 변수명으로 사용하면 이해가 쉽다.

⑤ 값을 저장하는 기억장소에 붙이는 이름이다.

<표 3> 이론 성취도 검사의 예시 문항

둘째, 실기 성취도 검사이다. 실기 성취도 검사

는 주어진 문제를 프로그래밍으로 얼마나 어떻게 

해결할 수 있는 지 확인하는 검사이다. 실기 성취

도 검사에서는 입·출력 및 연산자, 제어 및 배열 

등을 활용하여 데이터의 총점을 구하고 내림차순 

정렬을 시킨다든지, 배열을 통한 난수 발생 등을 

제시하였다. 평가 문항의 예는 <표 4>와 같다.

문제. 배열 d를 <보기>와 같이 선언하고, 배열의 문자를 

입력받아 대소문자를 변환(대문자는 소문자로, 소문자는 

대문자로)하여 [출력결과]와 같이 출력하시오. 

(단, 아스키코드 값은 a = 97 , z = 122 , A = 65 , Z = 

90 )

 <보기>  

  char d[13];

[출력 예시]

[출력결과]

입력값 : aEyZ

변환후 : AeYz

<표 4> 실기 성취도 검사의 예시 문항

4. 연구 결과

4.1 성별과 프로그래밍 경험에 따른 프로그

래밍 이론 성취도와 실기 성취도의 차이

프로그래밍 경험과 성별에 따른 학생들의 이론 

점수의 기술통계 값은 <표 5>와 같다.

성 별
경험無 경험有

최저 점수 최고 점수 최저 점수 최고 점수

남학생 52.5 97.5 63.7 96.7

여학생 67.5 95.8 75.0 93.0

<표 5> 성별과 프로그래밍 경험에 따른 
프로그래밍 이론의 최저 점수와 최고 점수

분석결과, 경험이 없는 남학생의 이론 성취도 

점수는 최저 52.5점, 최고 97.5점이며, 경험이 있는 

남학생의 이론 성취도 점수는 최저 63.7점, 최고 

96.7점이다. 여학생의 경우, 경험 없는 학생의 이

론 성취도 점수는 최저 67.5점, 최고 95.8점이고, 

경험 있는 학생의 이론 성취도 점수는 최저 75.0

점, 최고 93.0점이다. 남학생의 이론 성취도 점수

는 여학생에 비해 최저 점수가 더 낮고 최고 점

수는 더 높은 것을 알 수 있다. 실기 성취도 점수

는 능력에 따른 편차가 커서 최저 0점부터 최고 

100점까지 분포되어 있었다.

성별과 프로그래밍 경험에 따라 t검증 한 결과

는 <표 6>과 같다.

구 분
프로그래밍 경험

t p
경험無 경험有

남학생
이론 80.5(10.8) 85.9(7.5) 2.718 .008

실기 52.0(37.0) 66.8(37.1) 1.886 .063

여학생
이론 84.1(7.2) 86.6(5.5) 1.136 .262

실기 44.0(35.8) 58.6(37.2) 1.243 .221

<표 6> 성별과 프로그래밍 경험에 따른 
프로그래밍 이론과 실기 성취도

단위 : M(SD) 

남학생의 경우, 프로그래밍 경험이 없는 집단의 

이론 성취도 점수는 평균 80.5점, 프로그래밍 경

험이 있는 집단의 이론 성취도 점수는 평균 85.9

점으로 더 높게 나타났다. 실기 성취도에서도 경

험이 없는 집단은 52.0점으로 경험이 있는 집단의 

66.8점에 비해 낮은 점수를 보이면서, 남학생은 

이론과 실기 모두에서 통계적으로 유의한 차이를 
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나타내었다.(p < .1)

반면에 여학생은 프로그래밍 경험이 없는 집단

의 이론 성취도 점수는 평균 84.1점, 실기 성취도 

점수는 평균 44.0점을 나타냈고, 프로그래밍 경험

이 있는 집단의 이론 성취도 점수는 평균 86.6점, 

실기 성취도 점수는 평균 58.6점으로 경험이 없는 

집단의 이론 성취도와 실기 성취도보다 더 높은 

평균을 나타냈지만, 통계적 차이는 없었다.

프로그래밍 경험이 있는 집단이나 경험이 없는 

집단 모두, 이론 성취도는 여학생의 점수가 높고, 

실기 성취도는 남학생의 점수가 높은 것을 확인

할 수 있다. 즉, 남학생은 여학생보다 실기에서 

강점을 보이고 여학생은 남학생보다 이론에서 강

점을 보인다는 것을 알 수 있다. 이는 수업시간 

중, 남학생은 실습시간에 더욱 관심과 흥미를 가

지고 실습에 임하고, 여학생은 이론시간을 더 즐

거워한다는 차명수 외(1996), Gorp, M. J. V. 외

(2001)와 동일한 결과이다[40][41]. 즉, 남학생은 

문제해결에 보다 적극적인 태도를 보이지만, 여학

생은 보다 명확한 답에 집중하기 때문인 것으로 

해석할 수 있다.

4.2 개별 프로젝트와 팀 프로젝트 선호에 따

른 분석

프로그래밍을 할 때, 학생들의 선호도를 분석한 

결과는 <표 7>과 같다.

구 분
성별

χ2
p

남학생 여학생

경험無
개별 15(33.3) 16(53.3)

2.969 .085
팀 30(66.7) 14(46.7)

경험有
개별 20(45.5) 8(57.1)

.581 .446
팀 24(54.5) 6(42.9)

<표 7> 성별과 프로그래밍 경험에 따른 
프로젝트 선호

단위 : 빈도(%)

프로그래밍 경험이 없는 학생의 경우, 남학생은 

66.7%가 팀 프로젝트를 선호한 반면, 여학생은 

53.3%가 개별 프로젝트를 선호하여 성별에 따라 

다른 선호도를 나타내었다.(p < .1)

프로그래밍 경험이 있는 학생들도 남학생은 

54.5%가 팀 프로젝트를 선호하여 42.9%를 나타낸 

여학생보다 높은 비율을 보였지만 통계적 차이는 

없었다.

4.3 문제해결방법 선호에 따른 분석

학생들은 프로그래밍의 문제를 해결하기 위해

서 명령문의 사용이나 코딩 등을 시행한다. 프로

그래밍의 경험 유무에 따라 학생들은 어떤 문제

해결 방법을 선호하는지에 대해 분석한 결과는 

<표 8>과 같다.

구 분
성별

χ2
p

남학생 여학생

경험無

다양한 

방법
21(46.7) 5(16.7)

7.153 .007
정해진 

방법
24(53.3) 25(83.3)

경험有

다양한 

방법
24(54.5) 5(35.7)

1.506 .220
정해진 

방법
20(45.5) 9(64.3)

<표 8> 성별과 프로그래밍 경험에 따른 
문제해결방법 선호도

단위 : 빈도(%)

프로그래밍 경험이 없는 집단의 경우, 남학생은 

53.3%가 여학생은 83.3%가 정해진 방법으로 문제

를 해결하는 것을 더욱 선호하였고, 통계적으로도 

유의한 차이를 나타내었다.(p < .1) 경험이 있는 

집단은 남학생이 54.5%로 다양한 방법을 선호하

였고, 여학생이 64.3%로 정해진 방법을 선호하여 

두 집단 간 선호도가 다르게 나타났으나 통계적

인 차이는 없었다.

프로그래밍 경험이 있든지 없든지 남학생의 문

제해결방법 선호 비율은 비슷하지만, 여학생은 경

험이 없는 집단의 경우 절반 이상, 경험이 있는 

집단의 경우 절반 가까이가 정해진 방법을 선호

하고 있다는 것을 알 수 있다.

다양한 해결방법을 선호하는 남학생의 성향은 

더 도전적이고 더 적극적이라고 해석할 수 있는

데, 컴퓨터를 활용하는 부분에 있어서 남학생이 

여학생에 비해 더 적극적인 태도를 보인다는 연

구와 유사하다[22]. 즉, 프로그래밍을 하고자 할 

때, 경험이 있는 남학생들은 여학생에 비해서 정

해진 예제대로 프로그래밍을 차근차근 해 나가는 
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것이 아니라 간단하게 해결하거나 주어지지 않은 

방식으로 해결하기를 더 선호한다고 해석할 수 

있다.

여학생의 경우, 프로그래밍 경험 유무에 상관없

이 정해진 대로 풀이하는 것을 더 선호하는 이유

는 여학생들이 소심하기 때문이라고 해석할 수 

있다. 이러한 결과는 여학생들이 비교적 어려운 

문제에 봉착하면 포기하려 하는 경향이 있기 때

문에 자기 주도적이지 못한 경향을 보인다고 보

고한 송정범 외(2008)의 연구와 유사한 결과이다

[43]. 즉, 여학생들은 프로그래밍 문제해결을 할 

때, 자신이 알고 있는 부분에 대해서는 확인된 방

법으로 확실하게 풀이를 하지만, 그렇지 않은 경

우에는 부딪쳐보지 않았기 때문에 더욱 조심스럽

게 접근하거나 포기하는 경우가 있기 때문인 것

으로 해석할 수 있다.

4.4 문제해결과정에 따른 분석

문제해결방법의 다양성과 자신감 등은 학생들

이 프로그래밍의 문제를 해결하는 과정 중에 가

지게 된다. 프로그래밍 문제해결과정이 성별과 프

로그래밍 경험 유무에 따라서 어떤 상관이 있는

지 분석한 결과는 <표 9>와 같다.

구분
문제

해결력
다양성 태도 성찰

결과

만족도
자신감

남

학

생

경

험

無

이

론
.307* .038 .036 .283 .060 .043

실

기
.217 -.106 .091 .229 .179 .114

경

험

有

이

론
.346* .345* .332* .329* .188 .507**

실

기
.163 .266 .250 .194 .274 .322*

여

학

생

경

험

無

이

론
.307 .273 .147 .247 .051 .034

실

기
.550** .392* .162 .399* .248 .423*

경

험

有

이

론
.162 .388 .065 .253 -.246 .142

실

기
.638* .801** .495 .461 -.086 .431

* p < .05, ** p < .01

<표 9> 프로그래밍 경험유무에 따른 문제해결과 
프로그래밍능력의 상관관계

프로그래밍 경험에 따른 문제해결의 상관관계 

분석 결과, 프로그래밍 경험이 있는 여학생들의 

실기 성취도와 다양성이 .801로 전체적으로 가장 

높은 상관을 보이면서 통계적으로 유의한 상관관

계를 나타내었다. 그러므로 실기에서 높은 성취도

를 보인 여학생들은 문제해결에서도 보다 다양한 

방법을 쓰는 것으로 응답하였고, 역으로 프로그래

밍을 보다 다양한 형태로 수행한다고 응답한 학

생들의 프로그래밍 실기 성취도가 높은 것으로 

해석할 수 있다. 다음으로 여학생에서 높은 상관

을 보인 것은 프로그래밍 경험이 있는 여학생들

의 실기 성취도와 문제해결력이 .638, 프로그래밍 

경험이 없는 여학생들의 실기 성취도와 문제해결

력이 .550의 계수를 나타내었다. 즉, 여학생들은 

프로그래밍 경험에 구분 없이 문제해결력이 있는 

학생들의 실기 성취도 점수가 높은 것으로 해석

할 수 있다. 

다음은 남학생으로 프로그래밍 경험이 있는 학

생들의 이론 성취도와 자신감이 .507의 계수를 나

타내면서 통계적으로 유의하였다. 프로그래밍 경

험이 있는 남학생의 이론 성취도와 문제해결력이 

.346, 다양성과는 .345의 계수를 나타내었다. 

남학생과 여학생의 프로그래밍 성취도와 문제

해결의 상관관계 분석에서 ‘성찰’은 다른 문제해

결 관련 요인들과는 달리 일반적으로 높은 상관

을 나타내었다. 즉, 프로그래밍의 경험 여부나 성

별에 구분 없이 일반적으로 어느 정도의 상관은 

유지하고 있었다. 이러한 결과는 학생들의 특성과

는 관계없이 ‘성찰’이라는 요인이 프로그래밍 성

취도와 관련이 있는 것으로 해석할 수 있다. 즉, 

성찰이 프로그래밍에서 중요한 요인의 하나라고 

언급한 장윤재(2011), 김용천(2012)의 연구와 일치

하는 결과이다[25][26].

5. 결론

프로그래밍의 문제해결은 주변 환경에 의해서

도 다른 부분을 보이기도 하지만, 남학생과 여학

생의 성향에 따라서도 다른 부분을 나타내기도 

한다. 이에 본 연구는 프로그래밍 경험 유무를 고

려하여 프로그래밍 수업이 있는 특성화 고등학교

를 선정하여 연구를 진행하였다. 연구를 통하여서 
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여학생은 이론에 더 흥미를 느끼며 높은 성취도

를 보이고, 남학생은 실기에 더 흥미를 느끼며 높

은 성취도를 보인 것을 확인하였다. 남학생과 여

학생의 프로그래밍 능력을 비교한 기존 연구에서

는 남학생의 학업성취도가 여학생의 학업성취도

보다 높다고 보고하였는데[16][18][19][20], 이러한 

결과는 프로그래밍 과목 자체가 실기위주의 특성

을 지녔기 때문에 남학생의 학업성취도가 더 높

게 나온 것이라고 해석할 수 있다. 따라서 본 연

구는 성별에 따른 프로그래밍 능력의 귀인이나 

문제해결의 과정 등이 어떻게 다른지를 규명하는 

데에 목적을 가지고 있다.

본 연구의 결과를 종합하여 보면 다음과 같은 

결론을 얻을 수 있다.

첫째, 남학생에 비하여 여학생은 이론에 대한 

성취도가 높다. 프로그래밍 이론 성취도는 프로그

래밍 경험 유무에 관계없이 여학생이 높게 나타

났다.

둘째, 프로그래밍의 프로젝트 선호에 대하여, 

남학생은 팀 프로젝트를 선호한 반면, 여학생은 

개별 프로젝트를 선호하고 있었다.

셋째, 문제해결방법에 대하여, 프로그래밍 경험

이 없는 학생들은 성별에 구분 없이 정해진 방법

을 선호하였고, 여학생은 프로그래밍 경험 유무에 

상관없이 정해진 방법을 선호하였다.

넷째, 상관관계 분석 결과, 경험이 없는 남학생

은 성찰에, 여학생은 문제해결력에 높은 상관을 

나타내었다. 반면, 경험이 있는 남학생은 자신감

에, 여학생은 다양성에 높은 상관을 보여주었다.

이 결과를 토대로 논의하면 다음과 같다.

첫째, 남학생들을 대상으로 한 프로그래밍 교수

에서는 학생들의 프로그래밍 경험에 구분 없이 

팀 프로젝트를 진행할 필요가 있다. 그러나 프로

그래밍 경험이 있는 학생에게는 보다 다양한 성

찰을 통해 문제를 해결할 수 있도록 독려할 필요

가 있으며, 경험이 없는 학생들에게는 기초부터 

보다 체계적인 형태로 교수학습을 진행할 필요가 

있다. 즉, 동일한 남학생이라 할지라도 학습자들

의 성향을 고려하여 그들에게 적합한 교수학습방

법을 시행해야 할 것이다.

둘째, 여학생들은 남학생들과는 달리 협동학습 

보다는 개별학습 형태로 학습을 진행할 필요가 

있다. 여학생들에게 프로그래밍 학습을 실시할 때

는 개별학습과 체계적인 학습방법을 선호하고 있

음을 고려해야 한다. 여학생들의 경우, 이론에는 

높은 성취도를 나타내고 있기 때문에 이론을 실

기에 적용할 수 있도록 하기 위해서는 기초에 충

실한 교육을 실시할 필요가 있다. 그리고 프로그

래밍 경험을 쌓은 후에는 문제해결에서 보다 다

양한 방법을 사용할 수 있기 때문에, 프로그래밍 

학습 초기에는 체계적인 방법으로 선호도를 높여

서 학생들의 이론 성취도가 실기 성취도로 이어

질 수 있는 학습방법을 시행할 필요가 있다.

이와 같이 본 연구는 프로그래밍 학습에서 학

생들은 선호하는 방법이 다르며, 문제해결의 방법 

또한 다름을 발견하였다. 학습자 중심의 프로그래

밍 학습을 위해서는 학생들의 선호도를 충분히 

고려한 학습을 시행해야 할 것이다. 본 연구는 성

별에 따른 프로그래밍 학습 방법과 문제해결 방

법의 관계를 분석하였다. 프로그래밍 학습의 효과

를 높이기 위해서는 성별 뿐 아니라 프로그래밍 

실력에 따른 선호도, 문제풀이 방법 등에 대해 보

다 체계적인 분석이 필요할 것으로 판단된다. 또

한 선호도가 분명하게 나타난 개별 프로젝트 와 

팀 프로젝트 선호에 따라 어떤 성취도를 나타내

는지에 대한 연구가 진행되어야 할 것이다.
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