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요  약

프로그래밍 학습은 오랫동안 어려운 과목으로 인식되어왔다. 이를 해결하기 위하여 다양한 연구가 진행되고 있는

데, 본 연구에서는 학습자 특성 중 하나인 성별을 기반으로 프로그래밍 학습에서 이탈하려는 동기에 대한 연구를 진

행하였다. 본 연구에서는 스크래치를 학습하는 분반과 파이썬을 학습하는 분반을 남학생과 여학생으로 나누어 학습

이탈동기의 사전-사후 설문을 진행하였다. 연구 결과로는 남학생이 여학생보다 프로그래밍 학습에 대한 자신감은 

높았으나 전체적인 항목에서는 큰 차이가 없었다. 또한 성별마다 학생들이 선택한 전공에 따라서 학습이탈동기의 차

이를 발견할 수 있었다. 본 연구를 통하여 프로그래밍 학습에서 학습자 특성을 고려하여 학습 효율 및 만족도를 높일 

수 있는지 개선하는데 도움이 될 것이라고 기대한다.

ABSTRACT

Programming learning has been recognized as a difficult subject for a long time. To solve these problems, various 
studies have been conducted. This study was conducted on motivation to break away from programming learning 
according to gender, one of the characteristics of learners. In this study, pre-post questionnaire surveys were conducted 
for male students and female students who were involved in scratch learning and Python learning. The results of the study 
showed that male students had higher confidence in programming learning than female students, but there was no 
significant difference in overall items. In addition, it was possible to find the difference in motivation to break out from 
the learning according to the major of students by gender. Through this study, it is expected that it will be helpful to 
prepare learning strategies to enhance learning motivation and satisfaction by considering learner characteristics in 
programming learning.
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Ⅰ. 서  론

4차 산업혁명 시대에 발맞추어 세계 여러 국가에서

는 학습 시스템에서부터 교육과정 전반에 이르기까지 

빠르게 개혁을 진행하고 있다. 특히 정보통신기술 분야

가 주목을 받게 되면서 정보교육 분야에 대한 투자와 관

심이 높아지고 있다[1]. 
특히 소프트웨어 분야 산업의 발전이 이루어지고 전 

세계적으로 코딩 교육에 대한 중요성이 강조되면서 컴

퓨팅 사고력이 중요시 되고 있으며 이에 도움이 되는 프

로그래밍 관련 교육에 대한 관심이 높아지고 있다. 그러

나 예전부터 프로그래밍은 어려운 과목이라는 인식이 

많았으며 이를 해결하기 위한 노력은 계속되어왔다. 프
로그래밍 교육에서는 사용법이나 문법 위주로 기계적

인 실행, 암기, 반복 학습을 하다보면 학습자에게 인지

적인 부담을 줄 수 있다. 이를 극복하기 위하여 학습자

의 특성, 관심, 수준을 고려하여 학습을 개선하는 노력

과 연구가 필요하다[2].
최근 소프트웨어 중심대학 사업이 진행되면서 일부 

대학에서는 소프트웨어에 관련된 융합 전공 및 교육과

정이 생겨나고 있다. 또한 상당수의 대학에서도 졸업하

기 위하여 반드시 수강하여야 하는 교양 필수 과목으로 

프로그래밍 관련 과목들이 많이 설강되고 있다. 그러나 

학생들은 아직 프로그래밍 교육의 중요성을 크게 느끼

지 않거나 심지어 기피하는 경우가 많다. 예를 들어서 

본인의 전공이 인문계나 예체능인데 ‘왜 프로그래밍을 

배워야 하는가?’에 대한 의식이 많이 팽배하여 있는 것

을 예로 들 수 있다[3][4]. 또한 프로그래밍 교육뿐만 아

니라 컴퓨터를 가지고 학습하는 과목에서는 전반적으

로 남학생과 여학생의 인식 및 태도 차이도 매우 크다

[5]. 특히 프로그래밍 교육은 컴퓨터로 수업하므로 학습

을 방해하는 요소도 충분히 존재한다.
이에 본 연구에서는 교양필수 과목에서 프로그래밍 

관련 과목을 대상으로 수강생들의 학습이탈동기에 대

하여 분석하고자 한다.
본 논문의 구조는 서론에 이어 2장에서는 성별을 고

려하여 프로그래밍 교육에 적용한 연구와 학습이탈동

기를 수업에서 고려한 연구를 탐구하고, 3장에서는 연

구대상과 연구방법을 기술하며, 4장에서는 사전-사후 

검사 및 주관식 답변을 통하여 연구 결과를 기술한 후, 
마지막은 결론 및 제언으로 맺는다.

Ⅱ. 관련 연구

2.1. 성별을 고려한 프로그래밍 교육

프로그래밍 교육에서도 성별을 고려하여 학습을 개

선하려고 시도하여 왔다.
김용민(2015)의 연구에서는 일반적으로 여학생이 프

로그래밍 교육에 흥미가 낮은 것으로 밝혀졌다고 하였

다. 그러나 로봇을 활용하여 프로그래밍을 학습시켰을 

때 여학생들도 독창성, 추상성, 정교성, 창의성 등의 신

장에 도움을 줄 수 있다고 하였다[5].
박찬정(2018)의 연구에서는 성별에 따라 추상적인 

사고 수준이 차이가 있는 것으로 기술하였다. 남학생은 

추상적인 사고 성향을 요구하는 문제에서 여학생에 비

하여 우위를 보였으며, 여학생은 구체적인 사고 성향을 

요구하는 문제에서 강점을 나타내었다[1].
심재권(2016)의 연구에서는 프로그래밍에 대한 자신

감과 가치는 남학생이 여학생에 비하여 우위를 보였으

며, 실제로 알고리즘을 설계하는 능력은 여학생이 남학

생보다 강점을 나타냈다고 하였다. 이러한 결과는 프로

그래밍에 관련된 학습에서는 남학생이 여학생에 비하

여 흥미, 관심, 학습동기 등의 태도가 더 좋았다는 것을 

의미한다[6].
위와 같은 기존 관련 연구를 살펴보면 남학생과 여학

생의 학습자 특성에 따라 학습이 개선될 수 있음을 알 

수 있다. 

2.2. 학습이탈동기와 프로그래밍 교육

학습이탈동기(Learning Demotivation)는 행동의 의

도와 진행하고 있는 행동의 의도나 진행 중인 행동의 동

기적인 기초를 감소시키는 것으로 정의할 수 있다. 그리

고 어떠한 이유로 인하여 동기 요인이 없어지거나 떨어

져서 학습에 대한 흥미를 잃는 것을 뜻하기도 한다[7]. 
프로그래밍 교육에서는 학습이탈동기가 연구된 것이 

없으나 타 교과에서는 이미 활발하게 연구되고 있다.
한상희(2018)의 연구에서는 영어 교과에서의 학습이

탈동기는 부적절한 학습 내용, 부적절한 평가 방법, 학
습 환경의 분위기, 친구와 교제하는 과정 등에 따라 발

생할 수 있다고 하였다[8]. 
위성욱(2012)의 연구에서는 학습에 있어서 성공적인 

경험이 자신감과 같은 동기부여효과를 가져오고 ,후속 

과제의 성공에 긍정적인 영향을 끼치지만, 성공적이지 
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못한 경험은 동기부여효과를 가져오는 대신 학습이탈

동기를 불러온다고 하였다[9].
오경선(2015)의 연구에서는 프로그래밍을 처음 배우

는 학생들이 지속적으로 학습동기를 향상시킬 수 있도

록 ARCS 동기 모델의 각 요소들을 이용하여 문제중심

학습 스크래치 프로그래밍 수업 모형을 개발하고 구체

적인 학습을 설계한 후 학습동기에 미치는 영향에 대하

여 분석하였다[10].
프로그래밍 교육은 성공한 경험만을 반드시 제공하지 

않는다. 오히려 수많은 실패 경험이 중요하고 그에 따른 

디버깅 과정을 거치며 완성된 프로그램을 만드는 경우가 

대부분이다. 따라서 본 연구에서는 타 교과에서 연구한 

예를 토대로 프로그래밍 교육에도 적용하려 한다.

Ⅲ. 연구 대상 및 방법

3.1. 연구 대상

본 연구는 전라북도 A대학의 교양필수과목 중 프로

그래밍 강좌의 수강생을 대상으로 진행하였다. 연구대

상은 총 399명이며, 과목별로 스크래치를 학습하는 반

의 전체 인원은 6개 분반의 183명이고, 파이썬을 학습하

는 반의 전체 인원은 7개 분반의 216명이다. 각 분반은 

최대 35명 정원이며 대개 30명이나 31명 정도로 구성되

어 있다. 스크래치 학습을 하는 분반에서 남학생은 63명
이고 여학생은 120명이다. 또한 파이썬을 학습하는 분

반에서 남학생은 107명이고 여학생은 109명이다. 본 연

구에서의 인구통계학적 요소는 표 1과 같다. 대체적으

로 스크래치는 인문·사회계나 예체능계 학생들이 많이 

선택하였고, 파이썬은 자연계, 공과계열 그리고 보건의

료계 학생들이 많이 선택하였다. 

No. Number of Classes Characteristic

1 63 Male Students, Scratch Classes

2 120 Female Students, Scratch Classes

3 107 Male Students, Python Classes

4 109 Female Students Python Classes

Table. 1 Demographic Factors

3.2. 연구 방법 및 절차

본 연구는 대학의 교양 프로그래밍 강좌 중에서 스크

래치를 학습하는 분반과 파이썬을 학습하는 분반을 선

정하여 진행하였다. 이 두 과목은 A 대학에서 교양필수 

과목으로 설강되어 있다. 스크래치는 대표적인 블록 코

딩 프로그래밍 도구이며, 파이썬은 최근 각 대학에서 많

이 선택하는 프로그래밍 언어이다.
개강 첫 주에 각 분반에 대하여 학습이탈동기 사전검

사를 진행하였고, 남학생과 여학생을 분류한 후 성별의 

특성을 파악하면서 학습을 진행하였으며, 마지막 주에 

사후검사를 진행하였다. 본 연구는 학습이탈동기 사전

검사에 대하여 차별과 편견을 배제하여야 하고, 학습자 

스스로 검사 결과를 의식하여 학습에 참여하는 태도를 

결정하는 것을 지양하여야 한다. 따라서 학생들에게 양

해를 구하여 사전검사의 결과를 통보하지 않기로 약속

하였고, 사후검사 후에 모든 결과를 통보하였다. 본 연

구의 구체적인 실험 설계는 표 2와 같다.

GsC GsR GsT

GpC GpR GpT

Gs: Comparison Group (Scratch Classes)
Gp: Comparison Group (Python Classes)
C: Classification for Gender
R : Pre-Test for Learning Demotivation
T : Post-Test for Learning Demotivation

Table. 2 Experimental Design

3.3. 실험 도구

본 연구에 사용할 검사도구는 기존 연구 중 한상희

(2015)의 연구[8]에서 제시된 학습이탈동기 설문지를 

바탕으로 표 3의 전문가들과 함께 프로그래밍 교육에 

맞게 보완하였다. 전문가들은 컴퓨터공학을 전공한 교

수진, 컴퓨터교육을 전공한 교사, 교육심리학과 신학을 

전공한 종교인 등으로 구성하였다. 문항은 총 21문항이

며, 각 문항별 하위요소는 표 4와 같다.

Expert Job Special Notes Degree

A Professor Computer Engineering Ph. D.

B Professor Computer Engineering Ph. D.

C Professor Computer Science Ph. D.

D Teacher Computer Education Ph. D.

E Ministry Theology
Educational Phychology Th. M.

Table. 3 Special Notes of Expert
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No. Factors of Learning Demotivation

1-3 The negative influence of a professor

4-9 The lack of learner confidence

10-12 The negative attitude toward a subject

13-15 The compulsion of programming learning

16-18 The attitude toward interpersonal relationships

19-21 The nonconformity of learning materials

Table. 4 Subelements of Learning Demotivation

Ⅳ. 연구 결과 및 분석

본 연구는 각 집단의 연구대상 수가 30명을 초과하므

로 학습이탈동기를 비교·분석하기 위하여 모수통계 방

법을 실시할 수 있었다. 

4.1. 스크래치 학습 남학생 사전-사후검사 

스크래치를 학습하는 남학생에 대하여 각 하위요소

별로 사전-사후 검사를 실시하였다. ‘학습자의 자신감 

결여’(이하 4-9번 문항), ‘프로그래밍 학습에 대한 강제

성’(이하 13-15번 문항), ‘과목에 대한 부정적인 태도’
(이하 10-12번 문항), ‘대인 관계에 대한 태도’(이하 

16-18번 문항), ‘학습교재의 부적합성’(이하 19-21번 문

항) 등을 묻는 문항에서는 유의미한 개선을 발견할 수 

있었다. 그러나 ‘교수자의 부정적인 영향’(1-3번 문항)
을 묻는 문항에서는 유의미하게 개선되었음을 발견할 

수 없었다. 이와 관련된 사전-사후 검사는 표 5와 같다.

Subscales Pre/Post N Avg. SD t p

1-3
Pre

63
3.444 .823

-1.704 .124
Post 3.667 .628

4-9
Pre

63
3.379 .721

-3.302 .048
Post 3.757 .552

10-12
Pre

63
3.132 .745

-6.335 .010
Post 3.862 .531

13-15
Pre

63
1.783 .689

-4.311 .001
Post 2.468 1.056

16-18
Pre

63
2.344 .788

-5.070 .001
Post 2.925 .455

19-21
Pre

63
2.318 .936

-1.465 .001
Post 2.524 .613

Table. 5 Scratch Programming Studies:Male (p>.05)

4.2. 스크래치 학습 여학생 사전-사후검사 

스크래치를 학습하는 여학생에 대하여 각 하위요소

별로 사전-사후 검사를 실시하였다. 13-21번 문항에서

는 유의미한 개선을 발견할 수 있었으나, 1-12번 문항에

서는 유의미하게 개선되었음을 발견할 수 없었다. 이와 

관련된 사전-사후 검사는 표 6과 같다. 

Subscales Pre/Post N Avg. SD t p

1-3
Pre

120
3.483 .686

-1.855 .573
Post 3.642 .639

4-9
Pre

120
3.447 .511

-3.382 .120
Post 3.660 .462

10-12
Pre

120
3.192 .547

-9.485 .198
Post 3.819 .475

13-15
Pre

120
1.833 .632

-5.358 .001
Post 2.419 1.016

16-18
Pre

120
2.425 .619

-7.254 .001
Post 2.932 .453

19-21
Pre

120
2.416 .741

-1.292 .027
Post 2.528 .588

Table. 6 Scratch Programming Studies:Female (p>.05)

4.3. 파이썬 학습 남학생 사전-사후검사 

파이썬을 학습하는 남학생에 대하여 각 하위요소별

로 사전-사후 검사를 실시하였다. 모든 문항에 대하여 

유의미하게 개선되었음을 발견할 수 있었다. 이와 관련

된 사전-사후 검사는 표 7과 같다. 

Subscales Pre/Post N Avg. SD t p

1-3
Pre

107
3.420 .790

-1.822 .004
Post 3.595 .601

4-9
Pre

107
3.266 .832

-4.183 .000
Post 3.662 .518

10-12
Pre

107
3.177 .705

-7.788 .002
Post 3.826 .494

13-15
Pre

107
1.962 .874

-3.167 .007
Post 2.373 1.016

16-18
Pre

107
2.280 .849

-7.106 .000
Post 2.946 .468

19-21
Pre

107
2.451 .972

-1.154 .000
Post 2.583 .664

Table. 7 Python Programming Studies:Male (p>.05)
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4.4. 파이썬 학습 여학생 사전-사후검사 

파이썬을 학습하는 남학생에 대하여 각 하위요소별

로 사전-사후 검사를 실시하였다. 1-3번 문항은 유의미

하게 퇴보되었으나, 나머지 문항에 대하여 유의미하게 

개선되었음을 발견할 수 있었다. 이와 관련된 사전-사후 

검사는 표 8과 같다. 

Subscales Pre/Post N Avg. SD t p

1-3
Pre

109
3.422 .681

1.778 .003
Post 3.278 .502

4-9
Pre

109
3.428 .672

-1.040 .001
Post 3.509 .471

10-12
Pre

109
3.208 .625

-5.376 .009
Post 3.612 .475

13-15
Pre

109
1.706 .686

-6.957 .000
Post 2.546 1.059

16-18
Pre

109
2.351 .745

-8.742 .000
Post 3.073 .434

19-21
Pre

109
2.431 .803

-5.727 .013
Post 3.021 .716

Table. 8 Python Programming Studies:Female (p>.05)

4.5. 주관식 응답

주관식 응답을 취합한 결과, 아래와 같은 응답들을 많

이 발견할 수 있었다.

[ 주관식 응답 1 ]
프로그래밍 수업은 딱딱하고 어려울 것 같았는데, 쉽

고 재미있을 것 같은 느낌이 든다. 
[ 주관식 응답 2 ]
교수님이 재미있게 가르쳐 주실 것 같다.
[ 주관식 응답 3 ]
전공에서도 응용할 수 있을 것 같고, 많은 공부가 될 

것 같다.
[ 주관식 응답 4 ]
내 전공에서는 이 과목이 큰 쓸모가 없을 것 같은데 

왜 필수로 배워야 하는지 모르겠다.

스크래치를 학습하는 분반에서는 주관식 응답 1과 

의도가 비슷한 응답이 각 반별로 10명 내외로 존재하였

고, 성별로 분류하여도 남녀에 따라 골고루 응답이 존재

하였다. 또한 주관식 응답 2와 의도가 비슷한 응답은 파

이썬을 학습하는 분반보다 스크래치를 학습하는 분반

에서 2배 이상 많이 나타났다. 
파이썬을 학습하는 분반에서는 주관식 응답 3과 의

도가 비슷한 응답이 스크래치를 학습하는 분반보다 3배
가량 많이 나타났으며 주로 공과계열 학생들에게서 많

은 응답을 얻었다. 
그러나 주관식 응답 4와 같은 의도를 가진 비판적인 

응답들도 20건이 있었는데, 이 중 16명이 스크래치를 학

습하는 분반에서 나타났으며, 그 중에 남학생은 예체능

계열을 전공하는 3명 이외에는 모두 여학생이었다. 여
학생 중에서 공과계열을 제외한 거의 모든 단과 대학에

서 1명 이상 존재하였으나 자연과학계열이나 보건의료

계 학생들의 대답이 5명 이상씩 존재하였다. 

4.6. 논의

위의 연구결과를 통하여 프로그래밍 학습을 진행한 

후 대체적으로 학습이탈동기가 개선된 점을 알 수 있었

으나 일부는 개선점을 발견할 수 없었으며 다음과 같은 

점을 시사할 수 있었다.
첫째, 스크래치 학습을 할 때에는 교수자의 부정적인 

영향과는 크게 상관없이 학습이 원활하게 진행될 수 있

었다. 또한 학습자의 자신감이 중요한데 스크래치 학습

에서는 남학생이 여학생에 비하여 자신감을 더 많이 가

진 편이었다. 아울러 스크래치가 재미있는 캐릭터와 쉬

운 인터페이스로 인하여 상대적으로 쉽고 재미있을 것 

같은 기대감이 교수자를 보는 첫 이미지와 계속되는 이

미지에 각인이 되었음을 주관식 응답을 통해서도 알 수 

있었다. 그러나 전체적인 학습이탈동기에 대한 결과는 

남학생과 여학생이 유의미한 차이가 없었다.
둘째, 파이썬 학습에서는 남학생이 대체적으로 학습 

이탈동기가 개선되었으나, 여학생은 ‘교수자의 부정적

인 영향’이라는 항목에서 유의미하게 퇴보를 하였다. 이
러한 요인으로는 남학생들은 대체적으로 공과계열 학

생들이 많았고, 이들은 향후 전공에서 도움이 될 것이라

는 기대감이 많은 편이었으며, 실제로 주관식 응답에서

도 그러한 의견이 많았다. 또한 남학생들은 심재권

(2018)의 연구[6]에서 밝혀진 바와 같이 프로그래밍에 

대한 자신감이 실제로도 높았음을 알 수 있었다. 그러나 

파이썬을 선택한 여학생들은 자연과학계열이나 보건의

료계 학생들이 많이 포함되어 있었는데 이들은 전공에 
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보탬이 될 것이라는 기대감과 교수자에 대한 기대감이 

공과계열 남학생들보다 상대적으로 적은 것으로 파악

되었다.

Ⅴ. 결론 및 제언

프로그래밍 학습은 오랜 기간 동안 학습자들이 어려

워하는 과목이며 교실 환경의 특성상 학습에 관련되지 

않은 행동을 할 가능성이 높은 과목이다 이에 학습의 무

기력에서 시작하여 학습이탈동기로 이어지게 된다. 이
에 본 연구에서는 교양필수 과목에서 스크래치 학습자

와 파이썬 학습자를 대상으로 학습이탈동기의 변화를 

분석하였다. 두 집단의 학습이탈동기 사전검사와 사후

검사를 통하여 각 대학에서 프로그래밍 관련 교양필수 

과목에서 어떤 점을 고려하여 학생들의 학습 효율 및 만

족도를 높일 수 있는지 분석할 수 있었다. 또한 성별에 

따른 특성도 있었지만 해당 성별이 가진 전공에서도 영

향이 있었음을 주관식 응답을 통하여서도 알 수 있었다. 
이를 바탕으로 학생들의 학습 효율 및 만족도를 높일 

수 있는 방안으로는 다음과 같다.
첫째, 본 연구에서는 성별에 따라 선호하는 프로그래

밍 도구나 언어가 극명한 차이가 있었다. 추후 몇 년의 

수강 관련 데이터를 축적하여 그 차이를 증명하고 과목 

개설과 분반에 참고하여야 할 것이다. 
둘째, 교양 필수 과목은 전교생이 모두 듣는 과목이므

로 단과대학별로 시간표를 구성하여 프로그래밍에 관심

이 많은 전공과 그렇지 못한 전공의 학생들을 분리하여 

분반하면 수준별 맞춤형으로 강좌를 운영할 수 있으므로 

교수자의 역량을 최대한 발휘하기가 수월할 것이다.
셋째, 대부분의 교양필수 프로그래밍 강좌는 신입생

들을 대상으로 하며, 아직은 프로그래밍을 왜 배워야하

는지 체감을 못하는 특정 전공의 신입생들이 많다. 이를 

위하여 신입생 오리엔테이션 시간에 4차 산업 시대나 

융합 교육 및 산업에 대하여 이해도를 높이는 시간을 가

질 수 있도록 하여야 한다. 
본 연구의 한계점으로는 해당 학교에서 개설된 과목

만을 중심으로 하다보니 블록 코딩 도구는 스크래치로 

한정하였고, 프로그래밍 언어는 파이썬으로 한정할 수

밖에 없었다. 프로그래밍 도구 및 언어들은 상당히 다양

하고 학습자의 선호도가 다르다. 이에 따라 향후 연구에

서는 인근 학교의 여러 과목들도 연구 대상으로 추가하

여 연구를 확대하여야 할 것이다. 또한 교양필수로 프로

그래밍 학습이 지정된 것이 얼마 되지 않았으므로 몇 년 

간의 수강신청 데이터를 토대로 성별에 따라 선호하는 

프로그래밍 언어나 도구를 파악하여 적용하여야 할 것

이다.
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