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[ 요    약 ]

소프트웨어 개발 인력의 필요성이 높아지면서, 다양한 교육 프로그램들이 등장하고 있으며, 그 중 신병캠프를 의미하는 부
트캠프(bootcamp) 스타일의 교육 프로그램의 인기가 두드러지고 있다. 하지만 기존의 소프트웨어 개발 교육 프로그램들과는 
운영 방식이나 형태가 완전히 다름에도 불구하고, 교육 프로그램으로써 부트캠프를 분석한 연구는 부족한 실정이다. 이에 본 
연구는 부트캠프형 소프트웨어 개발자 교육에 대한 사례 연구를 통해 해당 교육 프로그램의 주요 요소를 도출하고자 하였다. 
이를 위해 A사의 부트캠프 프로그램 X의 수료자 7명을 대상으로 인터뷰를 진행한 뒤, 부트캠프형 교육의 7가지 특징을 도출하

였다. 집중 이론 교육, 성장과 성취감, 팀 프로젝트 기반 학습, 커뮤니티 특성, 집단 압력, 피로도와 압박감, 비대면 특수성. 도출

한 특징을 바탕으로 부트캠프형 교육의 장점과 개선점에 대해 기술하고, 부트캠프형 소프트웨어 개발자 교육이 나아갈 방향에 
대해 논하였다.

[ Abstract ]

As the need for software development manpower increases, various educational programs appear and the popularity of bootcamp 
style education program for software development increases. However, despite the operations and forms of bootcamp education 
programs are completely different from the existing software development education programs, there is a lack of research in un-
derstanding bootcamp as a software education program. Therefore, this study tried to derive the core elements of the education 
program through a case study on bootcamp software developer education program. After conducting interviews of 7 members who 
have completed a series of bootcamp software developer education program X, seven characteristics of bootcamp-type software 
development education program were derived: intensive theory education, sense of growth and achievement, team project-based 
learning, community characteristics, peer pressure, stress and fatigue due to short-term learning, and contact-free specialty. Based 
on the derived characteristics, the advantages and improvements of bootcamp-type education were described, and the direction of 
the bootcamp-type education program for software developer was discussed.
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로그램을 성공적으로 수료한 교육 대상자들도 이에 대한 스

트레스와 피로도를 많이 느낀 것으로 나타났다. 그리고 연구 

대상의 참여 시기가 코로나 상황이었기에 비대면으로 진행

되어서 이런 교육의 특수성에 대한 의견도 얻을 수 있었다. 
본 연구의 결과를 통해 부트캠프 형태의 소프트웨어 교육 

프로그램의 주요 특징에 대해 이해하고, 이를 바탕으로 교육 

프로그램 설계 및 운영 시사점을 전달할 수 있을 것으로 기

대한다. 예를 들어, 참가자들의 성장과 성취감을 고취하기 위

한 난이도와 과제 및 대면과 비대면의 조화 등의 커리큘럼에 

대한 고민, 팀 프로젝트 기반 학습으로 인한 경쟁과 협력에 

대한 이해 및 커뮤니티 설계, 단기 학습으로 인한 스트레스

를 줄이기 위한 제도적인 장치 등에 대해 제안할 수 있다. 
본 연구는 다음과 같이 구성되었다. 먼저 이론적 배경으

로 소프트웨어 교육 연구와 그 중 부트캠프형 소프트웨어 개

발 교육 연구에 대해 알아본다. 이후 연구 방법으로 사례 연

구를 활용하여, 연구 컨텍스트에 대한 상세한 소개를 제시한 

뒤, 인터뷰 대상과 연구 절차를 서술한다. 그 후 스크립트로

부터 추출한 부트캠프형 교육의 특징을 결과로 제시하고 이

후 이에 대한 논의와 시사점에 대해 언급한다.

II. 이론적 배경

A. 소프트웨어 교육 연구

미래 성장 동력으로 소프트웨어 산업이 각광을 받기 시작

하면서, 소프트웨어를 주제로 하는 다양한 교육 프로그램들

이 등장하기 시작했다. 초등, 중등, 고등 교육 과정에 코딩과 

소프트웨어 개발 과정이 교과 및 비교과 프로그램으로 편성되

었고, 대학교에서도 전공자와 비전공자를 대상으로 다양한 과

정이 개설되고 있다[5]. 특히 소프트웨어 역량을 갖춘 융합인재

양성을 목표로 많은 대학에서 복수전공과 융합, 연계 전공 등을 

통해 학생들의 소프트웨어 역량 함양을 도모하고 있다[6]. 
이들 교육은 크게 두 가지의 흐름을 보이고 있는데, 소프

트웨어 개발 역량을 갖춘 인재 양성과, 소프트웨어 리터러시

를 갖춘 융합 인재 양성이다. 전자는 개발자를 양성하는 것

을 목표로 한다면, 후자는 개인의 역량 중 하나로 소프트웨

어에 대한 이해 강화를 추구한다. 특별히, 개발자의 수요가 

폭발적으로 증가하고 이에 따른 학생들의 관심과 직업 선호

도가 올라가면서 개발 인력 양성 교육의 중요성이 대두되고 

있다. 이에 맞춰 연구자들은 소프트웨어 교육의 방향성[5], 
컨텐츠[1], 교육 프로그램[7] 등에 대한 연구를 진행하였다. 

I. 서 론

4차 산업혁명이 가시적으로 진행되면서, 소프트웨어는 다

양한 산업의 근간을 바꿔 놓는 필수 요소로 자리잡았다. 이
에 국가 경쟁력 재고와 산업의 가치 창출 능력 향상을 위해 

소프트웨어 개발 교육의 중요성은 연령, 성별, 전공 여부를 

가리지 않고 높아지는 추세다[1]. 특히 최근 들어 실전 감각

을 끌어 올릴 수 있는 다양한 프로그램들이 제공되고 있는데, 
그 중 개발자 취업 수요를 겨냥한 단기간 집중 교육을 진행

하는 몰입형 교육 과정이 많은 이들의 관심을 받고 있다[2]. 
이들은 주로 신병 훈련소를 뜻하는 부트캠프(bootcamp)로 불

리는 프로그램이 있으며[3], 이 중 국내에서는 네이버 커넥트 

재단에서 운영하는 부스트캠프와 부스트코스, 42Seoul 등이 

있다. 네이버 커넥트재단의 부스트캠프의 경우, 2016년 시작

한 이래로 400명 이상이 프로그램을 수료하였고 최근 프로

그램 참가자의 62 퍼센트가 개발 직군에 취업할 만큼 교육의 

효과가 증명되었다[4]. 
이처럼 부트캠프형 소프트웨어 개발 프로그램은 다양한 

형태로 발전하며 그 영향력 또한 확장되고 있다. 하지만 관

련 교육 프로그램이 우후죽순으로 생겨 부트캠프의 특성으

로 발생하는 여러 부정적인 효과를 야기하는 상황이며 기존 

연구들은 주로 정규 교과과정으로 진행되는 소프트웨어 개

발 교육에 집중하고 있는 등, 새롭게 등장한 부트캠프형 소

프트웨어 개발 교육에 대한 연구의 부재로 인해 이에 대한 

체계적 분석과 이해는 부족한 실정이다. 따라서 본 연구는 

부트캠프형 소프트웨어 개발 교육 과정의 사례 연구를 통해, 
성공적인 교육 수행을 위한 부트캠프 특성 분석을 진행하고 

이를 통해 부트캠프형 교육의 발전 방향에 대한 가이드라인

을 제공할 것이다. 이를 위해 본 연구는 A사의 프로그램을 

연구 대상으로 삼아, 애플리케이션 개발을 전문적으로 교육

하는 부트캠프 프로그램 X의 수료자 심층 인터뷰를 진행하

였다. 
심층 인터뷰를 바탕으로 질적 분석을 수행한 결과 다음과 

같은 여러 특징들을 확인하였다. 학습에 참여한 사람들은 단

기간에 배운 이론 지식일지라도 실무에 큰 도움이 될 수 있

다고 언급하며, 집중적인 전산 관련 이론 교육의 중요성을 

표현했다. 그리고 학습을 통해 얻은 본인들의 성장과 성취감

을 학습의 원동력으로 작용하는 것으로 나타났는데, 팀 프로

젝트 기반 학습 과정에서 서로 도움이나 자극을 받으며 학습

의 지속력과 성취도를 높이는 것을 확인하고 커뮤니티 소속

감을 표현하기도 하였다. 하지만, 집단 압력의 형태로도 발현

되어 부담을 느끼는 경우도 있었다. 또한, 부트캠프형 교육

의 특성상 단기간에 집중적으로 학습이 이루어지다 보니 프
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인 이해를 도모하고 해당 교육의 핵심 요소를 발굴해 교육 

수강자와 프로그램 운영자들에게 시사점을 주고자 한다.

III. 연구 방법

A. 연구 컨텍스트

본 연구는 A사의 부트캠프 교육 프로그램을 대상으로 연

구를 진행하였다. A사는 2011년 비영리 기관으로 설립되어, 
영유아부터 성인에 이르기까지 다양한 연령대에서 기술 교

육을 진행하고 있다. A사에서 운영하는 다양한 프로그램들 

중, 성인 대상 프로그램인 부트캠프 X를 연구 대상으로 설정

하였다. 단기간 집중 운영되는 웹과 모바일 개발자를 양성하

는 프로그램 X는 웹 풀스택, iOS, Android 개발자를 양성하

기 위해 크게 두 프로그램으로 구성되어 있다. 먼저 4주간의 

1단계 교육에서는 단기간에 여러 미션을 수행하며, 개발자가 

되기 위한 다양한 지식을 쌓을 수 있다. 버전 관리, 프로그래

밍 언어, 운영체제, 컴퓨터 구조, 자료구조, 네트워크 프로그

래밍, 소프트웨어 공학 등 개발자가 반드시 갖춰야 할 역량 

강화를 위한 커리큘럼이다. 특히 과정 중 난이도가 높은 문

제를 도전적으로 해결해가며 참가자 스스로가 더 나은 개발 

지식을 체득할 수 있도록 설계되어 있으며, 참가자 간의 피

드백을 받는 피어 세션, 기술적 허들 도전을 위한 미션 등 오

전 10시부터 오후 7시까지의 커리큘럼이 빡빡하게 짜여 있는 

단기간, 집중적 교육이다. 다른 부트캠프형 교육과 다소 다른 

점이라면, 강의보다 스스로 학습에 좀 더 비중을 준다는 것

이다. 참가자들은 주어진 자료와 추가 조사를 통해 일정 수

준의 지식을 자기 것으로 만들고, 그에 맞는 과제들을 수행

하며 성장한다. 
1단계 교육을 우수하게 마친 참가자는 14주간의 2단계 프

로그램에 참여할 수 있다. 2단계 프로그램은 실무와 연관성

이 높은 미니 프로젝트들을 진행하며, 풀스택 웹서비스 구현

을 위한 웹 도메인 실무 지식 및 기술, Swift와 Kotlin을 활용

한 iOS/Android 앱 개발을 위한 실무 지식 및 기술을 배우게 

된다. 개인 및 조별 과제를 진행하며 참가자들은 실제 업무

에서 사용하게 되는 다양한 현업 지식들을 익힌다.

B. 연구 대상 및 절차

부트캠프형 소프트웨어 개발 교육 프로그램의 현상을 깊

게 이해하고 분석하기 위해 질적 연구 방법의 하나인 인터

뷰 기법 수행이 적합하다[11]. 이를 위해 부트캠프 프로그램 

B. 부트캠프형 소프트웨어 개발 교육 연구

기존 개발자 양성 교육이 고등 교육(대학교) 중심의 강의

형 교육이었다면, 근래에는 실습과 프로젝트 중심인 학교 밖 

교육이 많은 관심을 받고 있다. 특히 부트캠프형 소프트웨어 

개발 교육 과정에 대한 구직자들의 관심이 높아지고 있는데, 
부트캠프는 신병 훈련소를 의미하는 말로 다양한 취업 역량 

강화 교육 과정에 부트캠프형 교육이 도입되고 있다. 부트캠

프형 교육의 특징은 단기간, 고강도, 프로젝트 중심으로 설

명할 수 있다. 기간 측면에서 부트캠프는 1년 미만의 단기간 

교육이다. 보통 수 주에서 반 년 정도의 기간이 대부분인데, 
이 중 상당수의 프로그램이 전일제에 가까운 교육 일정을 가

지고 있기에 절대적인 교육량은 여타 교육 프로그램 대비 많

다. 또한 실전 과제 중심의 교육 설계로, 교육 대상자들이 실

무에 빠르게 접근할 수 있도록 다양한 프로젝트를 수행하는 

것이 부트캠프형 소프트웨어 개발 교육이다[8]. 국내에는 네

이버 커넥트 재단이 운영하는 부스트캠프 챌린지와 멤버십, 
42Seoul 등이 대표적이며 다양한 유/무료 프로그램들이 활성

화되고 있는 추세다. 또한 소프트웨어 개발자의 수요가 빠르

게 증가하면서, 많은 전공/비전공 구직자들이 부트캠프형 소

프트웨어 개발 프로그램에 지원하고 있으며, 이러한 프로그

램을 통해 개발 직군으로 진출하는 다양한 사례가 있는 등 

부트캠프는 개발자 양성의 큰 역할을 담당하고 있다[3]. 
늘어나는 소프트웨어 개발 교육의 관심을 반영하여 정부 

차원의 노력 또한 확대되고 있다. 소프트웨어 역량을 학교에

서도 증진하기 위해 예비교원의 소프트웨어 교육 역량 강화

과정에서 소프트웨어 에듀톤 프로그램의 일환으로 부트캠

프 형태를 활용하고 있으며[9], 정부의 한국판 뉴딜 정책과 

K-Digital Training 사업의 일환으로 기존 부트캠프들의 규모

도 커지고 새로운 부트캠프들도 등장하고 있다[6]. 하지만 이

런 성장과 수요의 급증에는 여러 한계점들이 있다. 예를 들

어, 현재 수요가 급증하는 상황을 감당할 수 있는 강사 풀을 

확보하기 어렵다는 확장성의 한계가 있다. 소프트웨어 개발

자 수요가 많아 역량이 높은 개발자들의 보상이 상대적으로 

적고, 성장을 기대하기 힘들기에 교육 기관에서의 근무를 선

호하지 않기 때문이다[10]. 이 외에도 급격하게 부트캠프들

이 성장하고 확산되는 과정에서 퀄리티가 부족한 경우도 많

아, 학습자들간 소프트웨어 부트캠프에 대해 정보나 후기를 

공유하는 경우도 많다. 
이렇듯 많은 관심과 우려가 공존하는 부트캠프형 교육이

지만, 이에 대한 체계적 분석과 이해는 전무한 상황이다. 따
라서 본 연구는, 부트캠프형 소프트웨어 개발자 교육 프로그

램의 사례연구를 수행하여, 이러한 프로그램에 대한 전반적
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트레스, 팬데믹과 비대면 특수성. 각 특성에 대한 설명을 구

체적으로 아래와 같이 기술하였다. 

A. 집중 이론 교육

부트캠프형 소프트웨어 개발 프로그램들은 실제 업계에

서 통용되는 기술을 활용한 프로젝트를 주로 다루지만, 일부 

프로그램들은 전산학 범주에 포함되는 다양한 이론에 대한 

학습을 먼저 수행한 뒤 이를 기반으로 프로젝트 수행법을 교

육한다. 본 프로그램의 경우 1단계에서 개발자들이 갖춰야 

할 필수적인 전산 지식에 대해 집중적으로 다룬다. 이 과정

에서는 실습보다 이론적인 측면에 방점이 찍히며, 학습자들

은 처음 소프트웨어 개발을 공부할 때에 간과하는 경우가 많

지만, 프로젝트를 진행하다 보면 해당 지식의 필요성을 절감

하게 되는 경우가 다수다. 참가자3은 수료 후 “[1단계] 때 전

산학 지식을 배우는데 그 때 배우는 것들이 면접에 알짜배기

들이다”라며, 기초 지식의 중요성에 대해 실감함을 언급했

다. 참가자1 또한 “처음에는 기대했던 것과 달랐다. 자바스크

립트로 CS 기초를 하는데 한참동안 개발을 안하더라. 그런

데 다 끝나고 나서 생각해보니 그게 큰 도움이 되었다고 생

각한다.”라고 언급했다. 다른 참가자는 이를 기대하고 프로

그램에 참여하기도 했는데 (“어떤 서비스가 돌아가는데 있어

서 필요한 사이클을 알고 싶었는데 그걸 잘 알려줄 거 같더

라. […] 기술만 주입하는 게 아닌 이론적인 거 개념같은 거 

잘 알 수 있겠더라.”) 그 기대가 “실제로 충족되었다.”라고 언

급했다(참가자7). 

B. 성장과 성취감

본 프로그램은 부트캠프형 교육과정 중에서 교육 기간이 

짧지 않은 편에 속한다. 1단계와 2단계를 합해 약 18주의 긴 

과정을 무사히 마치는 데엔, 프로그램 참여자가 스스로의 성

취도를 확인하고 성장을 체감하는 것이 중요 요인으로 나타

났다. 참가자6은 “성공을 했을 때의 성취감. [...] 과제들을 머

리 싸매고 해냈을 때 좋았다”라며 어려운 과제를 해결하며 

느낀 성취감에 대해 언급함과 동시에 “스스로 성장하는 게 

보여서가 제일 크다. 한 달 뒤에도, 그 다음 한 달 뒤에도 또 

성장하는 게 기대돼서 계속 갔던 것 같다.”며 본 부트캠프 교

육이 힘들었지만 계속할 수 있었던 이유로 성장에 대해 얘기

했다. 참가자7 또한 “효율성, 최적화 등 그런 걸 깨닫게 된 것

도 크고, 그 고민이 재밌었고 내가 진짜 하고 싶었던 게 이런 

거구나 라는 걸 느낌.”이라고 언급했다. 

X의 1단계와 2단계를 모두 수료한 참가자 중 다양한 배경을 

고려하여 총 7인을 인터뷰 대상으로 선정하였다. 선정 기준

에는 관련 전공 여부, 유사 교육 프로그램 참여 경력 유무, 산
업계 경험 유무 등을 고려하였다. 인터뷰 대상자에 대한 요

약은 표 1에 나타냈다. 인터뷰는 각 대상자 당 1시간씩 비

대면 온라인 방식으로 진행되었으며, 프로그램 X의 운영진

이 인터뷰를 진행하였다. 인터뷰는 프로그램 X의 내부적 개

선점 도출을 위한 목적을 갖고 진행하였으며, 인터뷰의 문항

은 동일하게 구성하였지만 모두 개방형 질문(open ended)으
로 구성하여 대상자가 자신의 경험과 의견을 충분히 드러낼 

수 있도록 하였다. 모든 대화는 스크립트로 기록되어 연구자

들이 지속적으로 탐구할 수 있도록 하였다. 인터뷰는 프로그

램 지원 전, 캠프 진행 중, 채용 연계, 프로그램 수료 이후로 

질문을 구성하여 지원자가 프로그램 참가 전후를 비교하여 

서술할 수 있도록 구성하였다. 이후 개방형 설문조사 답변에

서 코드를 추출하기 위해 개방형 코딩을 활용하였다[12]. 코
딩은 두 명의 연구자가 독립적으로 스크립트를 반복적으로 

검토하며 수행하였고[13,14], 이후 연구자들의 의견이 일치

하지 않는 경우 별도의 논의를 통해 의견 합의를 도출하며 

상위 범주로 그룹화를 진행하였다[15,16]. 모든 연구자가 합

의할 때까지 범주화를 반복적으로 업데이트하여, 부트캠프

형 소프트웨어 개발 교육 프로그램의 특성을 도출해냈다. 

IV. 연구결과

참가자들의 개방형 질문 인터뷰를 분석하여 다음과 같이 

부트캠프형 소프트웨어 개발 교육 훈련의 7가지 특성을 도출

하였다. 집중 이론 교육, 성장과 성취감, 팀 프로젝트 기반 학

습, 커뮤니티 특성, 집단 압력, 단기 학습으로 인한 학습자 스

표 1. 인터뷰 대상자의 특성

Table 1. Characteristics of Interviewees

IT-related Major
Experience 

on Learning 

Programs

Industry 
Experience

Interviewee #1 Yes No No

Interviewee #2 Yes Yes No

Interviewee #3 Yes Yes No

Interviewee #4 Yes No No

Interviewee #5 No No No

Interviewee #6 No No No

Interviewee #7 No Yes Yes
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서도 포기하지 않고 끝까지 할 수 있도록 도와준 운영진(관
리자)에게도 말을 잊지 않았다. “아까 말했던 팀원분들이 

많이 챙겨줬고,  마지막에는 운영진님이 잡아주셔서 다시 

할 수 있었다.” (참가자4). 이런 점을 원해서 부트캠프에 신

청한 경우도 있었는데, 참가자3은 “부트캠프에서 원했던 것

은 개발 얘기를 편하게 할 수 있는 다양한 사람들, 서로 의

견을 주고받을 수 있는 사람들이었다.”, “[같이 참여한 동료

들이 좋은 점으로] 개발적인 부분, 문제 얘기했을 때 같이 

고민할 수 있는 거 등, 지금도 인턴하면서 문제가 생기거나 

고민을 올리면 같이해주고 너무 좋다.”라며 프로그램에서

만 끝나는 것이 아니라 이후에도 관계를 유지하는 등 참가

자들간 친밀함과 이를 지속하는 커뮤니티의 특성을 말하였

다. 그리고 이를 확장하고 유지하기 위해 페이스북 비공개 

그룹이 개설되어 커뮤니티가 운영되고 있으며, 커뮤니티에

서는 기술적인 내용이나 채용에 관련된 정보들을 수료자와 

운영진이 공유하고 학습자들에게 지속적으로 관련 피드백

을 받는 장으로 활용되고 있다.

E. 집단 압력 (Peer Pressure)

부트캠프형 교육에서는 참가자들 간의 피드백과 비교를 

장려하여, 참가자 스스로를 돌아보고, 부족한 점을 깨달으

며, 타인을 가르치며 습득한 지식을 정리하는 중요한 시간

을 갖는다. 즉, 과제 진행에 있어 다른 참가자의 존재와 커뮤

니케이션, 분위기 등이 스스로의 학습 의지를 고무시키는 효

과를 유발한다. 참가자5는 “주변 사람도 열심히 하니까 열심

히 했음” 이라 말했다. 또한 팀 프로젝트를 진행하면서 참가

자1은 “열심히 해서 팀원에게 도움이 되어야지 라는 생각을 

더 했던 것 같다”라며 다른 참가자들로 인해 학습의 자극을 

받는 모습을 보였다. 이에 더해 참가자들 간 스터디 그룹, 피
어 세션, 개인적인 질의응답 등은 학습을 강화하는 요인으로 

나타났는데, 많은 참가자들이 서로를 의지하고 도움을 주었

다는 답변을 했다. 또한 그런 과정에서 여러 가지를 학습하

고 배웠다라고 표현한 참가자도 있었다. 예를 들어, 참가자6
은 “[저는] 과제를 수행하는 거에 급급했는데 그 분은 음미하

는 느낌이었다. 깊게 생각하고 찾아보는? 그 분을 보면서 생

각 깊게 해야겠다 생각함.”이라고 표현했다. 하지만 이런 참

가자들 간의 비교는 한편으로는 부담이 되기도 하는데, 참가

자2는 그런 마음을 다음과 같이 표현했다. “[함께 하는 프로

젝트에서] 나만 모르는 상황이 되면 묻히게 되고, 그런 상황

이 눈치도 봐야 되고 하루 종일 하는데 아무 성과도 못 내니

까 그런 점이 힘들었다.” (참가자2)

C. 팀 프로젝트 기반 학습 (Team Project Based Learning)

본 부트캠프는 대체로 팀 프로젝트로 진행되었다. 그러

다 보니 팀 구성적인 측면에서도 많은 언급이 있었는데, 어
떤 팀원을 만나느냐에 따라 프로젝트 진행이나 집중도가 달

라지는 것으로 나타났다. 예를 들어, 참가자7은 “랜덤으로 많

이 만나니까 좋았다. […] 팀마다 매번 강점들이 다르더라. 
[…] 더 많이 알고 지내고 있는 것 같아서 좋았다.”라고 말했

고, 유사한 형태로 참가자3도 “만약에 원하는 대로 했었다

면 결국 아는 사람들끼리 했을 거다. 개발자 인맥이 좁아졌

을 듯”라며 전반적으로 다양한 사람들을 만날 수 있는 팀 구

성을 선호하였다. 반면, 참가자2는 “랜덤이라 좀 아쉬웠다. 
잘 모르지만 회고하면서 만나보면 코드에 공을 들이는 거 같

진 않다라고 느끼는 경우도 있어서, 팀 잘 만나야하는데 라

는 걱정을 했었다.”며 아쉬움을 표하기도 했다. 한편, 참가자

들은 2단계 과정에서 5주 그룹프로젝트를 진행하는데, 참가

자1은 “주제를 정해주니 지원한 사람들 위주로 뽑히기도 했

고, 우리 팀은 하고 싶은 사람들만 뽑혀서 그런지 더 재밌게 

했다고 생각한다(학습스프린트 6주에서는 모두가 같은 주제

로 구현하다 보니 관심사는 중요한 거 같지 않았다). 전공/비
전공과 별개로, 개발 수준에 따라 골고루 묶일 필요는 있겠

다는 생각은 들었는데, 그게 서로 피드백 주기 더 좋을 것 같

다는 생각이 든다.”며 프로젝트의 성격에 따라서 팀 구성을 

랜덤이 아니라 다른 형태로 배정하는 것의 장점을 얘기하기

도 하였다. 다른 의견으로는, 참가자5는 “개인 프로젝트 있

으면 좋겠다. [3주 프로젝트를] 개인 프로젝트로 바꿔도 좋겠

다. 자소서에 3주 프로젝트를 어떻게 써야할지 잘 모르겠더

라. 개인이라면 나 혼자 다 해봤다 이 경험이 의미가 있을 거 

같다.”며, 팀 프로젝트 외에 개인 프로젝트의 도입을 제안하

기도 하였다.

D. 커뮤니티 특성

 본 프로그램은 기획 단계에서부터 커뮤니티라는 것을 

명시하고 표방하고 있다. 이에 따라 진행 방식에서도 커뮤

니티라는 것을 녹아낼 수 있게 다양한 형태를 고려하고 있

다. 팀 프로젝트를 진행하는 과정에서 팀원들로부터 많은 

도움을 받기도 하는데, 참가자4는 “[2단계] 개인 프로젝트 

할 때 멘탈 많이 안 좋았을 때 위로도 해주시고 진짜 많이 

챙겨주신 팀이 있는데 기억에 남는다. 같이 프로젝트를 한 

건 아니지만 가장 기억에 남았던, 나에게 힘이 되어주었던 

팀.”라며 팀에 대한 감사함을 전함과 동시에, 힘든 상황에
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자 하는 거 보다 만나서 하는게 더 좋았던 것 같다.”고 말했

다. 이 외에도, 진행 과정에 대해서 “처음에는 […] 강의 형태

로 알려줄 줄 알았다. 실제로 보니 다 알아서 하는 거였다. 그
게 오프라인이었으면 힘을 받았을 듯한데 온라인은 조금 답

답했다. 그래서 학습 스프린트까지는 좀 아쉬웠다.”(참가자3)
라며 비대면으로 진행하는 과정에서 매끄럽지 못한 부분이 

있었다는 의견도 있었다.

V. 결론 및 논의

본 연구는 A사가 운영하는 대표적인 부트캠프형 소프트

웨어 개발자 양성 프로그램인 X의 사례 연구를 통해 부트캠

프형 소프트웨어 개발 교육 과정의 특성을 분석하였다. 본 

연구의 분석 결과를 통해 다음과 같은 시사점을 도출하였다. 
먼저 부트캠프 스타일의 교육은 개발자가 되기 위해 필수

적인 지식을 빠르게 습득하는데 큰 도움이 되는 것으로 나타

났다. 1단계 과정의 수료자들이 공통적으로 언급한 내용은, 
본인의 개발 역량을 단기간에 극대화하고 이를 기반으로 자

신의 커리어를 쌓을 수 있었다는 점이다. 특히 전공자 뿐만 

아니라 비전공자들도 부트캠프 프로그램을 통해 실무에 바

로 투입될 수 있을 만큼의 개발 역량과 함께 도움이 되는 전

산 지식을 같이 얻음으로써, 부트캠프형 교육이 관련 진로로 

나갈 수 있는 기회이자 기반이 되었다고 언급하였다. 일부 

부트캠프형 교육 과정들은 실무 중심의 교육을 언급하며 프

로젝트 수행의 개수를 늘리려는 목적을 강하게 드러내기도 

하지만, 소프트웨어 개발의 기초 지식의 중요성을 간과할 수 

없다는 사실은 부인할 수 없다. 
또한, 단기간에 많은 학습과 실습이 필요한 부트캠프형 프

로그램의 중요한 요소는 참가자들의 성취이다. 여러 프로젝

트를 수행하며 본인이 배웠던 것을 하나씩 구현하고, 코드가 

작동하는 것을 보면서 참가자들은 보람을 느꼈다. 이 때 느

낀 성취감과 자기효능감이, 빡빡한 일정 속에서 스스로를 담

금질하는 것을 멈추지 않으며 학습을 이어 나갈 수 있는 원

동력이 되었다[17,18]. 따라서, 부트캠프 프로그램 구성에 있

어 어떤 식으로 참가자의 성취를 보여줄 것인지, 성취를 위

한 노력의 정도와 과제의 난이도는 어떻게 설정할 것인지가 

중요한 요소로 작용한다. 또한, 교육 진행 중 단계별로 포트

폴리오를 구성하는 것과 같이 본인의 성취를 확인할 수 있는 

구조적 장치를 활용함으로써 학습자들의 성공적인 교육 진

행에 도움이 될 수 있을 것이다. 
부트캠프형 소프트웨어 개발 교육은 개인 학습과 팀 학습

의 하이브리드 형태를 띄는 경우가 많다. 본 연구의 대상이 

F. 단기 학습으로 인한 참가자의 스트레스와 피로

부트캠프 스타일의 교육은 많은 양의 지식을 전달하고, 이
를 습득하는 과정을 단기간에 반복하는 특징을 가지고 있다. 
이렇듯 짧은 시간 안에 많은 과제를 반복적으로 수행하는 단

기 학습에서 유발되는 피로도와 긴장감은 참가자의 정신적/
심리적 스트레스 문제 뿐만 아니라 체력적인 도전임을 언급

하기도 했다. 참가자3은 “7시 마감을 지키는 것이 가장 힘들

[었다 …] 완성이 7시여야 하는데 온라인으로 하니 끝이 없

더라” 라고 말했다. 다른 참가자들 또한 “3시까지 줌으로 하

고 또 일어나서 스크럼하고.. 잠자는 시간 빼고 코딩하다 보

니 육체적으로 힘들었다.”(참가자6), “마감이 7시인데 끝내

고 보니 새벽 1시 […] 체력적으로 힘들었음”(참가자4)고 얘

기했다. 스트레스가 극심한 경우, 일부 참가자들은 중도 포기

를 선언하기도 하는데 그 이유를 참가자4는 “긴 호흡으로 자

기만의 페이스로 가야 하는데 배울 건 쏟아져 내리는데 하루

하루 끝내도 프로젝트가 이만큼 남아있고…”라 말했고, 참가

자7은 “가이드 없이 자료 다 찾아가면서 […] 다 익혀야하는

데 뒤쳐진다는 생각[이 힘들었다]”로 회고했다. 개인의 학습 

사이클과 페이스가 부트캠프 수준의 속도와 맞지 않는 경우, 
그 속도를 맞추는 것은 온전히 참가자의 몫으로 남기 때문에, 
이러한 괴리로 인한 스트레스의 호소인 것으로 판단한다. 즉, 
참가자의 역량을 단기간에 끌어올리기 위해서 학습의 양과 

경쟁이 필요하다 하여도, 그것이 모든 참가자들에게 적합하

지 않을 수 있는 것이다.

G. 팬데믹과 비대면 특수성

해당 프로그램이 코로나 상황으로 인해 비대면으로 이뤄

졌기에, 변화된 환경에 적응할 수 있는지 여부가 참가자의 

교육 성과에 큰 영향을 끼침을 확인하였다. 온라인으로 진행

되어 시간과 공간 제약 없이 과업에 참여할 수 있다는 긍정

적인 반응으로, 참가자7은 “[화상으로] 하다 보니 문서화도 

더 많이 하게 되고, 같이 더 협업하게 됨”이라며 비대면의 장

점을 설명했다. 아울러 참가자6은 “오프라인으로 하면 [프로

젝트를] 못했다”라며 온라인 환경의 효율성을 언급했다. 반
면 소통의 어려움을 지적하기도 하였다. 참가자7은 “[부트캠

프는] 커뮤니티인데, 제가 옆에 있으면 물어보는 걸 잘하는

데, 그런 거를 못해서 아쉬웠다”라고 말했고, 온라인 환경의 

어려움에 오프라인 미팅을 진행하였다는 참가자들도 존재했

다. 예를 들어, 참가자5는 “팀원들끼리는 거의 만났다. 따로 

스터디룸 잡아서 거기서 했었다. 온/오프라인 [중] 선택하라

면 오프라인을 선택할 거 같다. 프로젝트에 대한 이해를 혼
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본 연구는 한계에서 자유롭지 않다. 본 연구는 성공적 수

료자의 인터뷰를 진행하여 부트캠프형 소프트웨어 교육에 

대한 특징을 확인하였지만, 중도 퇴소자에 대한 고려가 되어

있지 않다. 해당 프로그램은 참가자가 희망할 경우 언제든

지 나갈 수 있도록 퇴소 장치를 마련해두었고 중도 퇴소율이 

5% 미만이라 본 연구 결과에 대해 크게 영향을 미치지 않으

리라 생각되지만, 향후 이들에 대한 인터뷰 등 데이터를 획

득할 수 있다면 부트캠프 형태의 프로그램의 전반적인 성취

도 향상과 중도 퇴소를 방지하는 등의 약점 보강에 도움이 

될 수 있으리라 기대한다. 또한 사례 연구 특성 상 특정 프로

그램에 대해 초점을 맞추어 진행하였지만 다양한 종류의 부

트캠프형 프로그램이 진행 중이기에, 이들에 대한 연구가 진

행된다면 부트캠프형 개발 인력 양성 프로그램에 대한 이해

를 폭넓게 확장할 수 있을 것이다. 마지막으로 부트캠프형 

교육이 아직 시행 초기라 많은 인력이 배출되지는 않았지만, 
부트캠프형 교육 수료 후 현업에 근무하고 있는 인력들에 대

한 데이터도 고려된다면 장기적인 방향성이나 재교육 등에 

대한 논의도 진행할 수 있을 것으로 기대된다.
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된 부트캠프 프로그램은 참가자의 학습과 실습을 위한 팀을 

구성하였는데, 팀 프로젝트 기반 학습을 통해 실제 현업에

서 일하는 방식에 대해서 직접 체험하며 학습하는 기회를 제

공하였다. 또한 이 팀은 협력과 경쟁이라는 상반되는 요소를 

모두 갖고 있다. 여기서 경쟁은 단순히 순위싸움이라기 보다

는 참가자들 간 학습을 장려하는 형태로, 팀원들에게 뒤쳐지

지 않으려는 참가자의 노력을 학습의 원동력으로 이용한다. 
아울러 팀원 간 소통을 통한 협력적인 학습 모델 또한 작동

하고 있는 것을 확인하였다. 이러한 팀 기반 학습 프로그램

은 개인의 낙오를 줄이고 서로의 피드백을 통한 학습의 장점

을 보이는 것으로 알려졌다[19]. 그리고 이렇게 구성된 팀은 

교육 수료 이후에도 업무에 도움이 되고 꾸준히 소통하는 커

뮤니티로 확장되기도 하였다. 향후 해당 교육이 진행됨에 따

라 수료생(졸업생)들이 지속적으로 연결된다면 소프트웨어 

산업에 큰 기여를 할 수 있을 것으로 생각된다.
다만, 부트캠프 교육 과정 중 참가자들의 정신 건강과 학

습 진도 등을 주기적으로 관찰할 필요가 있음을 확인하였다. 
리뷰어와 멘토를 통해 진행되고 있으나, 일부 참가자들에게

는 단기간에 많은 학습을 수행하며 마주하는 집단 압력이 큰 

압박이 될 수 있기에, 체력적/정신적으로 스스로의 한계와 맞

닥뜨리는 상황이 종종 발생하고 이로 인한 스트레스와 피로

는 프로그램 중도 퇴소로 이어지기도 한다. 학습 과정에서 

스트레스를 완벽하게 제거하는 것은 불가능하겠지만, 이를 

완화할 제도적 도움이 뒷받침된다면, 더 많은 참가자들이 부

트캠프형 교육을 통해 우수한 개발 인력으로 성장할 수 있을 

것이다. 예를 들어, 진행하고 있는 교육 기간 중 현업 개발자

나 교육자의 1:1멘토링이나, 질의응답 세션 등을 통해 이해가 

되지 않거나 어려움을 겪는 부분을 해소함으로써, 온전히 스

스로의 힘으로만 헤쳐 나가야 한다는 부담감은 다소 내려놓

을 수 있을 것이다. 또한, 학습 난이도와 속도에 다양한 옵션

을 마련하여, 개인차를 고려한 부트캠프형 교육도 고려할 만

하다. 이런 사항들을 고려하여 대상 프로그램 운영사 A는 리

뷰어, 멘토링 제도 등을 보완하여 운영하고 있다.
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를 얻을 수 있을 것이다. 아울러 팬데믹이 엔데믹으로 변화

하는 시점에서, 대면과 비대면의 조화를 어떻게 이뤄낼 것인

가에 대한 추가적인 논의가 필요하다. 
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