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요  약  프로그래밍 언어 학습 경험이 학습 동기에 미치는 변화를 분석하였다. 프로그래밍 언어 학습은  전공생에게도
어려운 과정으로 평가되는 것이 일반적이다. 비전공자에게로 확대되고 있는 현 시점에서 프로그래밍 학습과 관련된 심
리적 태도 변화를 측정하는 것은 학습자 분석에 필요하다. 동기 관련 구인요인인 성취목표, 학업적 흥미, 학업적 자기효
능감, 인지적 관여, 학업적 자기조절을 측정하여 전반적인 학습자 태도 변화를 알아보았다. 측정 결과 학습 태도 관련
모든 요인에서 사후 검사 값이 감소한 것으로 나타났다. 이 결과는 학습과정의 난이도가 프로그래밍 학습 의욕을 감소
시킨 것으로 해석된다. 학습자가 인지하는 난이도가 클 수록 학습의욕이 더 크게 감소하는 것으로 나타났다. 이런 연구
결과를 바탕으로 학습자가 느끼는 학습 난이도의 정도를 낮출 수 있는 상황과 피드백을 줄 수 있는 체계적인 학습환경
과 학습과정의 중요성을 시사점으로 제시하고자 한다.

주제어 : 학습태도, 학습난이도, 개념적 지식, 교수자의 피드백, 프로그래밍

Abstract  The change of programming language learning experience on learning motivation was 
analyzed. Learning a programming language is generally evaluated as a difficult process even for 
majors. Measuring psychological changes related to programming learning at this point in expanding 
to non-majors is necessary for learner analysis. The overall learner attitude change was investigated by 
measuring achievement goals, academic interest, academic self-efficacy, cognitive involvement, and 
academic self-regulation, which are motivation-related factors. All factors related to learning attitude 
showed a decrease in the post-test results. This result is interpreted that the difficulty of the learning 
process decreased the motivation to learn programming. It was found that the greater the difficulty 
perceived by the learner, the greater the decrease in the motivation to learn. Based on the results of 
this study, it has implications that a learning environment and learning process that can give feedback 
and a situation that can reduce the level of learning difficulty felt by learners should be systematically 
given.

Key Words : Learning Attitude, Learning Difficulty, Conceptual Knowledge, Teacher's Feedback, 
Programming
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1. 서론

비전공생들도 프로그래밍 언어 수업을 수강하도록 교
육정책과 각 대학의 교육과정이 변화하고 있다[1-3]. 소
프트웨어 교육의 목표 또한 응용소프트웨어 활용 능력을 
키우는 것에서 소프트웨어를 직접 개발 할 수 있는 프로
그래밍 능력을 갖추는 것으로 변화되고 있다[4-6]. 프로
그래밍 작성 능력은 학습의 어려움을 극복하고 긍정적인 
학습태도로 지속적이고 단계적인 교육이 이루어지도록 
하는 것이 필요하다. Jenkins(2002)은 컴퓨터 교육과정
에서 경험하는 어려움을 이겨내기 위한 학습 태도로 난
이도, 흥미 그리고 재미를 설정하였다[7,8]. 

본 연구의 목적은 프로그래밍 학습에 두려움을 갖고 
있는 비전공생이 프로그래밍 학습 경험에 따른 프로그래
밍 학습 동기의 변화를 알아보고자 한다. 또한 학습 난이
도에 차이가 있는 파이썬과 C++ 학습 경험에 따른 동기 
변화의 차이도 알아보고자 한다. 이러한 분석의 결과를 
바탕으로 프로그래밍 학습에 대한 긍정적 태도 변화와 
학습자가 인지하는 어려움을 감소시킬 수 있도록 학습상
황에 개입함으로써 지속적 학습을 도울 수 있는 방안을 
제시하는 것을 목적으로 한다. 

연구 문제는 다음과 같다.
1) 프로그래밍 학습 경험이 프로그래밍  학습태도에 

어떤 영향을 미치는가? 
2) 학습자가 인지하는 학습 난이도의 수준에 따라 프

로그래밍에 대한 학습태도 변화에 조절 효과가 있
는가? 

2. 이론적 배경

2.1 프로그래밍 지식의 특성
인지 과학자들은 일반적으로 컴퓨터 프로그래밍에 관

련된 지식으로 구문(syntactic) 지식, 개념적(conceptual) 
지식, 그리고 전략적(strategic) 지식 3가지 유형으로 분
류한다[9-11]. 개념적 지식은 의미 이해와 필요한 코드
를 작성하는 데 필요한 설계 기술을 포함한다[10,11]. 개
념적 지식은 컴퓨터에 명령을 내릴 때 명령 처리 방법 그
리고 명령 제시 방법에 대한 지식으로 개념적 지식의 부
족이 프로그래밍 학습을 어렵게 느끼는 원인 중 하나이
다[11]. 프로그램을 이해하기 위해서는 시스템과 프로그
램을 둘 다 이해하는 것이 필요하며 이런 과정이 효과적
인 내적모델(mental model)을 형성하는 것을 가능하게 

하여 효과적인 프로그래밍을 할 수 있도록 한다[12].
개념적 지식이 비전공대생들에게는 부족하다. 개념적 

지식을 위해서는 명시적으로 컴퓨터 시스템을 가르치는 
것이 필요하다[12]. 문제 해결을 위한 지식을 선택하기 위
해서는 내면화된 개념적 지식을 형성하도록 해야 한다
[13]. 프로그래밍 수업이 프로그램 예시를 제시하고 학습
하는 과정만 반복되는 경우 학습은 단지 적용하는 수준에 
그칠 수 있고 또한 잘못된 개념이 형성될 가능성이 높다. 
개념적 지식은 문제 해결에 필요한 개념이 무엇인지, 어떻
게 적용되는 지를 정확히 이해하는 데 중요하다[13]. 프로
그래밍 개념의 학습 순서에 대한 연구와 설계가 필요하다. 

2.2 프로그래밍 학습에 대한 학습자의 태도에 영향을 
    주는 요인

반복된 실패 경험은 학습 무기력이 나타나게 하는 대
표적 요인이다[4]. 프로그래밍작성 시 단 한 번의 시도로 
나타난 문제를 해결하는 경우는 많지 않다. 자신이 만든 
소스코드에 에러가 생기고 이를 수정하고 다시 실행하는 
과정은 학습에 필수적인 부분이다. 이 과정에서 일부 학
습자는 프로그래밍 학습에 흥미를 잃고 그 결과로 학습 
성취도의 편차가 크게 나타나는 편이다[14]. 프로그래밍 
학습의 중단 동기에 관한 연구에서는 이전 과제의 실패 
경험이 학습 중단에 영향을 미치는 것으로 나타났다 
[15]. 학습동기이론인 ARCS(Attention, Relevance, 
Confidence, Satisfaction)은 수업상황에서 학습자의 
동기를 증진시키기 위한 수업이론으로 학습동기 형성을 
위한 주의집중, 관련성, 자신감을 중요요인으로 제시하
고 있다[16]. 반복되는 시행착오가 학습동기에 미치는 영
향을 알아보는 것은 프로그래밍 학습자 분석에 중요한 
요인으로 지속적인 연구가 필요한 부분이다. 

프로그래밍 학습에서 교수자의 영향과 학습자가 지각
하는 난이도에 관한 연구에서는 스크래치 프로그래밍 보
다는 학습자가 어려워하는 파이썬 프로그래밍 학습에서 
교수자의 부정적인 영향이 이탈동기에 좀 더 영향을 주
는 것으로 나타났다. 파이썬 언어 학습의 경우 남학생 보
다는 프로그래밍에 좀 더 어려움을 느끼는 여학생이 교
수자의 영향을 더 많이 받는 것으로 조사되었다[17]. 이
런 연구 결과는 프로그래밍 학습을 어렵게 느끼는 학습
자 일수록 교수자의 역할이 중요하다는 것을 알려준다고 
할 수 있다. 프로그래밍 교육수준에 관한 연구에서는 비
전공 전공생의 프로그래밍 수준에 맞추어 수업난이도를 
조정하려는 지속적인 노력이 필요하다는 의견을 제시하
고 있다[18].
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3. 연구방법

3.1 연구대상
이 논문은 서울 소재 대학교에서 컴퓨터 비전공자를 

대상으로 개설된 파이썬 프로그래밍 언어 수강생 49명, 
C++ 프로그래밍 언어 수강상 26명을 대상으로 이루어
졌다. 16주 간 수업으로 1주에 3시간씩 진행되었다.  

3.2 연구도구
본 연구에서는 학습자의 동기 및 학습태도에 프로그래

밍 학습 경험이 미치는 영향을 연구하기 위해 학습자 태
도에 관련된 요인에 대한 모든 사전 사후 검사를 실시하
였다. 사전 사후 검사 도구는 수행관련 학습자의 특성을 
측정하기 위해 SMILES(Student Motivation in the 
Learning Environment Scales) 개발도구를 이용하였
다[19]. 학습자의 특성과 SW교육 간의 관계에서 학습 동
기, 흥미 그리고 자기효능감 관련 연구가 보고되고 있다. 
프로그래밍에서 흥미, 자기효능감, 태도, 학습동기가 프
로그래밍에 영향을 미치는 것으로  메타분석 결과가 보
고되었다[10]. 본 연구에서는  프로그래밍 학습 태도로 
측정될 수 있는 요소로 성취목표(Achievement Goals) 
, 학업적 흥미(Academic Interest), 학업적 자기효능감
(Academic Self-Efficacy), 인지적 관여(Cognitive 
Engagement, TCE) 그리고 학업적 자기조절(Academic 
Self-Regulation, TASR)의 사전-사후 검사를 실시하고 
t-검정을 이용하여 분석하였다. 각 특성에 대한 하위 특
성은 다음과 같다. 성취목표는 숙달목표(Mastery Goals, 
TAMG), 수행접근목표(Performance-Approach Goal, 
TPAPG), 수행회피목표(Performance-Avoidance Goal, 
TAPAVG) 이렇게 3개의 하위 특성으로 구성되어 있다. 
학업적 흥미는 상황적 흥미(Situational Interest, TASI)
와 개인적 흥미(Individual Interest, TAII) 2가지 하위 
요소로 구성되어 있다. 학업적 자기효능감은 학습자기효
능감(Self-Efficacy for Learning, TASEL)과 수행자기
효능감(Self-Efficacy for Performance, TAEP) 2가지 
하위 요인으로 구성하였다.

성취목표는 목표를 성취하기 위하여 주어진 상황하에
서 취하는 학습자의 행동의 최종적인 목적과 이유를 의
미한다. 하위 요인인 숙달목표(Mastery Goals, TAMG)
는 취하는 행동의 정도를 의미하는 요인으로 스스로의 
능력을 발전시키기 위하여 지식을 새롭게 학습하고 기술
을 향상함으로써 능력을 향상시키고자 하는 목표이다. 
수행접근목표(Performance-Approach Goal, TPAPG)

는 평가 기준이 다른 학생과의 비교를 바탕으로 하는 것
으로 상대적으로 우수한 능력을 갖고 있음을 증명하고자 
행동을 취하는 것을 의미한다. 수행회피목표(Performance- 
Avoidance Goal, TAPAVG)는 수행접근목표와 동일하
게 타인과의 비교를 평가 기준으로 갖지만, 결과적으로 
본인이 열등한 수행 능력을 갖고 있다는 사실이 드러나
는 것을 회피하기 위해 취하는 행동을 나타낸다. 학업적 
흥미는 학습하는 과목이나 과제를 대하는 학생들의 심리
학적 인지와 정서를 측정하기 위한 요인이다. 하위 차원
의 요인인 상황적 흥미(Situational Interest, TASI)는 
학습 환경에서 발행하는 자극에 대한 일시적인 심리적 
반응으로 주의집중력과 정서적 반응을 측정한다. 개인적 
흥미(Individual Interest, TAII)는 일시적인 반응인 상
황적 흥미와는 다르게 비교적 지속적인 특징을 측정하는 
것으로 학습하는 과목과 과제에 관여하는 정도를 지속적
으로 측정한다. 학업적 자기효능감은 학습자의 주관적인 
확신으로 성공적으로 학습과제를 수행해 낼 수 있다는 
자신감을 나타낸다. 하위 차원으로 학습자기효능감
(Self-Efficacy for Learning, TASEL)은 주관적 믿음으
로 학습할 지식과 기술의 습득을 위해 스스로 학습할 내
용을 이해, 분석, 기억할 수 있는 지를 측정하는 것이다. 
수행자기효능감(Self-Efficacy for Performance, TAEP)
도 마찬가지로 주과적인 믿음으로 특정 과목에서 도달하
고자 하는 성취를 위해 요구되는 수준까지 수행할 수 있
는 지를 측정한다.

인지적 관여(Cognitive Engagement, TCE)는 지식
과 기술이해를 바탕으로 이를 참조하고자 하는 학습자의 
전략적인 노력을 의미한다. 학업적 자기 조절(Academic 
Self-Regulation, TASR)은 목표를 결정하고 계획을 수
립하는 것을 의미하며 현재 학습 상황과 학습 목표 간의 
차이를 인식하는 과정을 포함하여 계획, 점검, 실행의 과
정이 순환적으로 이루어진다. 

이 요인들은 수강신청 후 사전검사를 실시하였고 16
주차 수업 종료 후 사후 검사를 실시하였다. SPSS를 사
용하여 파이썬과 C++ 프로그래밍 언어별로 t-검정으로 
사전 사후 검사와 난이도에 따른 조절효과를 분석하였다.

4. 연구 결과 및 분석

4.1 파이썬 프로그래밍 학습에 따른 프로그래밍 
    학습에 대한 태도 변화

파이썬을 학습하는 집단에 대하여 학습자 특성의 각 
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하위요소별로 사전-사후 검사를 실시하였다. Table 1에 
나타난 검사결과를 살펴보면 취목표 중 수행접근목표와 
수행회피목표는 모두 평균이 증가하였지만 숙달목표는 
유의미하게 .27점 감소하였다. 학업적 자기효능감에서 
하위 요소인 학습자기효능감과 수행자기효능감은 모두 
유의미하게 .43점과 .58점 감소하였다. 

ㅤ Pre/Post Avg SD t p N

1.TAMG Pre 6.17 1.00 2.01 .05 49Post 5.90 .92

2.TAPAPG
Pre 4.09 1.48

-.74 .46 49Post 4.17 1.38

3.TAPAVG Pre 3.07 1.19 -.40 .69 49Post 3.13 1.05

4.TASI Pre 5.80 1.07 2.59 .012 49Post 5.48 1.08

5.TAII
Pre 4.99 1.14

.90 .36 49Post 4.85 1.17

6.TASEL Pre 5.15 1.13 2.44 .018 49Post 4.72 1.35

7.TASEP Pre 5.56 1.03 3.53 .001 49Post 4.97 1.30

8.TCE
Pre 5.48 1.05

-.25 .80 49Post 5.51 .88

9.TASR Pre 5.20 1.20 1.38 .17 49Post 5.05 1.10

Table 1. Python Programming Studies (p > .05)

 

4.2 C++ 프로그래밍 학습에 따른 프로그래밍 학습에 
    대한 태도 변화

C++을 학습하는 집단에 대하여 학습자 특성의 각 하
위요소별로 사전-사후 검사를 실시하였다. Table 2에 
검사결과를 제시하였다.

ㅤ Pre/Post Avg SD t p N

1.TAMG Pre 5.76 .86 .03 .76 26Post 5.71 .91

2.TAPAPG Pre 3.92 1.22 1.46 .15 26Post 3.67 1.62

3.TAPAVG Pre 3.06 1.20 .04 .95 26Post 3.05 1.22

4.TASI Pre 5.81 .79 1.16 .25 26Post 5.62 .91

5.TAII Pre 4.64 1.04 .27 .78 26Post 4.60 1.08

6.TASEL Pre 5.02 1.08 1.92 .066 26Post 4.57 .97

7.TASEP Pre 5.24 .95 3.01 .006 26Post 4.53 1.14

8.TCE Pre 5.17 .90 -.057 .95 26Post 5.18 1.02

9.TASR Pre 4.49 1.24 -2.13 .042 26Post 4.83 1.13

Table 2. C++ Programming Studies(p > .05)

학습자의 특성 중 학업적 자기조절감을 제외한 모두 
특성이 감소한 것으로 나타났다. 이 중 수행자기효능감
은 특히 유의미하게 .70점 감소하였다. 

4.3 프로그래밍 학습과정에 학습자가 인식하는 난이
    도의 수준에 따른 프로그래밍 학습에 대한 태도 
    변화

프로그래밍 학습에 학습자가 스스로 느끼는 난이도가 
학습자의 숙달목표, 학습자기효능감과 수행자기효능감의 
감소에 조절효과가 있는 지 분석하였다.

B S.E t Sig
constant -1.01 1.33 -.76 .45
pTAMG 1.14 .22 5.17 .00

CDD 9.08 .30 3.02 .00
pTAMG* 

CDD -.15 .05 -3.04 .00

Table 3. parameter estimates
for TAMG

Fig. 1. Moderating effect

B S.E t Sig
constant -4.98 2.09 -2.3 .02
pTASEP 1.57 .37 4.16 .00

CDD 1.48 .44 3.30 .00
pTASEP
* CDD -.20 .08 -2.4 .01

Table 4. parameter estimates
for TASEP

Fig. 2. moderating effect

파이썬 프로그래밍 학습 시 Table 3과 Table 4 에서 
조절효과 분석 결과 학습자가 스스로 느끼는 난이도
(CDD) 가 숙달목표와 수행자기효능감에 조절효과가 있
는 것으로 나타났다. 

C++ 프로그래밍 학습에서 학업적 자기조절감은 유의
미하게 0.34점 증가하였다. 학습자가 스스로 느끼는 학
습난이도는 학업적자기조절감과 수행자기효능감에 모두 
조절효과가 없는 것으로 나타났다.

4.4 논의 
본 연구에서는 파이썬 프로그래밍 학습 집단과 C++ 

프로그래밍 학습 집단의 학습태도의 변화를 조사하였다. 
파이썬 프로그래밍의 수행접근목표와 수행회피목표 그리
고 인지적 관여의 특성 값이 증가한 것으로 나타났지만 
유의미한 차이를 나타내지는 않았다. 나머지 모든 학습
자 특성 값은 감소하였고 그 중 숙달목표만 유의미하게 
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.27점 감소하였다. 숙달목표는 성취목표의 하위목표 중 
하나로 스스로 능력을 향상시키기 위해 새로운 지식과 
기술을 향상시키겠다는 능동적 태도를 나타내는 것으로 
이는 파이썬 학습을 하는 과정에서 이러한 적극적 태도
가 감소했다는 것을 알 수 있다. 특히, 학업적 자기효능
감의 하위 요소인 학습자기효능감과 수행자기효능감이 
.43점과 .58점으로 유의미하게 감소한 것으로 나타났다. 
이는 파이썬 학습 과정을 통해 파이썬 프로그래밍을 잘 
작성할 수 있다는 자기효능감이 수행측면과 학습측면에
서 모두 유의미하게 감소했다는 것으로 매우 중요한 의
미를 지니는 것으로 해석할 수 있다. 

C++ 프로그래밍에서는 인지적 관여와 학업적 자기조
절 특성 값이 증가한 것을 제외하고 모든 학습자 특성 값
이 감소하였다. 이중, 학업적 자기조절감은 유의미하게 
0.34 증가한 것으로 나타났고 수행자기 효능감은 .70 점 
유의미하게 감소한 것으로 나타났다. 

이런 학습자 특성의 사전 사후 검사가 학습한 프로그
래밍 언어에 따라 다른 결과가 나타나는 이유는 다음과 
같이 해석할 수 있다.

파이썬 프로그래밍 언어는 입문용 프로그래밍 언어로 
많이 사용되고 있어서 비전공학습자들에게도 익숙하고 
다른 프로그래밍 언어들보다 쉽게 배울 수 있다는 장점
이 있는 것으로 알려져 있고 학습자들도 그렇게 인지하
고 수업을 시작하는 경우가 많다. 그래서 본격적인 프로
그래밍 수업이 시작되기 전에는 다소 자신의 프로그래밍 
학습 능력에 자신감과 학습효능감을 표현했던 것으로 해
석된다. 그러나 파이썬 프로그램이 C언어나 C++ 언어나 
기타 프로그래밍 언어보다 쉽다는 것은 상대적으로 학습
이 쉽다는 것이지 컴퓨터에 대한 이론적 바탕이 없는 비
전공생들이 쉽게 배울 수 있는 언어는 아니라는 것을 학
습 과정 중에 깨달음으로 사후 검사에서 자신감 하락을 
뚜렷이 보여준 것으로 해석할 수 있다. 

C++ 프로그래밍 언어를 학습하는 학생들은 이전에 
파이썬이나 C언어를 학습한 경험이 있는 학생들로 프로
그래밍 언어 학습의 어려움을 경험한 학생들로 사전 조
사에서 프로그래밍 학습에 대한 자신감과 학습효능감을 
크게 나타내지 않은 것으로 보여진다. 실제 사전 조사에
서 TASI 값이 파이썬 5.81이고 C++이 5.80으로 사전 
조사값이 0.01점 차이로 파이썬이 낮게 나온 것을 제외
하고 모든 학습자 특성 값이 크게는 학업적 자기조절감
(TASR) 0.8에서 작게는 수행회피목표(TAPAVG) 0.01 
까지 C++ 사전조사 값이 낮게 나왔다. 현재의 학습상황
과 목표 간의 차이를 인식하고 학습을 계획하고 점검 그

리고 실행하는 학업자기조절감이 C++프로그래밍 언어
에서 유의미한 증가를 보여준 것은 C++ 언어의 난이도
가 높은 만큼 단순히 수업을 따라하는 것으로는 힘들고  
추가적인 학습이 필요한 과정으로 스스로 학업계획을 세
우고 조절할 수 있다는 자신감을 갖게 된 것으로 해석될 
수 있다.

5. 결론

프로그래밍 학습은 대학교육과정에서도 여러 학기에 
걸쳐 단계적이고 지속적인 학습이 필요하다. 프로그래밍 
학습 경험이 학습자의 학습 자신감과 학습지속의지와 상
관있는 프로그래밍에 대한 긍정적 태도를 감소시킨다는 
연구 결과는 실제적으로 프로그래밍 학습에 다른 형식의 
도움이 필요함을 의미한다고 해석할 수 있다. 인터넷 학
습이 일상화된 현실에서 유투브나 그 외 많은 플랫폼에
서 프로그래밍 학습 자료들이 무료로 제공되고 있다. 실
제 그러한 학습 자료들이 대학의 강의 보다 더 질적으로 
우수한 경우도 있다. 쉽고 편하게 접속할 수 있는 질적으
로 우수한 학습 자료가 제공되고 있지만 학습자들은 이
러한 무료 데이터를 이용한 자율적 학습이 실패하여 대
학교 강의를 듣는 다는 학생들이 많다. 이는 프로그래밍 
학습에서 학습자의 적극적 자세와 양질의 콘텐츠 외에 
학습자의 학습을 도와줄 수 있는 학습 상황과 교수자의 
관여와 역할이 필요함을 일깨워 주는 연구 결과로 보여
진다. 

이를 바탕으로 프로그래밍 학습 경험이 학습 태도에 
긍정적인 영향을 줄 수 있도록 하는 방안을 다음과 같이 
제시한다. 

첫째, 교수자는 ICT 기술을 이용한 융합기술의 사례
를 설명하고 자신의 전공과의 연관성에 관심을 갖도록 
함으로써 프로그래밍 비전공생들이 프로그래밍 지식의 
필요성을 인지할 수 있도록 유도해야 한다[20].  분명한 
비전의 제시를 통해 프로그래밍 학습 경험에서 겪는 어
려움을 극복할 수 있는 동기부여를 할 수 있다. 

둘째, 전공과 다른 분야인 프로그래밍 수업에서 지식
을 습득하는 과정에서 접하는 어려움을 최소화하는 것이 
중요한다. 이를 위해 교수자의 적절한 형태의 피드백 제
시가 필요하다. 

셋째, 프로그래밍에 필요한 개념적 지식을 습득하면서 
프로그래밍 작성을 학습할 수 있는 체계적인 교육과정 
및 수업 설계가 필요하다. 
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이를 위한 후속 연구로 개념적 지식을 위한 이론 학습
과 프로그래밍 실습으로 구성된 수업경험이 학생들의 학
습태도에 미치는 영향에 대한 연구를 진행하고자 한다. 
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