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[ 요    약 ]

본 연구는 IT 비전공자인 경영학 전공 대학생들을 대상으로 IT 실습 교과목에 대한 인식을 기대 가치 이론에 기반하여 도출

하고, 이를 개선하기 위한 방안을 제안하고자 한다. 이를 위해 IT 실습 교과목을 수강하는 102명의 학생들을 대상으로 온라인 개
방형 설문조사를 실시하고, 질적 내용 분석을 활용하여 학생들의 인식을 선행연구와 연결하여 밝혔다. 분석 결과, 총 4개의 상
위범주 (난이도 인식, 기대, 가치, 비용) 에 8개의 하위범주(생소한 용어, 생소한 소프트웨어, 수학적 개념과 사고의 어려움, 낮은 
효능감, 내재적 가치, 성취 가치, 활용 가치, 많은 시간 소요)의 인식을 도출하였고, 이를 바탕으로 경영학 전공 대학생들의 IT 실
습 교과목 학습을 도울 수 있는 개선 방안을 제안하였다. 본 연구는 경영학과 학생들을 중심으로 학습자 관점에서 비전공자의 

IT 실습 교과목에 대한 인식들을 실증적으로 살펴보았다는 점에서 학문적 의의가 있으며, 도출한 인식들을 바탕으로 실제 교육 
현장에 적용해 볼 수 있는 방안을 제시하였다는 점에서 실질적 시사점이 있다.

[ Abstract ]

This study attempted to explore the perception of business administration major students on course with IT practice based on 
expectancy-value theory, and suggested educational implications for improving course with IT practice for non-IT major students. 
Open-ended survey was conducted via online from 102 students who took course with IT practice, and response data was analyzed 
through qualitative content analysis. As a result, 4 main categories (perceived difficulty, expectation, value, cost) and 8 subcat-
egories (unfamiliar terms, unfamiliar software, difficulty in mathematical concepts and thinking, low efficacy, intrinsic value, at-
tainment value, utility value, long time required for learning) were revealed, and we provided educational suggestions that help to 
enhance IT practice learning for business administration major students (non-IT major students). This study has academic implica-
tion by empirically examining the perception of business administration major students based on expectancy value theory from the 
learner perspective, and also has practical implication via suggesting educational implications that could be applied to the substan-
tive educational field based on the revealed students’ perceptions. 
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이 조금씩 진행되고 있으나(예. [2,9,10]) 여전히 부족한 실정

이다. 특히, IT 실습 교과목에 대해 학생들의 관점에서 바라

보는 실증연구는 미흡한 상황이다.
본 연구는 선행연구 분석을 통해 비전공자에 대한 IT 실습 

교육 현황에 대한 고찰을 수행하고, 비전공자인 경영학 전공 

학생을 대상으로 IT 실습 교과목에 대한 인식을 도출 후 비

전공자 대상 IT 실습 교육의 개선 방안을 모색하고자 한다. 
특히 이 연구에서는 학습자의 학습 동기를 설명하는 이론 중 

하나인 기대가치 이론(Expectation-Value Theory)을 중심으로 

경영학 전공자들의 IT 실습 교과목에 대한 인식을 파악하고

자 한다. 이를 통해 경영학과 전공 교과과정에서 학습자 중

심의 IT 실습 교과목 운영을 위한 제언을 하고자 한다.

II. 문헌연구

A. 학습동기와 기대가치이론

사회인지이론(social cognitive theory)에 따르면 인간의 행

동은 다양한 외부의 환경적 요인(environmental factor)과 개

인 수준에서의 인지적-심리적 요인(personal factor)과의 끊임

없는 호혜적 상호작용에 기반하여 이루어진다[11]. 이러한 

관점에서 동기(motivation)는 특정한 행동을 시작하고 유지

하는 심리적 원동력으로서 인간 행동을 이해하는데 있어 중

요한 개인적 특성으로서 활발히 강조되어 왔다[12]. 특히 능

동적으로 지식을 구성하는 주체로서 학습자의 지위를 인정

하고 이들의 자기주도적 학습을 강조하는 현대의 지배적인 

교육 패러다임인 구성주의적 관점에서, 학습자 개개인의 인

식 및 학습동기는 교수학습 상황에 있어 가장 일차적으로 고

려해야할 요소이다[13]. 
학습동기는 학습을 시도하고 유지하는 원동력이 되는 학

습자의 학습에 대한 기대와 가치판단, 신념, 감정 등을 포괄

하는 개념이다[14,15]. 그동안 학습자의 학습동기는 다양한 

구성요소가 있다고 알려져 왔다. 기대가치 이론(Expectancy-
Value Theory)에 따르면 학습동기는 크게 특정 과업과 관련

된 자신의 능력에 대한 기대와 해당 과제가 지니는 가치에 

대한 인식으로 구분되며, 이 두 동기 요소는 다양한 학습 방

향의 선택과 학습 행동에서의 노력과 성취 결과를 효과적으

로 설명할 수 있다[16,17]. 자신의 능력에 대한 기대는 향후 

수행할 과업을 성공적으로 수행할 수 있는 자신의 능력에 대

한 기대를 의미하며, 사회인지이론에서 강조되는 대표적인 

동기 요소인 자기 효능감과 깊은 관련이 있다[18]. 한편, 개인

의 기대는 과업의 난이도 인식과 깊은 관련이 있다. 기대 수

I. 서 론

최근 다양한 정보통신(IT) 기술 및 소프트웨어의 발달은 

우리 사회 전반에 혁신적 변화를 이끌고 있다. 이에 따라 사

회과학 분야에서도 정보통신기술 분야와의 융합에 대한 요

구 또한 커지고 있다. 대표적인 예시로 인공지능(AI), 사물인

터넷(IoT), 스마트 팩토리, 빅데이터 분석 및 활용 등은, 소프

트웨어 프로그램을 통해 구현되어 제조업 뿐만 아니라 금융, 
의학 등의 다양한 산업 분야들에 적용되고 있다. 이러한 과

정을 통해 각 영역에서의 새로운 가치 창출이 이루어질 것이

라 기대되고 있으며, 나아가 각 영역에서 요구되었던 기존의 

직무 역량 또한 IT를 중심으로 새롭게 변화되고 있다[1,2]. 
IT 기술들은 컴퓨터 프로그램인 소프트웨어를 통하여 구현

되기 때문에, 소프트웨어 활용 및 융합 역량은 다양한 분야에

서 중요하게 여겨진다. 이러한 시대 흐름에 따라 전세계적으

로 소프트웨어 교육을 통해 소프트웨어 인재를 양성하며 시

대적 요구에 부응하려는 노력이 이루어지고 있다. 국내에서도 

국가적 차원에서 소프트웨어 교육 강화를 목표로 여러 정책들

이 시행되고 있다. 예를 들어, 과학기술정보통신부는 2018년 

기준 총 25개의 대학을 소프트웨어 중심대학으로 선정하여 고

등교육기관의 소프트웨어 교육을 중점적으로 육성하고 있고

[3], 이러한 현장 수요 기반으로 계획된 대학 소프트웨어 교육

을 통해 산업계에서 요구하는 소프트웨어 전문인력을 충분히 

공급하지 못하는 공급절벽을 해소하려고 한다[4]. 이에 따라 

대학에서도 IT 기술 및 소프트웨어 교육을 기존의 이공계열 중

심에서 확대하여 인문계열, 사회계열, 경상계열 등 IT 비전공

자에게도 제공하는 등 융합 교육과정을 증가하고 있다[3]. 그
러나 비전공자를 대상으로 하는 적합한 소프트웨어 교육방식

의 부재로 질적 인력양성은 여전히 어려움이 있고[5], 경영학 

교육에서도 이에 대한 대응은 충분하지 않다. 
학생들 입장에서 봐도 이러한 흐름은 크게 다르지 않다. 

한 설문 조사에 따르면, 대학교 신입생들의 상당수가 (87.9%) 
사회와 산업 전 영역에서 소프트웨어의 중요성에 대해 인식

하고 있고, 비전공자 학생들의 상당수(82.3%) 또한 프로그래

밍이 본인의 전공과 연결성이 있다고 인식하고 있다[6]. 때문

에 학생들은 소프트웨어 관련 교과목이 개설되면 수강할 의

향이 높다[7]. 이러한 경향성은 특히 상경계열과 사회계열에

서 높게 나타났는데 이는 인문사회계열 학생들이 소프트웨

어 교육의 필요성에 공감하고 긍정적으로 인식하며 수요 또

한 높음을 보여준다[7,8]. 하지만 기존 소프트웨어 및 실습 교

육을 다루는 연구들은 대부분 컴퓨터 교육의 관점에서 진행

되어 왔다[1,7,8]. 최근 비전공자 대상 소프트웨어 교육의 필

요성이 증가함에 따라 비전공 학생들을 대상으로 한 연구들
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학습 환경 조성이 요구된다. 

B. 경영학 전공자의 IT 실습 교육

오늘날 많은 산업과 직군이 IT 기반으로 바뀌고, 학문과 

산업에서 융·복합적인 성격이 강화됨에 따라 IT 실습 능력

의 중요성이 강조되고 있다. 이에 따라 이를 향상시킬 수 있

는 IT 실습과 관련된 교육이 중요해지고 있고, 코딩 교육이나 

컴퓨팅 사고 교육 등 다양한 용어들로 활용되며 주목을 받

고 있다. 코딩 교육을 통해 학생들은 문제를 정보의 관점에

서 관찰하고 분석하여 유형화하고, 이를 해결하기 위한 창의

적인 알고리즘을 설계하고, 이를 실제적인 프로그램을 구현

하는 과정을 통해 논리적 사고, 문제 해결 능력, 창의성을 기

를 수 있게 된다[6,10,30]. 비전공자에게 이러한 코딩 교육은 

IT를 자신의 생각을 표현하기 위한 도구로 활용할 수 있게끔 

학습하여, 이를 통해 자신의 전공 분야와 연결하여 아이디어

를 더 구체화하거나 새롭고 혁신적인 아이디어를 구현할 수 

있게 하는 역할을 수행한다. 또한, 이 과정에서 다양한 분야

의 전문가와의 의사소통 능력과 각 분야에서 발생하는 문제

들에 대한 해결능력을 기를 수 있다[2,31]. 
이에 따라 비전공자들의 IT 관련 학습 동기 및 이들의 학

습동기를 저해하는 환경에 대한 선행연구들이 진행되고 있

다[32]. 전반적으로 비전공자들은 전공자들에 비하여 IT 분

야에 대한 학습 동기가 낮으며, 이들의 이수 실패 및 중도이

탈률도 높은 것으로 나타났다[29,33]. 이에 따라 비전공자 학

습자의 학습동기 향상을 위한 다양한 학습환경 조성의 노력

이 요구되고 있는 실정이다. 특히 비전공자들의 진입이 활

발히 이루어지고 있는 IT 분야를 중심으로 비전공자들이 겪

는 어려움이 활발히 보고되면서[32], 이들의 학습동기를 촉

진하는 교수학습방안에 대한 크게 연구들이 요구되고 있

다. 특히 IT 학습자들의 강의에 대한 인식을 질적으로 분석

한 선행 연구에 따르면, 교수자의 태도 및 교수학습 방법에 

기반한 학습 맥락(learning context)에 큰 영향을 받았으며, 
이들이 겪는 다양한 어려움들 중 대부분은 강의에서 다루

는 내용(content)과 관련된 내용이었다[32]. 또한 경영정보학

(Business Informatics) 전공 학생들의 컴퓨터 과학(Computer 

Science) 강의에서의 높은 중도탈락률 문제를 해결하기 위해 

교수자 중심이 아닌 개인이나 팀 기반의 학습을 통한 자기조

절 경험을 제공하는 등 학습자의 동기 향상을 위한 수업을 

설계한 결과, 학생만족도가 증가하며 중도탈락률이 크게 감

소함이 보고되었다[29]. 
최근 국내 연구에서 또한 비전공자들이 프로그래밍이나 컴

퓨터 활용능력을 기르기 위해 개설된 IT 관련 교과목에서 겪

준을 효과적으로 파악하기 위해서는 해당 과제의 난이도에 

대한 적절한 지각이 함께 요구되기 때문이다[19]. 예를 들어, 
과제에 대한 적절한 난이도 인식은 과제를 성공적으로 수행

할 수 있다는 기대를 형성하는데 긍정적인 영향을 미친다. 
반대로 과도한 난이도 인식은 과제와 관련된 자신의 성공에 

대한 기대를 감소시킨다. 이 때문에 학습자의 학습과 관련된 

기대 수준을 파악하는데 있어 인지된 난이도 또한 주요하게 

살펴봐야할 구인으로 강조되어 왔다[19]. 
학습 행동 및 학업 성취를 이끄는데 큰 영향을 미치는 가

치인식은 크게 세 가지 하위 요소로 구성된다. 첫째, 과제를 

수행하는데 과정 그 자체에서 경험하는 정서적 만족감에 기

반한 내재적 가치(intrinsic value)이다. 둘째, 특정 과제가 보

다 큰 목표를 달성하는데 있어 도움이 된다고 판단하는 유

용성 가치(utility value)이다. 셋째, 과제의 성취 혹은 목표의 

도달을 통해 경험하는 만족감으로부터 형성되는 달성 가치

(attainment value)이다. 이와 더불어 과제를 수행하는데 있어 

요구되는 노력과 시간 등의 비용(cost)에 대한 인식은 과업의 

가치인식과 더불어 학습행동에 영향을 미치는 주요한 요소

로 기대-가치 이론에서 강조되고 있다. 그동안 기대-가치 이

론에 기반하여 학습자의 학습과 관련된 다양한 선택 행위와 

학습 지속 행위에 핵심적인 영향이 실증적으로 확인되어 왔

다[16,20]. 이에 따라 최근에는 다양한 학습자가 나타내고 있

는 다양한 기대-가치의 특성을 파악하는 연구들이 활발히 이

루어지고 있다[21]. 
학습자의 학습동기는 교수-학습 환경에 의해 큰 영향을 받

는다. 특히 외부의 환경 요소와 개인적 요소의 역동적인 상

호작용에 기반해 행동이 이루어진다는 사회인지이론의 관점

에서 학습동기는 교수자의 수업 설계 방식, 수업 환경 등 학

습의 환경적 맥락에 의해 큰 영향을 받는다[11,13,22]. 대표

적으로 학습자에게 제공되는 칭찬의 말 등 정서적 보상은 내

재적 동기의 향상을 이끌며 궁극적으로 학업 성취에 긍정적 

영향을 미치는 것으로 확인되었다[23,24]. 또한, 단계적인 성

공경험은 학습자의 성공에 대한 기대를 향상시키며 학습동

기를 향상시킨다[25]. 따라서 교과 및 학제를 막론하고 다양

한 교육 영역에서 학습자의 동기 향상을 이끄는 수업이 강

조되어 왔다. 많은 선행연구들에서는 학습자의 내재적 동기

를 향상을 위하여 학습자가 나타내는 다양한 동기의 특성

을 고려한 수업의 설계 및 진행을 강조하였다[26-29]. 일례로 

McCabe[28]은 학습자의 자기효능감 향상을 위해 학습 성취

에 대한 언어적 피드백을 지속적으로 제공하며, 학습자 개개

인이 정서적 지지감을 느낄 있도록 유지하는 학습 환경을 조

성할 필요성을 강조하였다. 결국 학습자의 효과적 학습을 위

해서는 학습 동기 향상을 고려한 적절한 교수학습 전략 및 
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결정의 해결과정, 수리적 모형의 결과에 대한 경영학적 해석

을 학습 목표로 두고, 마이크로소프트 오피스 엑셀 프로그램

을 사용하여 매주 관련 내용을 실습한다. B 과목은 데이터베

이스의 개념 및 데이터베이스 사용에 대한 기본 이론을 습득

하고 실습을 통해 데이터베이스 사용법을 이해하는 것을 주

된 내용으로 다루고 있다. 데이터베이스의 개념 및 특징, 데
이터베이스 설계 및 사용법, 액세스를 통한 설계 및 구축에 

대한 내용을 강의를 학습 목표로 두고, 마이크로소프트 오피

스 엑세스 프로그램을 사용하여 매주 관련 내용을 실습한다. 
이처럼 대상 교과목은 경영학 전공 학생들처럼 IT 관련 비전

공자에게는 생소할 수 있는 개념을 다루면서 관련 소프트웨

어 프로그램 실습이 같이 운영되는 방식이기 때문에 본 연구 

문제를 답하는데 적절한 교과목이라 생각된다. 교과목의 구

성 내역은 표 1에 표시하였다.

B. 연구 참여자 및 자료 수집

해당 교과목 수강생들에게 개방형 설문으로 구성된 설문

조사를 진행하였다. 개방형 설문을 통해 응답자의 경험들을 

탐색하고 이를 통해 주제와 관련된 신선한 정보를 얻을 수 

있기 때문이다[35]. 설문 참여에 앞서 연구자는 수강생들에

게 본 설문의 목적에 대해 충분히 설명하였고, 동의한 수강

생의 경우에 자발적으로 설문에 참여하도록 하였다. 또한 참

여 여부에 따른 불이익이 없음을 명시하였다. 설문의 형식은 

수강생들이 IT 실습 교과목 수강 과정에서 직접 겪은 다양한 

학습 경험을 통해 형성된 인식과 동기를 탐색적으로 파악하

는데 적절한 개방형 질문 형식으로 구성하였다. 설문에 사용

된 개방형 질문들은 아래와 같다. “이 수업에서 가장 좋았던 

점과 좋지 않았던 점은 무엇입니까?”, “이 수업에서 변화되

었으면 하는 점은 무엇입니까?”. 각 문항에 대한 응답은 분량

는 어려움들과 이를 극복하는 동기 요소들에 대해 보고되고 

있다. 대표적인 IT 비전공자인 경영학 전공학생들의 코딩과목 

학습 동기는 코딩과목 수강의도에 큰 영향을 미치고 있었으며

[2], 컴퓨팅 사고를 위한 학습에서 비전공 학습자들이 경험하

는 재미는 이들의 프로그래밍 및 컴퓨팅 사고 효능감을 높이

며 궁극적으로 컴퓨팅 사고를 위한 학습의 어려움을 감소시키

는 것으로 밝혀졌다[34]. 특히, 경영학은 그 범위가 넓기 때문

에, 이를 전공하는 학생들은 기업 활동에 필요한 회계, 경영정

보, 인사관리, 마케팅 등 경영자가 갖추어야 할 다양한 능력에 

대하여 배운다. 이에 따라 경영 전문가는 여러 분야를 종합적

으로 이해하는 업무 능력이 필요하고, 이를 지원하는 각 분야

에서 활발하게 사용되고 있는 소프트웨어들에 대한 이해도 필

요하다. 즉, 프로그램을 설계하고 구현하는 능력까지는 요구되

지 않지만, 빠르게 변화하는 비즈니스 환경에 대한 이해와 여

러 분야를 아우르는 업무능력을 바탕으로 기업 성장에 기여하

는 혁신적인 아이디어를 찾아서 적용할 수 있는 기술과 능력

에 대한 지식이 요구된다[2]. 해당 지식과 능력들을 향상시키

기 위하여는 경영학 전공자들을 대상으로 하는 효과적인 IT 

실습 교육이 필요하나, 이를 위한 방안에 대한 논의는 여전

히 초기 단계에 머물러 있다. 현재까지의 IT 관련 학습자들의 

동기에 대한 국내외 선행연구를 고려할 때, IT 비전공자들의 

이들의 효과적인 수강 및 IT 관련 역량 향상을 위해서는 무

엇보다 IT 비전공자들의 IT교과 학습 동기의 특성을 고려한 

교과목 개선 및 개발이 필요하다. 이를 위해 본 연구에서는 

IT과목에 대한 학습자의 다양한 학습동기를 기대가치이론에 

기반하여 조망하고, 이에 기반하여 비전공자 대상 IT 과목의 

개선 방향을 모색하려고 한다.

III. 데이터 및 방법론

A. 연구 설계

본 연구는 경영학 전공 학생을 대상으로 IT 실습 교과목 

학습 동기 촉진 및 저해 요인 파악을 목적으로 가지고 있다. 
이를 위해 국내 K 대학교 산업경영학부에서 운영되는 IT 실

습 교과목 (A, B) 을 선정하여 해당 교과목의 수강생을 연구 

대상으로 설정하였다. A 과목은 경영에서 발생하는 의사결

정문제를 해결하기 위하여 문제의 정의, 계량적 데이터를 이

용한 문제의 정형화, 컴퓨터를 이용한 해의 도출, 의사결정과

정과의 연계 등의 과정을 통한 과학적 접근 방법을 이용하는 

것을 주된 내용으로 다루고 있다. 이에 따라 경영학 의사결

정 문제 정의, 경영학 의사결정의 수리 모형화, 경영학 의사

표 1. 연구 대상 교과목에서의 교육 내용

Table 1. Educational contents of course with IT practice

교과목 구성 내역

A

- 경영과학의 기본개념

- 선형계획법: 모형화,  

   Excel 활용

- 정수계획법

- 수송모형과 할당모형

- 네트워크 모형

- 프로젝트 일정관리

- 다목표 의사결정

- 의사결정 분석

- 시뮬레이션

B

- 데이터베이스 소개

- 데이터베이스 개발 소개 

- 액세스 2013 소개

- 관계 데이터 모델,  

   제약조건 및 정규화

- 데이터베이스 및 테이블

- 데이터베이스 설계와 ER 모델

- 쿼리

- SQL: 데이터 정의어,  

   데이터 조작어

- DB 설계 프로젝트

- 데이터 과학과 빅데이터
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분석에서 발생할 수 있는 개인의 편견이나 오류를 줄이기 위

해 두 명의 연구자들이 독립적으로 코딩을 진행하였다[37].
이후 코딩을 통해 드러난 범주 목록은 그들 사이의 공통

점과 차이점 등 상호 관계를 꾸준히 논의하면서 상위 범주

로 그룹화를 진행하였다[41,43]. 이 단계에서는 현상을 설명

하고 해석과 토론을 기반으로 현상에 대한 이해를 높이기 위

해, 더 넓은 범주로 축소 및 압축하여 범주 수를 줄였다. 그리

고 모든 연구원들이 합의에 도달할 때까지 데이터의 해석 및 

재문맥화 (recontextualization), 관련 카테고리의 재분석 및 통

합을 진행하며 분류 결과의 정교화를 반복하였다. 이 과정에

서 본 연구의 주요 해석틀인 기대-가치 이론을 주로 참고하

여 해당 내용을 각 범주 사의의 특성들을 구체화하고, 일반

적 설명을 기술하는 과정(abstraction)을 거쳤다[37,41,44]. 이
후 각 범주를 대표하는 예시 응답들을 선정하고, 이를 중심

으로 분석한 내용을 기술하였다. 

IV. 결 과

경영학 전공자들의 IT 실습 교과목에 대한 인식에 대한 응

답을 분석한 결과는 표 3과 같다. 분석 결과 총 4개의 상위 범

에 관계없이 자유롭게 서술하도록 하였다. 특히 개방형 설문

을 익명으로 진행하였는데 이는 응답의 신뢰도를 높일 수 있

다는 장점이 있기 때문이다[36]. 다만, 수강생만을 대상으로 

하였기 때문에 응답자의 신분이 노출되는 것을 방지하기 위

하여 학생들의 식별가능 데이터는 모두 취급하지 않았다. 본 

설문은 K 대학 이러닝 시스템을 통해 총 4개의 교과목 수강

생에게 온라인으로 배부되어 응답을 요청하였고, 수강생 구

성과 응답률은 표 2와 같다. 

C. 자료 분석

IT 실습 교과목 학습 동기 촉진 및 저해 요인 파악이라는 

본 연구문제는 데이터에서 범주를 추출하고 식별하는데 초

점을 맞추고 있기 때문에, 자료 분석 방법으로 질적 내용분석 

(qualitative content analysis)을 사용하였다[37,38]. 질적 내용분

석에서는 코딩 과정을 통해서 범주를 생성해낸다[39]. 먼저 개

방형 코딩(Open coding) 방식을 사용하여 개방형 설문 조사 답

변에서 코드를 추출하였다[40]. 이 단계에서 연구자들은 개방

형 설문 조사 답변을 철저하고 반복적으로 읽으며 응답에 사

용된 단어 또는 구문들을 검토하며 패턴을 식별하고, 자유롭

게 코드와 범주를 생성하였다[41,42]. 이 과정에서 질적 자료 

표 2. 연구 참여자 정보 및 응답 비율

Table 2. Participants demographics and response rates

교과목
남녀비율 학년비율

총원
응답 

인원

응답 

비율남 여 1 2 3 4

A-1 (2019년 봄) 10 19 0 3 8 18 29 15 51.7%

B-1 (2019년 가을-1분반) 9 16 6 11 6 2 25 22 88.0%

B-2 (2019년 가을-2분반) 21 21 0 31 2 8 42 39 92.9%

A-2 (2020년 봄) 29 16 0 26 10 9 45 26 57.8%

표 3. 경영학 전공자 학생들의 IT 실습 교과목에 대한 인식 범주

Table 3. Thematic categories of business administration major students’ perception on course with IT practice

상위범주 하위범주 응답 예시

난이도  

인식

생소한 용어
“단어적인 측면? 아무래도 처음 접하는 과목에 사전지식이 없고 관심이 없다면 충분히 일반적인 단어 어휘

력 만으로는 이해하기 힘든 단어가 일부 존재한다.” 

생소한 소프트웨어 “엑셀활용이 좀 어려웠습니다.” 

수학적 개념과 사고의  

어려움

“수학적 개념이 나오는 부분이 힘들었음. 예를 들어, 행렬이나 모평균 같은 개념들. 이것들을 엑셀로 하려니

까 더욱 힘들었음.”

기대 낮은 효능감 “원래부터 수학을 학습하는 데에 있어서 어려움을 겪었습니다” 

가치

내재적 가치 “따분한 이론수업이 아닌 실기 위주 수업인 게 좋았다”

성취 가치 “어려운 과목이라 해결해 나가며 배우는 성취감이 있었다” 

활용 가치 “나중에 사무자동화 산업기사 실기에 도움이 될 수 있다”

비용 많은 시간 소요 “동영상을 보면서 엑셀을 따라할 수는 있었지만, 학습을 하는데 있어서 너무 많은 시간이 소요되었습니다.”
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“전반적으로 access 자체를 처음 써봐서 어렵다” (B-2 수

강생)
“엑셀 하기 싫습니다” (A-2 수강생)

경영학 전공자들은 실습과 관련된 소프트웨어 프로그램 

학습에 대해서도 큰 어려움을 느끼고 있었다. 학생들이 실습

에서 활용한 마이크로소프트 오피스 엑셀이나 엑세스와 같

은 프로그램들을 처음 접하고 해당 프로그램 내에서도 처

음 접해보는 생소한 기능들을 활용하게 되면서, 실습 수행

에 큰 어려움을 겪었다. 생소한 소프트웨어의 구성과 기능을 

파악하는데 많은 노력이 필요했으며, 이와 같은 장벽을 넘

지 못한 일부 학생들의 경우 소프트웨어 활용 자체에 반감

을 나타내기도 했다. 이와 같은 응답들은 실습을 통해 접한 

프로그램과 기능들에 대하여 학생들의 인지된 사용 용이성

(perceived ease of use)이 낮아서 발생하는 현상이라고 말할 

수 있을 것이다[47].

c) 수학적 개념과 사고의 어려움

“수학적 개념이 나오는 부분이 힘들었음. 예를 들어, 행렬

이나 모평균 같은 개념들. 이것들을 엑셀로 하려니까 더욱 

힘들었음.” (A-2 수강생)
“수학 공식 같은 게 나오기 시작하니 조금씩 어려운 것 같

아요” (A-2 수강생)
“아무래도 수학과 엑셀이 주인 수업이다 보니 많이 힘들

기도 하고 어려웠다” (A-2 수강생)
“아무래도 다른 수업에서는 엑셀이나 수학을 잘 사용하지 

않아서 어려웠던 것 같습니다.” (A-1 수강생)

IT 관련 소프트웨어를 다루는데 있어 사고의 차원에서는 

컴퓨팅 사고가 요구된다. 이러한 컴퓨팅 사고의 기반에는 수

학적 사고가 존재하며[48], 이 때문에 IT 실습 교과목에서는 

수학적 개념에 대한 이해와 수학적 사고를 요구하는 실습 과

정을 주요하게 다룬다. 그러나 수학적 개념은 다른 개념들에 

비해 상대적으로 학생들이 이해하는데 있어 높은 난이도를 

요구했다. 최근 빅데이터, 인공지능 등 4차 산업혁명에서 활

용되는 기술들에 대해 관심이 증가하며 경영학과 등 인문사

회/경상계열에서도 IT 관련 과목들을 다루긴 하나, 전체적으

로 경영학과 커리큘럼 상에서 수학이나 IT를 많이 다루는 교

과목은 제한되어 있는 경우가 많다. 그렇기 때문에 학생들이 

열심히 힘들게 배워도 이를 대학 재학 중에서 활용하기는 어

려운 경우가 많았다. 이러한 환경 속에서 수학과 관련된 학

습은 그 자체로 학습자에게 큰 어려움으로 다가왔다. 

주에 8개의 하위 범주가 나타났다. 

1) 경영학 전공자들의 IT 실습 교과목에 대한 난이도 인식

비전공자인 경영학과 학생들에게 IT 실습 교과목들은 생

소하고 어려운 내용을 다루고 있다. 이에 따라 교과목에서 

다루는 내용 자체에 대해 전반적으로 높은 난이도를 인식하

였다. 경영학 전공자들이 IT 실습 교과목에 대한 어려움에는 

구체적으로 생소한 용어와 소프트웨어 프로그램, 그리고 수

학적 개념과 사고의 어려움이 있었다. 

a) 생소한 용어 

“단어적인 측면? 아무래도 처음 접하는 과목에 사전지식

이 없고 관심이 없다면 충분히 일반적인 단어 어휘력 만으로

는 이해하기 힘든 단어가 일부 존재한다.” (A-2 수강생)
“컴퓨터 용어들과 그 용어를 설명하는 말들이 너무 어렵

습니다” (B-2 수강생)
“워낙 생소한 단어라서 교재 자체가 어렵습니다.” (B-2 수

강생)
“식 세우기, 개념이해까지는 잘 되는데 엑셀 활용이 어려

웠다. 특히 엑셀 함수가 조금 낯설었는데, 이에 대해 자세한 

설명이 없어서 더 어려웠던 것 같다.” (A-2 수강생)

많은 경영학 전공자들은 IT 교과목에 등장하는 개념적인 

내용을 어렵게 느꼈다고 응답했다. 특히 위의 응답처럼 다양

한 IT 교과목에서 접한 컴퓨터 용어 및 함수 등 언어적 생소

함은 IT 학습에 큰 장벽으로 작용하고 있었다. IT 관련 과학, 
기술 용어에 대한 기본적 문해능력(literacy)은 IT 관련 역량

을 증진하는데 있어 필수적이다. 특히 공학적으로 사용되는 

용어 및 언어 사용 방식에 익숙해지는 과정은 그 자체로 컴

퓨팅 사고를 비롯한 공학적 사고 방식을 내면화 하는데 있어 

중요한 과정으로 알려져 왔다[45]. 그러나 일반적으로 과학 

및 수학, 공학 용어는 압축성과 추상성이 높으며, 비전공자의 

일상에서는 사용되지 않는 전문화된 특성을 나타내기 때문

에 학습자의 입장에서 학습의 높은 진입장벽이 된다[46]. 이
와 같은 맥락에서 경영학 전공자들 또한 전문화된 IT 용어의 

생소함을 중심으로 IT 교과목 학습에 큰 어려움을 겪고 있는 

것으로 나타났다. 

b) 생소한 소프트웨어 프로그램 

“전체적으로 엑셀을 써야 돼서 엑셀이 익숙하지 않은 학

생은 따라가기 힘들었을 것 같습니다.” (A-1 수강생)
“엑셀에 대한 친밀도를 고려해주지 않은 점이 아쉬웠다.” 

(A-2 수강생)
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(B-2 수강생)
“엑셀을 활용해볼 기회가 있어서 좋았다.” (A-2 수강생)

학생들은 IT 교과목을 학습하는 그 자체에서 정서적 만족

감을 느끼기도 했다. 특히 이론적인 학습에서 벗어나 직접 

소프트웨어 프로그램을 구현하고 이를 바탕으로 문제를 해

결하는 과정에서 즐거움을 느끼고 있었다. 이와 같은 경험은 

경영학 전공자들이 IT 실습 관련 학습을 수행하는데 있어 주

요한 동기 요소가 될 수 있다. 특히 기대-가치 이론에 기반해

서 볼 때 이와 같은 인식은 IT 실습 교과목에 대한 내재적 가

치(intrinsic value), 즉 학습 행동 그 자체에서 느껴지는 만족

감에서 형성되는 가치 인식으로 볼 수 있다[16]. 

b) 성취 가치

“어려운 과목이라 해결해 나가며 배우는 성취감이 있었

다” (A-2 수강생)
“선형계획모형을 수립하는 것에서 그치지 않고 엑셀의 '해 

찾기' 기능을 활용해 최적의 해를 구할 수 있다는 것에 대해 

배울 수 있어 좋았습니다.” (A-2 수강생)
“본문의 내용은 차근차근 따라가다 보면 충분히 할 수 있

었습니다. 그러나 과제로 내주신 익힘문제 같은 경우에는 

[…] 모델을 만드는 것이 조금 어려웠습니다. 고민고민해서 

모델을 구성하여 답이 나온 것은 굉장히 즐거웠습니다만, 시
간이 조금 오래 걸렸다는 것이...” (A-2 수강생)

“교재를 처음 사서 혼자 읽어봤을 때는 아무것도 모르겠

다 라는 생각이 들었었는데 지금은 할 만하다는 느낌이 들었

다.” (B-1 수강생)

일부 학생들은 IT 교과목을 통해 접하게 된 개념을 이해하

고 분석 능력을 수행하는 과정에서 큰 성취감을 느꼈음을 언

급했다. 특히 실습을 하는 과정에서 새롭게 문제상황들을 접

할 경우, 처음에는 그 난이도가 높게 인식되었지만 단계적으

로 문제를 해결해 나아가는 과정을 겪으며 큰 성취감을 느낀

다고 응답하였다. 또한 문제를 해결하는 과정에서 자연스럽

게 습득한 소프트웨어 관련 지식들에 대하여 만족감을 나타

냈다. 이와 같은 경영학 전공자들의 만족감은 IT 실습 교과목

에 대한 도달 가치(attainment value) 인식과 밀접하게 연관되

어 있다고 볼 수 있다. 학생들의 학습 목표 도달 및 성취 경험

은 해당 학습이 개인적인 성장과 발전에 유의미한 경험임을 

인식하게 하며[16,50], 자기 효능감 향상의 주된 경험으로 알

려져 왔다[18]. 이러한 점에서 IT 교과목을 실습에서 직면한 

문제들을 단계적으로 수행하며 경험한 성취감은 학생들의 

IT 관련 지식 및 실습 역량 관련 자기 효능감 향상에도 긍정

2) 경영학 전공자들의 IT 실습 교과목에 대한 기대 인식: 

낮은 효능감

“원래부터 수학을 학습하는 데에 있어서 어려움을 겪었습

니다.” (A-2 수강생)
“애초에 컴퓨터 과목에 익숙하지 않음.” (B-2 수강생)
“데이터베이스에 대한 기초 지식이 없는데 그에 비해 너

무 복잡하고 어려운 내용을 배우는 것 같다.” (B-2 수강생)

IT 강의에 대한 높은 어려움 인식에 기반하여 경영학 전

공자들은 IT 강의에서 성취를 이루는데 낮은 기대치를 보이

고 있었다. 특히 스스로 관련 학습 내용에 대한 기초 배경지

식이 적으며 학습에 필요한 개념 이해 능력 및 프로그램 운

용 능력이 본래부터 작다고 인식하는 학생들이 상당수 존재

했다. 위와 같은 응답들은 학생들이 수학이나 소프트웨어 프

로그램에 대하여 자신의 능력이 부족하다고 느끼는, 즉 학생

들의 자기 효능감(self-efficacy)이 낮음을 보여준다[18]. 특히 

많은 학생들은 자신의 수학적 개념 이해 능력과 수학적 사고 

능력에 대해 낮은 효능감을 나타내었다. 경영학 전공자들은 

대부분 고등학교 때 인문계열 교육과정을 이수한 학생들이

다. 이 때문에 상대적으로 자연계열 학생들이 비해 수학 관

련 교육 경험이 적으며, 심리적으로도 수학에 대하여 어려워

하거나 포기하려는 경향이 있는 학생들이 많다[49]. 이러한 

경향성은 본 IT 실습 교과목을 수강한 학생들에게도 나타났

다. IT관련 교과목에서 추구하는 컴퓨팅 사고의 전반에는 수

학적 사고 능력이 요구된다는 점에서, 이러한 학생들의 수학

에 대한 낮은 효능감은 이들의 IT 관련 교과목과 관련되어 자

신의 전반적 능력을 부정적으로 보는 신념으로 이어질 가능

성이 높다. 따라서 향후 비전공자들의 IT 관련 교과목 운영에

서 유의 깊게 살펴봐야 할 특성이다. 

3) 경영학 전공자들의 IT 실습 교과목에 대한 가치 인식

대부분의 경영학과 학생들이 IT 실습 교과목에 대한 높은 

난이도를 인식했지만, 동시에 IT 교과목의 다양한 가치를 인

식하기도 했다. 일부 학생들은 IT 실습 교과목을 통해 실습의 

즐거움, 문제 해결을 통한 성취감 경험, 높은 실무 관련성을 

경험했다는 점을 근거로 IT 실습 교과목의 가치를 인식하였

다. 더불어 이와 같은 가치 달성을 위하여 투자해야 하는 많

은 시간과 노력 등 비용(cost)에 대한 인식도 드러났다. 

a) 내재적 가치

“책으로만 공부하지 않고 엑세스를 직접 구동해보는 것이 

좋습니다” (B-2 수강생)
“따분한 이론수업이 아닌 실기 위주 수업인 게 좋았다” 
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추가되다 보니 강의를 따라가는 것이 조금 벅찼습니다.” (A-2 

수강생)
“과제를 할 때도 모든 걸 혼자 알아가야 하다 보니 시간이 

매우 오래 걸렸었다.” (A-2 수강생)
“동영상을 보면서 엑셀을 따라할 수는 있었지만, 학습을 

하는데 있어서 너무 많은 시간이 소요되었습니다.” (A-2 수

강생)

많은 경영학 전공자들은 IT 실습 교과목 학습과 관련된 비

용(cost)으로서 학습에 투자되는 많은 시간을 인식하였다. 위
에서도 밝혔듯, 경영학 전공자들은 IT 실습 교과목과 관련되

어 생소한 IT 용어, 소프트웨어 프로그램, 수학적 개념과 관

련된 어려움들 겪었기 때문에 다른 교과목에 비해 상대적으

로 많은 시간과 노력을 들여야 한다고 인식했다. 특히 학생

들은 IT 관련 학습 내용을 이해하고 습득하기까지 소요되는 

시간이 오래 걸리는데, 이와 관계없이 매주마다 수업은 계속 

진행되면서 소화해야 할 학습량이 쌓이는 상황이었다고 응

답했다. 특히 실습 및 과제를 통해 생소한 소프트웨어 프로

그램 활용법을 익히는 과정에서 시간이 많이 소요되고 학습

해야 하는 양이 많음을 언급하였다. 이와 같이 IT 관련 교과

목 학습의 높은 비용 인식은 전반적인 학습 동기 향상을 저

해하는 요인이 될 수 있다. 

V. 결 론

본 연구는 국내 K 대학교 산업경영학부 학생들 중 IT 실습 

교과목의 수강생 102명의 온라인 개방형 설문조사 응답을 바

탕으로, IT 비전공자인 경영학과 학생들의 IT 실습 교과목에 

대한 인식에 대해 알아보았다. 특히 이 연구에서는 기대가치

이론을 바탕으로 경영학과 학생들의 IT 실습 교과목에 대한 

인식을 질적으로 탐색하였다. 
최근 다양한 IT 비전공 분야에서도 IT 관련 교육의 요구

가 급증하고 있는 상황에서, 비전공자 대상의 IT 관련 교육에 

대한 학술적 연구도 증가하고 있다. 그동안 많은 선행연구들

은 전공자에 비해 비전공자들의 IT 관련 학습동기가 매우 낮

으며[33], 동시에 이들의 학습동기는 학습 행동에 있어 결정

적인 역할을 한다는 점이 보고되어 왔다[2]. 그러나 대부분

의 선행 연구들은 양적 방법론을 활용하여 이들의 동기의 양

상 및 관련 변수 간의 관계를 확인하는 접근으로 이루어졌고, 
어떠한 요인에 의해 학습동기가 형성되는지 학습자의 응답

을 구체적으로 탐색한 연구는 부족하였다. 또한, 기존 선행연

구는 교양교육 수준에서 IT 관련 교과 수강자를 중심으로 활

적인 영향을 미친다고 볼 수 있다. 

c) 학습한 내용의 유용성

“해당 교과목 특성상 저는 실습이 굉장히 중요하다고 생

각합니다. 실제 컴[퓨터]활[용능력] 1급 자격증도 필기보다 

실기가 더 많이 공부해야 하고 나중에 저희가 이걸 실제로 

쓸 때도 필기보다 실기가 더 많이 유용하게 쓰인다고 생각하

기 때문입니다.” (B-2 수강생)
“여러 가지 문제를 해결하는 데에 엑셀을 활용함으로써 

엑셀을 조금이나마 잘 다룰 수 있게 되었고, 나중에 자격증

을 취득할 때에도 도움이 될 것 같다.” (A-2 수강생)
“나중에 사무자동화 산업기사 실기에 도움이 될 수 있다” 

(B-2 수강생)
“액세스라는 자주 안 쓰이는 프로그램에 대해 공부하는 

것이 아쉽다” (B-2 수강생)

경영학 전공자들은 실무에서 활용 가능한 내용들을 배운

다는 점에서 높은 만족도를 나타내기도 했다. 특히 IT 실습 

교과목에서 다루는 내용들이 향후 취업을 비롯한 진로 발달

에 있어 필요한 자격증 취득에도 도움이 된다는 점은 IT 실

습 교과목에 대한 높은 가치 인식으로 이어졌다. 비전공자들

이 이공계 관련 교과목을 학습할 때 주요한 학습동기가 진로

와의 관련성 인식이라는 선행연구 결과에 기반해 볼 때[51], 
경영학 전공자들이 IT 관련 진로의 활용 가치를 분명히 인식

하는 것은 IT 관련 교과목 학습에 주요한 동기부여가 될 수 

있을 것으로 판단된다. 한편 일부 학생들 중에는 활용 가치

를 적게 인식한 학생들도 존재하기도 했다. 위의 마지막 응

답에서도 나타나듯, 해당 교과목에서 다룬 소프트웨어의 활

용성에 대해 낮게 인식하기도 했다. IT 관련 학습에 무관심한 

학생들의 경우 일반적으로 향후 자신의 삶에서 IT 학습의 유

용성과 관련성을 적게 인식하는 경향이 있다고 보고한 선행

연구에 기반해서 볼 때[33], 이와 같은 낮은 활용가치 인식은 

전반적인 학습동기 형성에 부정적 영향을 미칠 가능성이 높

다. 따라서 IT과목의 유용성과 활용성을 중심으로 비전공자 

학생들에게 어렵고 생소한 IT 실습 과목을 배우는 당위성을 

설득하는 과정이 필요할 것으로 판단된다. 

4) 경영학 전공자들의 IT 실습 교과목에 대한 비용 인식: 

방대한 학습량에 따른 많은 시간 소요

“생각보다 개념이 너무 많았다는 점이 힘들었습니다” (B-2 

수강생)
“선형계획모형 수립에 익숙해지는 것도 쉽지 않았는데 계

속해서 해찾기, 목표계획모형 등 해야 할 사항들이 빠르게 
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전에 해당 소프트웨어에 대한 친숙도를 조사한 뒤, 친숙도가 

높은 학생들과 낮은 학생들을 같은 조에 들어가도록 하여 동

료교수(peer tutoring)나 동료 피드백이 자연스럽게 이루어지

도록 하는 것도 빠른 피드백을 통해 학생들의 학습 속도를 

개선하는 것도 학생들의 IT 소프트웨어에 대한 어려움을 

감소시키며 동기를 향상시킬 수 있는 하나의 대안이 될 수 

있다. 
또한 학생들은 생소한 용어 및 소프트웨어와 함께 수학에 

대한 어려움을 나타내고 있었다. 뿐만 아니라 전반적으로 스

스로의 수학 및 소프트웨어 운용 능력에 대한 낮은 기대, 즉 

낮은 자기 효능감을 나타내고 있다는 점에서 학생들의 수학 

및 수학이 적용된 소프트웨어 활용에 대한 전반적 학습 동기

는 매우 낮아질 위험성이 있다. 그렇기 때문에, 수학 학습의 

두려움을 줄이기 위해 학생들 수준을 고려하여 교과목 내 난

이도와 속도 조절을 하고, 커리큘럼 내에서도 수학적 이해를 

돕는 선/후수 과목 과의 연계성을 강화하는 등 학생들이 소

프트웨어 프로그램을 익히거나 수학적 지식을 학습하는데 

걸리는 시간을 줄이고 학생들의 학습 이해도와 자기 효능감

을 높이는 방안을 모색하는 것이 필요하다.
이 외에도 해당 실습 교과목의 높은 가치 인식은 학생들의 

전반적인 학습동기 및 성취도 향상으로 이어지기 때문에 교

과목의 가치인식을 향상시킬 수 있는 노력이 요구된다. 먼저, 
내재적인 가치를 주기 위해 수업의 흥미를 높일 수 있도록 

해야 한다. 실습 수업의 중요성 및 즐거움을 알려주는 것 외

에도 교수자와의 긍정적인 상호작용은 학생들이 어려운 과

목일지라도 충분히 학습의 동기를 이끌어 낼 수 있다. 또한, 
학생들이 성취감과 자신감을 느낄 수 있도록 하는 것이 중요

하다. 이를 위해 학생들 개개인을 고려하고, 이론과 실습의 

연결성을 높여 학생들이 단계적으로 학습하고 성장할 수 있

게끔 수업 설계를 고려하는 것이 필요하다. 그 방안으로 평

가 방식을 예제, 과제, 시험의 난이도 및 기준을 고려하여 다

양화하고 학생들에게 즉각적인 피드백을 제공하는 것을 생

각해볼 수 있다. 마지막으로 비전공자 학생들이 IT 교과목 학

습의 난이도를 높게 인식하더라도 잘 배워두면 도움이 되고 

유용하다는 활용 가치를 인식하도록 할 필요가 있다. 예를 

들어 교육과정 내적으로는 IT 교과 간 연계성을 향상시켜, 전
반적 교육과정 이수에 있어서의 유용성을 인식하도록 도울 

필요가 있으며, 교육과정 외적으로도 향후 학생들의 진로나 

자격증과의 관련성이 높은 내용을 중심으로 교육 내용을 구

성하고 이에 대한 공감대를 함께 형성할 필요가 있다.
마지막으로 연구가 지니는 제한점을 바탕으로 후속연구

를 제언하고자 한다. 먼저, 연구에 참여한 학교와 교과목이 

제한된다는 한계점이 있기 때문에 이를 일반화하기 위하여 

발히 연구되어 온 반면 [29,34], 이 연구는 전공 교과목으로써 

IT를 접하는 학생들의 경험에 기반하여 학습 수요자의 동기

의 특성을 파악하였다는 점에서 차별적이다. 최근 경영학 등 

IT 전공은 아니지만 자신의 전공과 융합하여 IT 교과를 이수

하는 상황이 증가함에 따라, 본 연구의 시도는 향후 IT 기반

의 융합 과목을 전공으로 수강하는 학습자의 특성에 대한 이

해를 확장한다는 점에서 그 학술적 의의가 있다. 
더불어 실제 교육 현장에 적용해 볼 수 있는 실질적인 시

사점으로, 연구결과로 도출된 요인들을 바탕으로 비전공 학

생들의 IT 실습 교육 방안에 대하여 개선방안을 다음과 같

이 제언한다. 먼저 학생들은 IT 실습 교과목의 난이도를 어렵

다고 인식하고 있었다. 이와 같은 난이도 인식은 생소한 용

어와 생소한 소프트웨어 그리고 수학적 개념 및 사고의 어려

움에서 기인하는 것으로 나타났다. 이러한 학생들의 어려움

을 해소하기 위해서는 무엇보다 학생들의 눈높이에 맞춰 용

어와 개념을 세심하게 설명하며, 강의의 난이도와 순서를 재

구성하는 교수자의 노력이 필요하다. 예를 들어 각 강의 시

간에 처음 접하는 용어들에 대한 설명을 간략히 제시하는 등 

학생들의 생소함을 낮추며 문해능력을 기르는 방안이 요구

된다. 뿐만 아니라 한 학생은 “용어를 정리하는 과제가 도움

이 되는 것 같습니다(A-2 수강생).”라는 의견을 제시하였는

데, 이와 같이 학생들의 낯선 용어들에 대한 이해를 돕기 위

하여 용어나 개념들을 정리하는 방식의 과제를 제출하는 것

도 비전공자의 IT 학습의 장벽을 낮추는 방안으로 고려해볼 

만하다. 하지만 이처럼 새롭고 생소하며 어려운 과목을 배워

는 과정에서는 필수불가결하게 학습량이 방대해지고 많은 

비용을 야기하게 된다. 따라서 효율적인 교과 운영 방안 모

색이 필요하다[2]. 
뿐만 아니라 학생들은 실습을 통해 접하는 처음 접하는 소

프트웨어의 운용에도 대체로 어려움을 나타내는 만큼, 실습 

시 학습자 개개인이 겪는 어려움을 고려한 맞춤형 교수법이 

요구된다. 특히 실습 과정에서 학생들마다 소프트웨어에 대

한 친숙도나, 소프트웨어 운용을 실습하는 과정에서 요구되

는 절차적인 지식의 습득 및 적용 능력의 편차가 크기 때문

에 최대한 개개인에게 맞춘 구체적인 피드백이 요구된다. 특
히 충분한 실습 시간 배분을 통해 소프트웨어 프로그램에 대

한 친밀감을 높이고 인지된 난이도를 낮추기 위한 반복적인 

설명과 자료를 제공하는 방식을 고려해볼 수 있다. 또한 학

생들이 스스로 문제해결을 하는 과정에서의 성취감이 크다

고 응답한 만큼 구체적인 피드백을 제공하되, 어느 정도의 

자유도를 가지는 형태로 피드백 해주는 것이 요구된다. 그러

나 교수자 1인이 모든 학생들에게 개별 피드백을 지속적으로 

제공하는 것이 물리적으로 많은 한계가 있는 만큼, 강의 이
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참여 교과목과 대학을 확대하여 진행하는 등의 추가 연구들

이 필요하다. 또한, 여전히 비전공자의 IT 실습 교과목 학습

과 관련된 연구는 부족하기 때문에, 관련 분야에 종사하는 

연구자들의 후속 연구가 요구된다. 특히 이 연구에서는 개방

형 설문조사를 통해 얻은 자료로 학습자의 경험을 파악했지

만, 구체적인 학습 경험과 맥락을 반영하기에는 한계가 있다. 
따라서 보다 총체적인 경험을 이해하기 위하여 추후 심층면

담, 참여관찰 등 다양한 방법을 활용한 후속 연구가 진행될 

필요가 있다. 이를 통해 궁극적으로 급격히 발달하는 IT 기반 

사회에 대응하여 다양한 배경의 학습자들을 위한 IT 관련 교

과목 운영 및 융합 교육의 발전이 이루어질 수 있을 것으로 

기대된다.
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