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[ 요    약 ]

4차 산업혁명 시대가 도래함에 따라 대학 교육 영역에서도 융합학문에 대한 요구가 증가하고 있다. 따라서 본 연구는 기대이

론을 적용하여 융합 관련 학과의 교육과정 개정의 주요 전략 중 하나인 모듈형 교육과정에 대한 학습자의 인식된 기대 요인을 
탐색하였다. 2022년도 2학기 동안 학습자의 인식을 사전-사후로 측정하였고, 결과적으로 기대 요인 중 선택 요인은 수강 전과 
비교하여 수강 후에 유의미한 수준으로 낮아진 것을 확인하였다. 과목 내 도구 활용에 대한 이해 및 어려움 수준에 대한 인식 변
화가 위 결과에 영향을 미쳤을 가능성이 있다. 본 연구의 결과는 모듈형 교육과정에 대한 학습자들의 인식을 분석함으로써 융
합 관련 학과의 교육과정 개정에 방향을 제시한다는 점에서 의미가 있다. 구체적으로, 교육 도구 활용에 대한 어려움이나 인지

적 부담을 줄이는 방향으로 교육과정을 설계해야 한다. 또한, 교육 도구에 대한 학생들의 사전 경험과 이해 수준이 교육 성과에 
영향을 미칠 수 있다는 점을 감안하여 모듈형 교육과정을 설계해야 한다. 

[ Abstract ]

With the advent of the Fourth Industrial Revolution, there is an increasing demand for interdisciplinary studies in the realm of 
university education. Accordingly, this study sought to explore learners’ perceived expectation factors for a modular curriculum, 
one of the primary strategies for curriculum revision in interdisciplinary departments, by applying the Expectation Theory. Learn-
ers’ perceptions were measured pre and post during the second semester of 2022. The results confirmed that among the expectation 
factors, the selection factor significantly decreased after the course compared to before. Changes in the understanding and perceived 
difficulty level of tool utilization within the course may have influenced these results. The significance of this study lies in providing 
direction for curriculum revisions in interdisciplinary departments by analyzing learners’ perceptions of the modular curriculum. 
Specifically, curriculum design should focus on reducing difficulties and cognitive burdens associated with educational tool uti-
lization. Furthermore, considering that students’ prior experience and understanding of educational tools can impact educational 
outcomes, it is crucial to factor these elements when designing a modular curriculum.
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한편, 본 연구는 기대이론이 제안한 주요 요인인 내부 보

상, 도구성, 자기 효능감, 주변 분위기, 선택, 기대 등을 측정

하여 융합 관련 교육과정의 효과를 살펴보고자 한다. 본 연

구의 핵심 주장은 융합학문 교육 과정 내 개별 모듈의 차이

에 결정적인 영향을 미치는 요인이 활용 도구이며, 이것이 

학생들의 기대 인식 및 학습 성과를 결정지을 수 있다는 것

이다. 더 나아가, 본 연구는 교수자가 활용 도구에 대한 학생

들의 사전 지식과 활용 역량의 수준을 파악하고, 학생들이 

자신에게 적합한 모듈을 선택할 수 있는 정보와 기회를 제공

하는 것이 필요하다고 본다. 본 연구의 결과는 융합 관련 학

과 교육과정을 개정하는 데 반영해야 할 함의를 제공하며, 
더 나아가 융합 영역에서 모듈형 교육 방식의 적용 가능성을 

타진하는데 시사점을 제공한다.

II. 이론적 배경

A. 대학 융합교육 과정 연구의 가능성과 한계

대학의 융합 관련 교육과정과 관련하여 여러 연구가 진행

되어왔다. 예를 들어, 한 선행연구는 대학 융합교육의 문제점

과 개선방안을 탐색하는데 초점을 두었고[6], 또 다른 선행연

구는 대학생의 융합적 사고를 강화하는 교양교육과정의 방

향성을 탐색하는 연구를 수행하기도 하였다[7]. 특히, 진성희

(2019)의 경우 4차 산업과 관련된 분야 종사자들이 인식하는 

융합기술교육의 필요성과 수요, 요구 등에 대해 탐색하였는

데, 실제로 인공지능이나 빅데이터, 미래자동차공학 분야 등

에서 융합 관련 학과 졸업생들에 대한 고용의지가 높은 것을 

확인하였다[2]. 이 결과는 대학 내 융합 관련 교육을 통해 실

무 영역에 인력 수요를 충족할 수 있다는 것과 실제로 실무 

영역의 요구에 대응하는 방향으로 갈 필요가 있음을 의미한

다. 이렇듯 융합 관련 교육과정에 대한 학술적 논의가 꾸준

히 진행되고 있으나, 교육과정의 적용과 그 효과를 실증적으

로 검증한 연구는 찾아보기 힘든 실정이다. 

B. 모듈형 교육과정의 개념과 특징

모듈(module)은 기능별로 분할한 한 부분 정도로 이해할 

수 있으며, 주로 공학 분야에서 활용되어왔다. 최근에는 교

육 영역에서도 모듈의 개념이 적극적으로 적용되고 있는데, 
전체 교육과정을 구성하는 하나의 단위를 의미한다[8]. 또한, 
모듈형 교육은 크게 개방적이며 표준화된 틀 안에서 각각의 

학습 단위를 구성하는데 초점을 두고 있다[9]. 한편, 모듈은 

I. 서 론

융합 기술을 기반으로 한 4차 산업혁명 시대에 대응하기 

위해 대학교육의 패러다임이 급격하게 전환되고 있다. 이미 

우리 정부는 2010년대 초반부터 학제 간 융합 혹은 신기술 

간 융합을 강조하며 융합연구에 대한 지원의 폭을 넓혀왔다

[1]. 이러한 변화의 흐름은 연구 분야를 넘어 대학 교육 영역

에서도 이어지고 있다. 대표적으로, 주요 대학은 4차 산업 관

련 분야에 대응 가능한 역량을 강화하고자 융합 관련 전공 

학과를 신설하는데 노력을 기울이는 추세이다[2,3]. 융합 관

련 학과들은 대체로 미래사회가 요구하는 기술적 지식 및 실

무적 역량을 반영하는데 초점을 두고 있다. 여기서 말하는 

기술은 인공 지능, 블록 체인, 사물 인터넷, 가상 및 증강현

실, 메타버스, 자율주행 등 기존 3차 산업혁명 시대의 기술과 

비교하여 진화된 형태이다[4].
융합 관련 학과들은 학생들이 실제 활용 가능한 역량을 갖

출 수 있도록 교육과정 개정에 집중하는 추세이다. 과거에는 

단순히 융합적 사고역량을 강화하는데 초점을 둔 교육과정

이 많았다면, 현재는 실제 적용가능한 실용적 학문으로서 융

합학을 바라보고 교육과정에 반영하는 추세를 보인다. 실제

로 융합 관련 학과는 기존 학과들과는 다르게 단일 학문 영

역의 지식 그 이상의 내용과 실무적 경험을 제공해야만 교육 

목적을 달성할 수 있다고 본다[5]. 따라서 교육과정 개정에 

있어서도 학술적 관점은 물론, 다양한 차원의 실무적 관점을 

반영하는 노력이 요구되고 있다. 
따라서 본 연구는 융합 관련 교육과정의 효과를 파악하기 

위해 융합학과 학생들을 대상으로 교육과정의 기대와 그 성

과를 실증적으로 탐색하고자 한다. 이를 위해 연구자는 융합

학과에 적합한 모듈형 교육과정을 개발하여 연구에 적용하

였다. 모듈형 교육과정은 학생들의 진로, 관심 분야 등의 다

양성을 반영하여 학습자 중심의 맞춤형 교육과정을 구현하

고, 4차 산업 분야의 변화에 유연하게 대응할 수 있다는 점

에서 융합 관련 교육과정 개정의 주요 프레임으로 적절하다. 
구체적으로 본 연구는 융합학과 스페셜 트랙 일부 교과목인 

<가상현실 콘트롤러 프로그래밍>을 수강하는 학생들을 대

상으로 하였다. 학생들은 VR HMD(Head Mounted Device)
와 게임 엔진 등을 이용하여 가상현실 콘텐츠를 제작하고, 
이 과정에서 프로그래밍 역량과 게임 엔진을 활용한 가상 현

실 콘텐츠 제작 역량을 확보할 수 있다. 본 교과목은 모듈형 

교육과정의 취지를 반영하여 각 모듈별로 각기 다른 특징을 

부여하였다. 모듈1 참여 학생들은 C# 프로그래밍 언어를 기

반으로 한 유니티(Unity), 모듈2는 비주얼 스크립팅(Visual 
scripting)을 활용하여 가상현실 콘텐츠를 구현하였다.
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네 가지 개념을 제시하였다[16]. 첫째, 산출은 행동에 따르

는 최종 결과물이며 크게 1차적 산출을 개인의 성과로 정의

하고, 2차적 산출은 1차적 산출에 따른 보상으로 구분한다. 
둘째, 기대는 개인의 노력을 바탕으로 특정 과업을 성공적으

로 수행할 수 있다는 믿음의 수준을 의미한다. 셋째, 유인가

는 특정 대상물에 대한 매력 혹은 배척의 수준을 의미한다. 
예를 들어, 학습자에게 긍정적인 유인가는 높은 평가 점수나 

교수자의 칭찬 등이며, 부정적인 유인가는 낮은 평가 점수, 
다른 학습자와의 갈등, 학업 스트레스 등이다. 마지막으로 수

단성은 1차적 산출을 통해 2차적 산출인 보상을 획득할 수 

있을 것이라 인식하는 수준을 의미한다. 1차적 산출인 성과

는 보상 획득을 위한 수단으로 여겨진다[17].
브룸이 제시한 기대이론은 다양한 영역에 적용되어왔으

며, 각 영역의 특수성을 반영하여 모형이 확장된 형태로 적

용되기도 하였다. 이러한 흐름을 교육 분야에서도 확인이 가

능하다. 기대이론을 적용한 선행연구로는 국내 LINC 사업

에 참여하는 대학생들의 동기부여 요인과 성과 간의 관계를 

살펴본 연구[18], 청년 TLO(Technology Licensing Officer) 교
육 프로그램에 참여한 대학 졸업생들의 동기 부여 요소가 성

과에 미치는 영향을 살펴본 연구 등이 있다[19]. 대표적으

로, 최와 김(2020)의 연구는 회계학과 학생들의 전공선택 동

기가 실제 성취도에 영향을 미치는지 살펴보고자 기대이론

을 확장하는 시도를 하였다[20]. 이들은 실제 교육 영역에서 

학생들이 중요하게 고려하는 요인들을 고려하여 내부 보상

(Internal rewarding), 도구성(Instrumentality), 선택(Choice), 자
기효능감(Self-efficacy), 주변 분위기(Milieu) 등 다섯가지 요

인을 제시하였다. 이들은 경영회계 수업에 참여한 학생들을 

대상으로 기대이론 요인들을 사전과 사후로 구분하여 측정

하였다. 특히 최와 김(2020)의 연구는 개인이 가진 초기 기대

와 최종 행동 수행 후 기대 인식 간의 관련성 등을 검토한 선

행연구가 부족하다는 것을 지적하였고, 교육 수요자인 학습

자 초기 기대와 최종 기대가 교과목에 대한 경험에 따라 어

떻게 변화하는지 주목하였다는 것이 특징이다. 본 연구 역시 

융합학과 모듈형 교육과정의 교육 효과를 파악하고자 최와 

김(2020)이 제안한 확장된 기대 모형을 적용한다. 

III. 연구내용 및 방법

A. 연구 설계

본 연구에는 2022년 9월 2일부터 12월 20일까지 진행한 

스페셜 트랙 과목인 <가상현실 콘트롤러 프로그래밍> 1분반

교육내용(또는 레슨)의 요소 아래 학습목표, 학습목표에 포

함된 학습내용, 학습내용을 구성하는 지식과 기술, 태도, 평
가기준 등의 위계적 구조를 가진다. 모듈은 사전평가, 학습목

표, 읽기 및 쓰기과제, 연습과 활동, 심화 공부, 사후평가 등

의 요소를 갖추고 있으며, 기존 학점체계를 고려하여 15개 

단위로 하나의 모듈을 구성한다.
모듈형 교육과정은 융합적 사고와 역량 개발을 필요로 하

는 영역에서 적극적으로 적용되고 있는 추세이다[10]. 전재

천(2022) 등은 메타버스 환경을 기반으로 한 융합 교육 프로

그램을 모듈형 교육 과정에 적용하여 학습자의 수업 만족도

나 흥미 등을 이끌어낼 수 있음을 확인하였다[11]. 나승훈 등

(2011)도 융합형 학과의 일부 교과목을 보완하는 하나의 방

법으로 모듈을 선택적으로 구성하는 방안을 제안하였다[12]. 
선행연구의 결과를 감안한다면, 모듈형 교육과정은 융합적 

사고가 요구되는 대학 교육 영역에서 확대 적용될 가능성이 

있다. 대학의 모듈형 교육과정은 학생 스스로 모듈을 조합하

여 교과목을 구성하는 방식으로 운영된다. 이로 인해 쉬운 

모듈로만 교과목을 구성하는 문제가 발생할 가능성이 있고, 
이는 지식의 파편화를 불러올 가능성이 있다.

모듈형 교육과정 운영 시 크게 다섯가지 사항이 고려될 필

요가 있다. 첫째, 모듈 간 난이도 및 수준을 고려하여 필수 

모듈과 선택 모듈로 구분하고, 모듈 간 선후수 관계를 지정

할 필요가 있다. 둘째, 교과 구성 방식에 대한 명세화해야 한

다. 모듈교과 내에서만 구성 가능해야 하며, 모듈조합의 과목

명 혹은 모듈조합 형태에 대한 과목명을 제시하는 것이 좋다. 
셋째, 기존 중간 및 기말 평가에서 탈피하여 모듈 단위 평가

제를 도입하는 것을 고려해야 한다. 넷째, 다양한 모듈 조합 

등에 대한 학생에 대한 명확한 가이드라인 및 안내를 통해 

교육 과정 운영의 효율성을 높여야 한다. 마지막으로 모듈형 

교육과정 운영 시 지식의 파편화를 방지할 수 있는 방안이 

수반되어야 한다. 

C. 기대이론(Expectancy Theory)

기대이론(Expectancy Theory)은 1960년대 중반에 조직행

동이나 심리학 분야의 주요 개념을 바탕으로 구체화되었다

[13]. 기대이론의 근거가 된 논리로는 노동자의 개인적인 목

표와 관련된 동기부여 요인이 직무 영역에서의 생산성을 높

이는데 영향을 미친다는 주장이 대표적이다[14]. 이후 기대

이론은 인간 동기를 파악하는데 중요한 개념적 틀을 제공해

왔다[15]. 브룸(Vroom, 1964)은 동기를 부여하는 것이 사람

들의 선택 행위에 영향을 미친다고 보았으며, 이러한 동기

를 유발하는 요인으로 보상과 산출, 기대, 유인가, 수단성 등 
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초기 인식이 한학기 동안의 학습 참여와 성과를 통해 변화가 

발생하는지 살펴보고자 하였다. 이를 위해 융합학과 내 소속

된 학생이라는 동질성을 고려하여 집단 내 설계를 바탕으로 

사전과 사후 데이터에 대한 통계적 차이를 살펴보았다.

연구문제 연구문제 1.1. 융합학과 모듈형 교과목 수강 전후를 비교하

였을 때, 인식된 내부 보상, 도구성, 자기 효능감, 주변 분위

기, 선택, 기대 요인에 차이는 있는가?

연구문제 2는 융합학과 모듈형 교과목의 두 개 모듈은 각

기 다른 도구를 활용한다는 점에서 차이가 있다. 교과목이 

본격적으로 시작되지 않은 시점에서, 학생들은 활용 도구에 

대한 기존 인식을 바탕으로 모듈에 대해 각기 다른 인식을 

가질 수 있을 것이다. 따라서, 연구문제 2는 집단 간 비교를 

통해 모듈에 따라 사전 인식이 차이가 나는지 살펴보았다. 

연구문제 연구문제 2.2.  융합학과 모듈형 교과목에 대한 1분반의 사전 

인식 요인들(인식된 내부 보상, 도구성, 자기 효능감, 주변 분

과 2분반을 수강하는 총 18명의 학부생이 참여하였다. 본 연

구는 학생들을 대상으로 사전과 사후 등 두 차례 설문조사

를 실시하였다. 사전 설문조사는 수업 1주차에 수행하였으

며, 사후 설문조사는 수업 마지막 주차에 실시하였다. 응답자

들은 모듈형 교육과정에 대한 인식된 내부 보상, 도구성, 자
기 효능감, 주변 분위기, 선택, 기대 요인 등에 대해 설문에 

참여하였다. 응답자들은 오프라인 강의실에서 설문 관련 구

글 설문 링크를 제공받았으며, 개인 스마트폰을 활용하여 해

당 링크 페이지에 접속한 후 설문 응답을 진행하였다. 한편, 
본 특성 중 1분반은 11명, 2분반은 7명으로 구성됨. 18명 중 

1학년은 1명(5.6%), 3학년 13명(72.2%), 4학년 4명(22.2%)으
로 확인되었으며, 세부 전공으로는 디자인공학과 전기공학, 
정보통신공학이 각각 1명(16.8%), 메카트로닉스공학이 9명
(50%), 전자공학이 6명(33.2%)으로 나타났다.

B. 연구문제

연구문제1는 융합학과 모듈형 교과목과 관련된 학생들이 

표 1. 설문 문항

Table 1. Questionnaire items

변인 문항 문항

모듈형 교육과정 인식 A_1 모듈형 교육과정에 대해서 들어 보신 적이 있습니까?

모듈형 교육과정 기대 EXP 모듈형 교육과정에 대한 설명을 듣고 얼마만큼의 기대감이 있습니까?

내부 보상

C_1 나는 본 과목을 과목으로 좋아한다

C_2 나는 이 과목이 나의 인생의 좋은 지표가 될 수 있다고 생각한다

C_3 본 과목을 공부하면 지능이 향상될 수 있다고 생각한다

C_4 공부를 하면 만족감을 느낄 때가 있다

C_5 본 과목을 공부하면 생활 문제 해결 능력이 향상될 수 있다고 생각한다

도구성

D_1 본 과목의 지식은 생활에 도움이 된다고 생각한다

D_2 현대사회에서 본 과목의 지식은 중요하다고 생각한다

D_3 4차산업혁명 시대에 본 과목의 지식은 필수라고 생각한다

D_4 본 수업을 수강하는 것이 장래의 진로에 도움이 된다고 생각한다

D_5 본 수업을 수강하면 관련 자격증을 취득하는 데 도움이 된다고 생각한다

선택
E_1 나는 본 과목의 지식을 향상시키기 위해 본 과목을 수강신청 할 예정이다

E_2 나는 본 과목에서 필요한 만큼의 노력을 기울일 예정이다

자기 효능감

F_1 나는 본 수업을 성공적으로 이수할 수 있다고 믿는다

F_2 본 과목의 어려운 부분은 노력하면 이해할 수 있다고 생각한다

F_3 본 수업이 나의 학력에 맞는다고 생각한다

F_4 나는 각 평가에서 고득점을 받을 수 있다고 생각한다

F_5 본 수업을 수강하는 것이 다른 과목을 수강하는 것보다 더 나은 교육을 제공할 수 있다고 생각한다

주변 분위기
G_1 주위 사람들은 본 과목을 공부하는 것이 좋다고 생각하는 경향이 있다

G_2 본 과목은 학교의 주요 교과라고 생각한다
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하기 위한 절차(assumption check)를 수행하였다. Table 2
와 같이 변인 내 측정 문항들에 대한 크론바흐 알파 신뢰도

(Cronbach alpha reliability coefficient) 분석을 실시한 결과 신

뢰도 계수는 .528에서 .899 사이로 확인되었다. 크론바흐 알

파 계수에 대한 일반적인 수용 기준은 .60 이상을 적절하다

고 본다[23]. 다만, 연구 대상이나 목적, 연구 단계에 따라 크

론바흐 알파 계수의 수용 기준이 달리 적용되기도 하며[23], 
크론바흐 알파 값을 기준을 논의한 초기 연구에서는 .50 혹
은 .60 수준이면 신뢰할만하다고 보았다[24]. 본 연구는 융합

교육 분야에 적용한 초기 연구로 각 변인의 유의미성을 살펴

보는 탐색적 접근법을 취한다는 점을 감안하여, 신뢰도 계수 

.528을 보인 사전조사 변인 중 ‘주변 분위기’ 변인도 본 연구

에 포함하였다.

B. 연구문제 1 결과

연구문제 1에서는 융합학과 모듈형 교과목인 <가상현실 

콘트롤러 프로그래밍>을 수강한 학생들을 대상으로 교과목 

수강 전후의 인식 변화를 분석하였다. 분석 대상은 1분반과 

2분반 학생들을 통합한 표본이며, 인식된 내부 보상, 도구성, 
자기 효능감, 주변 분위기, 선택, 기대 요인에 대한 사전 및 

사후조사 데이터를 대응표본 평균비교(Paired Samples T-test)
를 통해 분석하였다. 분석 결과, 선택 요인에서만 유의미한 

차이가 나타났으며, 그 사전 평균은 4.527, 사후 평균은 3.972
로 확인되었다. 이는 학생들이 교과목을 수강하기 전에 비해 

수강 후에는 교과목에 대한 선택과 노력에 대한 의지가 다소 

위기, 선택, 기대)이 2분반과 비교하여 차이가 있는가?

각 모듈 별 학생들은 각기 다른 도구를 활용하여 교과목을 

수행하였다. 연구문제 3은 한학기가 종료된 시점에 학생들이 

인식하는 내부 보상과 도구성, 자기효능감, 주변 분위기, 선
택, 기대 요인에 차이가 나는지 살펴보고자 하였다. 1분반과 

2분반이 각기 다른 활용 도구를 학습한다는 점에서 이질적인 

면이 있다고 판단, 집단 간 설계를 바탕으로 두 집단 간 통계

적 차이를 검토하였다.

연구문제 연구문제 3.3. 융합학과 모듈형 교과목에 대한 1분반의 사후 

인식 요인들(인식된 내부 보상, 도구성, 자기 효능감, 주변 분

위기, 선택, 기대)이 2분반과 비교하여 차이가 있는가?

C. 측정 문항

본 연구의 설문 문항 구성에는 기대이론을 바탕으로 학생

들의 학업 동기와 성취 수준 간의 관계를 살펴본 선행연구들

[21,22]과 이를 국내 사정에 맞게 수정하여 적용한 국내 연

구를 종합적으로 고려하였다[20]. 모듈형 교육과정 인식, 모
듈형 교육과정 기대 변인은 각각 단일 문항으로 측정되었다. 
내부 보상, 도구성, 자기 효능감은 다섯 개 문항으로 구성되

며, 선택과 주변 분위기 변인 두 개 문항으로 구성된다. 연구 

모형에 투입된 설문 문항은 리커트 5점 척도로 측정이 되었

으며, 1점은 ‘매우 아니다’, 2점 ‘아니다’, 3점 ‘보통이다’, 4점 

‘그렇다’, 5점 ‘매우 그렇다’를 포함하며, 통계 분석을 위해 

SPSS를 활용하였다. 

IV. 연구결과와 해석

A. 기술통계 및 신뢰도 검정 결과

사전과 사후 조사 데이터를 활용하여 각 변인들에 대한 기

술 통계 분석을 실시하였다. 1분반과 2분반을 통합한 표본

을 대상으로 기술 통계 분석 결과의 평균치를 살펴보았을 때, 
사전 조사에서는 선택 변인이 4.53으로 가장 높은 평균을 보

였고, 주변 분위기가 3.33으로 가장 낮은 수치로 확인되었다. 
사후 조사의 경우, 내부보상이 4.16으로 가장 높은 평균치를 

보였으며, 사전 조사와 마찬가지로 주변 분위기 변인이 3.59
로 사후 조사에서도 가장 낮은 평균치를 보이는 것으로 나타

났다.
연구문제 검증에 앞서 연구 모형의 가정이 맞는지 확인

표 2. 기술통계 및 신뢰도 검정 결과

Table 2. The result of Descriptive statistics and reliability test

구성 변인 평균 표준편차
크론바흐 

알파계수

사

전

조

사

(P)

P_C_내부 보상 4.06 .552 .772

P_D_도구성 4.12 .541 .648

P_E_선택 4.53 .528 .868

P_F_자기 효능감 4.10 .587 .883

P_G_주변 분위기 3.33 .511 .528

P_EXP_기대 3.83 .707 -

사

후

조

사

(Q)

Q_C_내부 보상 4.16 .721 .899

Q_D_도구성 4.03 .762 .865

Q_E_선택 3.97 .795 .755

Q_F_자기 효능감 3.93 .651 .873

Q_G_주변 분위기 3.59 .860 .842

Q_EXP_기대 3.94 .725 -
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교과목 개설 시 학생들의 선행 지식과 경험을 고려하여 적절

한 수준의 교육 자료와 지원을 제공하는 것이 중요하다.

C. 연구문제 2 결과

본 연구에서는 사전 데이터를 활용하여 프로그래밍 교육

에 참여하는 학생들의 내부적 보상감, 도구의 유용성, 자기 

효능감, 주변 사람들의 지지, 선택의 자유, 기대치 등 여러 요

인들에 대해 두 개의 다른 분반, 즉 1분반과 2분반 사이의 차

이를 면밀히 분석하였다. 이를 통해 각 분반의 학습 환경 및 

교육 방법이 학생들의 인식에 미치는 영향을 이해하고자 하

였다. 분석 과정에서 Levene의 등분산 검정을 실시하여 모든 

변수에 대한 등분산 가정의 타당성을 검증하였다. 검정 결과, 
모든 요인에 대한 F값의 유의확률이 .05 이상으로 나타나 등

줄어든 것을 의미한다.
본 연구에서 다룬 <가상현실 콘트롤러 프로그래밍> 교과

목은 C# 프로그래밍 언어와 비주얼 스크립팅 등 다양한 도구

를 활용하는 과목이다. 이러한 도구들은 엄격한 문법과 고도

의 사고를 요구하며, 그 결과 학생들이 학습 과정에서 어려

움을 겪을 수 있다[25]. 본 연구 결과에 따르면, 학생들이 도

구에 대한 이해나 활용 능력을 충분히 키우지 못할 경우, 그
들의 교과목에 대한 선택과 노력에 대한 의지가 감소할 가능

성이 있음을 시사한다. 이는 선행 연구에서 프로그래밍 도구

의 활용에 대한 인지적 부담으로 인해 학생들이 교과목을 중

도 포기하는 경우가 있다는 결과와도 일치한다[26].
따라서, 본 연구의 결과는 프로그래밍 교육에서 도구 활용 

능력의 중요성을 강조하며, 특히 초보 학습자들에게 있어 도

구 활용 교육의 강화가 필요함을 시사한다[27]. 이와 더불어, 

표 3. 연구문제1 결과

Table 3. The result of Research Question 1

사전 평균 사후 평균
대응차

t df
Sig.

(2-tailed)평균 표준편차

내부 보상 (P_C – Q_C) 4.055 4.155 -0.100 0.780 -0.544 17 .594

도구성 (P_D – Q_D) 4.122 4.033 0.089 0.855 0.441 17 .665

선택 (P_E - Q_E) 4.527 3.972 0.556 0.838 2.812* 17 .012

자기 효능감 (P_F – Q_F) 4.100 3.933 0.167 0.752 0.940 17 .360

주변 분위기 (P_G – Q_G) 3.333 3.592 -0.259 0.926 -1.188 17 .251

기대 (P_EXP – Q_EXP) 3.830 3.940 -0.111 1.231 -0.383 17 .707

* p＜.05, ** p＜.01, *** p＜0.001.

표 4. 연구문제 2 결과

Table 4. The result of Research Question 2

변인 집단 평균 표준편차 t Sig. 평균차

내부 보상 (Q_C) 
1분반 3.981 .568

-.699 .494 -.190
2분반 4.171 .546

도구성 (Q_D) 
1분반 4.036 .527

-.837 .415 -.221
2분반 4.257 .574

선택 (Q_E)
1분반 4.454 .568

-.728 .477 -.188
2분반 4.642 .475

자기 효능감 (Q_F)
1분반 4.000 .572

-.901 .381 -.257
2분반 4.257 .618

주변 분위기 (Q_G)
1분반 3.272 .533

-.619 .545 -.156
2분반 3.428 .498

기대 (Q_EXP)
1분반 3.820 .751

-.111 .913 -.039
2분반 3.860 .690

* p＜.05, ** p＜.01, *** p＜0.001.
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기대치 등 모든 요인에서 통계적으로 유의미한 차이가 발견

되지 않았다. 이는 두 분반 학생들의 인식 차이가 뚜렷하지 

않다는 것을 시사한다.
그러나 평균값의 비교 분석에서는 몇 가지 주목할 만한 차

이가 발견되었다. 내부적 보상감과 도구의 유용성에서는 1분
반 학생들의 평균값이 2분반 학생들보다 높게 나타났다. 반
면, 선택의 자유, 자기 효능감, 주변 사람들의 지지, 기대치

에서는 2분반이 1분반보다 더 높은 평균값을 보였다. 이러한 

차이는 프로그래밍 언어의 차이, 교육 방법, 학습 환경 등 다

양한 요인들이 복합적으로 작용한 결과일 수 있다.
또한, 이러한 결과는 학생들이 프로그래밍 교육을 경험한 

후 어떤 요인들이 그들의 인식에 긍정적 혹은 부정적으로 영

향을 미치는지에 대한 깊이 있는 이해를 가능하게 한다. 이
를 바탕으로 추후 연구에서는 보다 구체적이고 세밀한 분석

을 통해 프로그래밍 교육의 효과를 극대화할 수 있는 방안을 

모색할 수 있을 것으로 기대된다.

V. 결 론

본 연구는 융합학과 모듈형 교육과정에 대한 학습자의 인

식된 기대성과를 탐색하였다. 이를 위해 시범적으로 모듈형 

교육과정을 운영하고 있는 국내 대학교 융합학과 학생들을 

조사 대상자로 선정하여 이들이 모듈형 교육과정에 대한 인

식 요인을 내부 보상, 도구성, 선택, 자기 효능감, 주변 분위

기, 기대 등으로 구분하여 검토하였다.

분산 가정이 적합하다는 결론을 도출하였다.
이후 분반에 따른 각 요인의 평균값을 비교 분석함으로

써, 어느 분반이 더 긍정적인 학습 환경을 제공하는지, 혹은 

어느 요인에서 더 큰 차이를 보이는지를 파악하고자 하였다. 
분석 결과, 내부적 보상감, 도구의 유용성, 자기 효능감, 주변 

사람들의 지지, 선택의 자유, 기대치 등 모든 요인에서 2분
반의 평균값이 1분반보다 높게 나타났다. 이는 2분반이 1분
반에 비해 학생들이 더 긍정적인 인식을 가지고 있다는 것을 

의미한다.
그러나 두 분반 사이의 평균값 차이에도 불구하고, 통계

적으로 유의미한 차이는 확인되지 않았다. 이는 두 분반 사

이에 실질적인 차이가 없거나, 혹은 표본의 크기나 변동성이 

충분히 크지 않아 검출되지 않았을 가능성을 시사한다. 특히, 
분석 결과에서 주목할 만한 점은 1분반은 주로 C# 프로그래

밍 언어를, 반면 2분반은 비주얼 스크립팅 언어를 사용하는 

것으로 나타났다. 이러한 프로그래밍 언어의 차이가 학생들

의 인식에 영향을 미쳤을 가능성이 있다.

D. 연구문제 3 결과

연구문제 3에서는 사후 데이터를 활용하여 1분반과 2분
반 학생들의 인식 차이를 분석하였다. 여기에서도 마찬가지

로 Levene의 등분산 검정을 통해 등분산 가정의 타당성을 검

토하였고, 모든 요인에 대해 유의확률이 .05 이상으로 나타

나 등분산 가정을 채택하였다. 분석 결과, 내부적 보상감, 도
구의 유용성, 자기 효능감, 주변 사람들의 지지, 선택의 자유, 

표 5. 연구문제 3 결과

Table 5. The result of Research Question 3

변인 집단 평균 표준편차 t Sig. 평균차

내부 보상 (Q_C) 
1분반 4.181 .734

.188 .853 .067
2분반 4.114 .755

도구성 (Q_D) 
1분반 4.127 .849

.645 .528 .241
2분반 3.885 .630

선택 (Q_E)
1분반 3.909 .860

-.412 .686 -.162
2분반 4.071 .731

자기 효능감 (Q_F)
1분반 3.890 .683

-.338 .740 -.109
2분반 4.000 .642

주변 분위기 (Q_G)
1분반 3.575 .943

-.101 .921 -.043
2분반 3.619 .780

기대 (Q_EXP)
1분반 3.910 .831

-.252 .804 -.091
2분반 4.000 .577

* p＜.05, ** p＜.01, *** p＜0.001.
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질적 연구 방법을 도입하여 학습자의 경험과 인식을 더 깊이 

있게 이해할 필요가 있다. 이를 위해 심층 인터뷰, 포커스 그

룹 인터뷰, 참여 관찰 등의 연구 방법을 활용하여 학습자들

의 생생한 경험과 생각을 파악할 수 있다.
마지막으로, 본 연구는 특정 대학의 특정 학과에서 진행된 

연구로 그 결과를 다른 맥락이나 환경에 그대로 적용하기 어

렵다. 따라서 본 연구의 결과는 해당 학과와 교육과정의 특

수성을 고려하여 해석할 필요가 있다. 더 나아가 융합 관련 

교육과정의 설계와 운영에 대한 일반적인 지침을 제시하기 

위해서는 다양한 대학과 학과에서 진행된 연구 결과를 종합

적으로 분석할 필요가 있다.
본 연구는 융합학과의 모듈형 교육과정에 대한 학습자의 

기대와 인식을 파악함으로써, 교육과정 설계와 운영에 있어 

학습자 중심의 접근을 강조한 중요한 시사점을 제공한다. 결
과적으로, 본 연구는 융합학과 교육과정의 설계자와 운영자

가 학습자의 다양한 필요와 기대를 반영하여 더 효과적이고 

만족스러운 교육 경험을 제공할 수 있는 기반을 마련해 준다. 
또한, 융합 관련 교육 분야에서 모듈형 교육 방식의 효과와 

가능성을 검토하는 데 중요한 기여를 한다.
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연구문제 1에서 교과목 수강 사전과 사후 인식을 비교하

였는데, 선택 요인에서 유의미한 차이가 확인되었다. 이는 교

과목 시작 전에 학생들이 가졌던 수강에 대한 선택 및 노력

에 대한 의지가 다소 줄어들었다는 것을 의미한다. 연구문제 

2에서는 수업 1주차에 측정한 사전 데이터를 활용하여 인식

된 내부 보상, 도구성, 자기 효능감, 주변 분위기, 선택, 기대 

요인에 대한 1분반과 2분반의 차이를 확인하였다. 그러나 모

든 요인에서 통계적으로 유의미한 차이는 확인되지 않았다. 
주목할 부분은 모든 요인에서 2분반이 1분반 보다 높은 평균

치를 보인다는 것이다. <가상현실 콘트롤러 프로그래밍> 교

과목이 프로그래밍 입문자들을 대상으로 한다는 점을 감안

한다면, 해당 교과목을 수강한 학생들은 C#보다는 비주얼 스

크립팅이 더 쉽다고 인식했을 가능성이 있다. 결과적으로, 프
로그래밍 언어가 모듈에 대한 사전 선택에 영향을 미쳤고, 
전반적인 기대성과 인식 차이를 유발하였다고 볼 수 있다. 
연구문제 3에서는 수업 마지막 주차에 측정한 사후 데이터를 

활용하여 인식된 내부 보상, 도구성, 자기 효능감, 주변 분위

기, 선택, 기대 요인에 대한 차이를 분석하였다. 결과적으로, 
집단 간 유의미한 차이가 확인되지 않았다. 다만, 통계적으로 

유의미하지 않은 수준에서 1분반은 내부 보상과 도구성 평균

값이, 2분반은 기대 요인 평균값이 상대적으로 높게 나타났

다. 이 결과는 진로 설계를 위해 학생들은 C#의 필요성을 더 

높게 인식하지만, 실제로 잘 다룰 수 있다고 생각하는 것은 

비주얼 스크립팅이라는 것을 의미한다. 이를 감안하여, 교수

자는 두 프로그래밍 언어를 두고 발생하는 격차를 줄이는 방

향으로 모듈형 교육 과정을 설계할 필요가 있다. 본 연구는 

한계는 다음과 같다.
첫째, 본 연구에는 18명의 학생을 표본으로 설정하였다. 

실험 연구에서 적지 않은 수이기는 하나, 연구 결과의 신뢰

성과 타당성을 높이기 위해서는 향후 연구는 표본을 좀 더 

확보할 필요가 있다. 더 나아가 분반은 물론, 학년, 전공 별로 

비교 분석이 가능할 수 있도록 표본을 확대한다면, 다양한 

관점에서 통계적으로 유의미한 함의를 얻을 수 있을 것이다.
둘째, 연구문제 2, 3에서 유의미한 결과를 확인하지 못했

다. 따라서 통계적으로 유의미한 결과를 찾기가 어렵다. 이를 

보완하고자, 연구진은 연구문제 2, 3의 결과에 대해 몇 가지 

가능성을 제시하였지만, 추론에 머문다는 점은 한계이다. 이
를 보완하기 위해서 향후 연구는 실험 참가자들의 구체적인 

특성 정보를 수집한 후, 이를 바탕으로 타당성을 갖춘 해석

을 제시할 필요가 있다.
셋째, 본 연구의 모듈형 교육과정에 대한 분석은 주로 양

적 연구 방법에 기반을 두고 있으며, 이는 학습자의 주관적 

경험과 인식을 충분히 반영하지 못하였다. 향후 연구에서는 
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