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[Abstract]

This study longitudinally explored the trajectories of achievement goal orientation among liberal arts 

college students enrolled in a PBL-based software course. The results indicated that students established 

self-approach goals as their dominant orientation from the beginning of the term, which remained stable 

through the end of the semester. While repeated measures ANOVA showed no significant changes in 

group-level means, the Reliability Change Index analysis revealed active motivational fluidity at the 

individual level, with over 50% of the students experiencing significant goal reconstruction. Furthermore, 

although students perceived the learning environment as mastery-oriented, performance-avoidance 

surpassed performance-approach, driven by the collaborative burden inherent in team-based activities. 

These findings empirically demonstrate the state-trait duality of achievement goals. The study suggests 

that designing software education for non-majors requires data-informed instructional strategies that 

account for individual motivational shifts beyond group averages, alongside the cultivation of 

psychological safety to support mastery-oriented engagement. 
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[요   약]

본 연구에서는 PBL 기반 교양 소프트웨어 교육을 수강하는 인문계열 대학생의 성취목표 지향

성 궤적을 종단적으로 탐색하였다. 분석 결과, 학습자들은 학기 초부터 자기 접근 목표를 가장 우

세하게 설정하였으며 이는 학기 말까지 안정적으로 유지되었다. 반복측정 분산분석 결과, 집단 수

준의 평균 변화는 유의하지 않았으나, 신뢰 변화 지수 분석 결과에서는 과반의 학습자가 유의미

한 목표 재구성을 경험하여 개인 수준의 활발한 동기 유동성이 확인되었다. 또한 학습자들은 환

경을 숙달 지향적으로 지각하면서도, 팀 활동의 협력적 부담으로 인해 수행 회피가 수행 접근을 

상회하는 양상을 보였다. 이는 성취목표의 상태-특질 이중성을 실증하며, 비전공자 대상 소프트웨

어 교육 설계 시 집단 평균 너머의 개별적 동기 변화를 고려한 데이터 기반의 교수 전략과 심리

적 안전감 확보가 요구됨을 시사한다.
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I. Introduction

최근 대학 교육 현장에서는 소프트웨어(Software, SW) 

역량을 전공자만의 기술이 아닌 보편적 기초 소양으로 재

정의하며, 교양 영역에서 SW 교육을 의무화하는 추세이

다. 우리나라는 ‘소프트웨어 중심 대학’ 사업과 같은 국가

적 지원을 통해 SW 융합인재 양성과 대학 교육과정 혁신

을 위한 정책적 기반을 마련해 왔다[1]. 이에 따라 SW 비

전공자를 대상으로 하는 SW 기초교육의 필요성이 정책적

으로 반복 강조되었으며, 이는 교양 교육 과정의 필수화 

논의로 이어지고 있다[2]. 이러한 흐름은 디지털 전환과 인

공지능(AI)으로 대변되는 환경 변화 속에서 가속화되고 있

으며, OECD는 ‘Future of Education and Skills 2030’

에서 데이터 및 디지털 리터러시를 미래 핵심역량으로 규

정하며 교육과정 내 디지털/ICT 역량 강화를 제시하였고

[3], EU 역시 평생학습 핵심역량 체계에 디지털 역량을 포

함하였다[4]. 

대학 SW 교육의 확대는 이러한 시대적 요구에 부합하

는 변화로, 이를 뒷받침하기 위한 다양한 교수학습 설계 

및 효과 검증 연구가 이루어져 왔다[5]. 하지만, 기존 연구

가 주로 교육 콘텐츠나 성과 지표 측정에 집중된 것[5]에 

비해, 학습자의 학습 동기가 학기 중 어떻게 변화하는지 

종단적으로 추적하고, 이를 학습자가 인지한 수업 환경인 

교실 목표 구조(classroom goal structure)와 연계하여 

분석한 연구는 상대적으로 제한적이다. 최근 SW 비전공자

를 대상으로 한 SW 교양 수업에서 놀이학습 등을 적용해 

학습 동기 향상을 도모하는 시도가 나타나고 있으나[6-7], 

한 학기 종단 자료를 통해 동기 궤적을 확인하고 교실 목

표 구조와의 연결을 이론적으로 규명하려는 시도는 여전

히 학술적 연구가 필요한 영역이다.

성취목표(achievement goal) 관점에서는 학습자의 유

능성(competence) 추구 방식을 통해 학습 과정을 설명[8]

하는데, 특히 숙달(mastery) 또는 수행(performance) 중

심의 교실 목표 구조[9]가 학습자의 동기와 행동에 미치는 

영향은 PALS[10] 등의 도구를 통해 학습자의 인지 중심으

로 측정됐다. 이러한 이론적 논의를 대학 SW 교과에 적용

할 때 주목할 점은, 동일한 SW 교양이라 하더라도 수업 

운영 방식에 따라 학습자가 지각하는 목표 구조는 달라질 

수 있다는 점이다. 예컨대, 대형 강의식 교실은 평가와 비

교가 강조되는 환경으로 지각될 가능성이 높다[11]. 하지

만, 프로젝트 기반 학습(Project-Based Learning, PBL) 

교실에 관한 연구[12-13]를 성취목표 이론 관점에서 해석

해 보면, PBL 교실은 팀 활동과 반복적 피드백을 통해 숙

달 지향적 환경으로 지각될 여지가 상대적으로 크지만, 

PBL 역시 경쟁적 수행 환경으로 인지될 가능성이 공존한

다. 따라서, 학습자가 실제로 인지하는 목표 구조가 동기 

변화와 어떻게 연결되는지 확인이 필요하다. 즉, 대학 SW 

교육이 보편화되고 성과 연구가 누적되는 현시점에서, 한 

학기 종단 설계를 통해 PBL 교실 학습자의 학습 동기 변

화 양상을 정밀하게 살피고, 학기 말 학습자가 지각한 교

실 목표 구조와의 관련성을 분석하는 것은 의미가 있다. 

특히 본 연구는 PBL 환경에 대한 분석 결과를 대형 강의

식 교실을 다룬 기존 연구 결과와 비교하여, PBL 기반 

SW 교과가 제공하는 상이한 양상을 탐색하고자 한다. 이

는 SW 수업에서 학습 동기를 촉진하기 위한 구체적인 수

업 설계 근거를 제공하고 학습자 중심의 교양 교육 방향을 

실증적으로 뒷받침하는 데 기여할 것이다.

본 연구의 궁극적인 목적은 PBL 기반 교양 SW 수업을 

수강하는 인문계열 대학생들의 성취목표 지향성 궤적을 

종단적으로 추적하고, 개별 학습자 수준에서의 동기 역동

성과 지각된 교실 목표 구조를 실증적으로 규명하는 데 있

다. 이를 위해 설정한 구체적인 연구 문제는 다음과 같다.

첫째, PBL 기반 교양 SW 수업에서 시점에 따른 집단 

전체의 성취목표 지향성 변화는 어떠한가?

둘째, 신뢰 변화 지수(RCI)를 통해 분석한 개별 학습자 

수준에서의 성취목표 역동성은 어떠한가?

셋째, PBL 환경에서 학습자들이 지각한 교실 목표 구조

의 양상은 어떠한가? 

II. Preliminaries

1. Achievement Goal and Classroom Goal 

Structure

성취목표는 학습자가 성취 상황에서 유능성을 해석하

고, 달성 혹은 회피하려는 동기적 지향성을 의미한다. 초

기에는 이해와 숙련을 중요시하는 숙달 목표와 타인과의 

비교를 중요시하는 수행 목표로 구분되었으나, 이후 목표

의 방향성을 반영하여, 접근(approach)–회피(avoidance) 

차원을 결합한 2 × 2 성취목표 모형으로 확장되었다

[9][14]. 또한 유능성의 기준을 과제, 자기, 타인으로 세분

한 3 × 2 모형은 학습자의 목표 지향을 더욱 정교하게 구

분하도록 하여 목표 측정의 확장 가능성을 제공한다[15]. 

교실 목표 구조는 개인이 지각하는 수업 환경 수준의 목

표 신호로, 학습자가 지각하는 수업이 무엇을 바람직한 성

취로 강조하는지를 의미한다. 이는 일반적으로 과정과 개



Achievement Goal Dynamics of Humanities Students in PBL-based Software Class   233

선을 강조하는 숙달 목표 구조와 경쟁과 서열을 강조하는 

수행 목표 구조로 크게 나눌 수 있다[9][16]. 이의 측정에

는 학습자 지각 기반 도구가 널리 사용되는데, 대표적인 

사례로 PALS[10]는 개인 성취목표뿐만 아니라 교실 목표 

및 교실 목표 구조 지각을 함께 측정할 수 있는 준거 도구

로 제시되었다. 즉, 성취목표는 개인 수준의 목표 지향을, 

교실 목표 구조는 수업이 구성하는 목표 지향적 분위기로 

분석 수준이 상이하므로 두 변인을 구분 혹은 결합하여 해

석할 필요가 있다.

성취목표 이론의 사회인지적 관점에 따르면, 학습자의 

동기 지향성은 고정된 특질이 아니라 학습 환경이 제공하

는 심리적 맥락에 의해 끊임없이 재구성된다[9-10]. 본 연

구에서 상정하는 통합적 이론 틀은 ‘PBL 환경-교실 목표 

구조-성취목표’의 유기적 상호작용에 기초한다.

첫째, PBL 환경은 숙달 중심의 교실 목표 구조를 형성

하는 물리적·교수적 토대가 된다. 비구조화된 문제 해결과 

협력 학습을 핵심으로 하는 PBL은 학습자로 하여금 정답

을 찾는 것보다 해결 과정을 탐색하고 역량을 개발하는 

‘숙달’ 지향적 맥락을 지각하게 한다.

둘째, 지각된 교실 목표 구조는 학습자의 개별 성취목표

를 유도하거나 억제하는 매개적 기제로 작용한다. 학습자

가 수업 환경을 숙달 지향적으로 지각할 때 ‘자기 접근’이

나 ‘과제 접근’ 목표가 활성화되지만, 팀 기반 평가와 같은 

구조적 특성은 동시에 ‘수행 회피’와 같은 방어적 동기 구

조를 자극할 수 있는 복합적인 환경적 신호를 제공한다.

셋째, 이러한 환경적 자극은 종단적 시점에서 학습자의 

성취목표 역동성을 이끈다. 전통적인 대형 강의식 환경

[11]과 달리, 프로젝트의 진행 단계에 따라 학습자가 지각

하는 목표 구조의 강도는 달라진다. 이에 대응하여 학습자

는 자신의 성취목표를 역동적으로 재구성하게 된다. 따라

서 본 연구는 PBL이라는 특수한 교수-학습 환경이 조성하

는 심리적 목표 구조가 학습자의 동기 궤적에 미치는 영향

을 규명함으로써, 기존의 정적인 동기 연구를 역동적인 과

정론적 관점으로 확장하고자 한다.

2. Related Works

2.1 Achievement Goals and Learning Outcomes in 

Computing Education

해외 컴퓨팅 교육 분야에서는 성취목표 이론을 적용하

여 성적 및 학습 지속 의도를 설명하려는 연구가 이루어졌

다. 대표적으로 수강생의 성취목표를 측정하여 성적 및 흥

미와의 관련을 보고함으로써, 성취목표가 컴퓨팅 교육 성

과를 설명하는 유의미한 동기 변인임을 제시하거나[17], 

학습자 집단의 이질성을 반영한 성취목표 프로파일을 구

성하여 성과 차이를 설명하고 숙달과 수행 목표의 조합으

로 학습 참여와 성취를 예측할 수 있음을 보이기도 하였다

[18]. 이 외에도 자기효능감 등 타 변인과의 구조적 관계를 

검증하는 모델을 제시하거나[19], 개방형 응답 분석을 통

해 학습자의 목표가 성적이나 숙달을 넘어 진로와 정체성 

등 다양한 형태로 발현됨을 보이기도 하였다[20]. 

2.2 Interaction Between Achievement Goals and 

Classroom Goal Structures

성취목표와 교실 목표 구조의 상호작용을 검토한 연구에

서는 단순한 일치 효과를 넘어 목표와 환경의 결합을 정교

하게 분석할 필요가 있음을 설명하거나[21], 학생의 언어로 

교실 목표 구조 지각의 근거를 재구성하려는 시도가 있었

다[22]. 이처럼 성취목표가 교실 목표 구조 관점과 결합하

면 더 큰 분석적 유용성을 가질 수 있지만, 교육심리학 분

야와는 달리 SW 교육의 맥락에서 교실 목표 구조를 살핀 

연구는 성취목표 연구에 비해 상대적으로 제한적이다. 

2.3 Context of AI and SW Education in Korea 

and Changes in Goal Structures

국내에서는 AI·SW 교양 확대와 함께 수업 설계 및 학습

성과 변인을 중심으로 연구가 활발하게 이루어지고 있다. 

비전공자 프로그래밍 교육에서 학습 목표의 구체화나 전

공 연계성을 강조한 수업이 교육 만족도와 학습성과에서 

차이를 보였다는 결과는 교실이 강조하는 목표 구조 논의

와 접점을 제공한다[23]. 특히 생성형 AI 및 AI 코딩 도구

가 수업에 급속히 유입되는 최근의 교실 환경[24-26]은 평

가와 피드백 중심의 수행 목표 구조가 강화될 가능성을 시

사하므로, 개인의 성취목표와 수업의 목표 구조를 결합한 

분석이 더 큰 의미가 있을 수 있다.

이상의 선행 연구들을 종합할 때, 성취목표가 SW 교육

의 성과를 설명하는 핵심 변인이라는 점과 교실 목표 구조

와의 상호작용을 살피는 것이 중요하다는 것을 알 수 있

다. 그러나 대형 강의 환경[11]과는 차별화되는 PBL 환경

에서 학습자의 동기 궤적을 학기 전체에 걸쳐 종단적으로 

추적하고, RCI 분석을 통해 개별 수준의 역동성을 규명한 

국내 사례는 극히 드문 실정이다. 따라서 본 연구는 PBL 

환경 내에서의 동기 재구성 과정을 분석함으로써 비전공

자 대상 SW 교육 설계의 기초 자료를 제공하고자 한다.
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III. Methods

1. Participants

본 연구는 ○대학교 1학년을 주수강 대상으로 개설하는 

교양필수 SW 교과를 대상으로 수행되었다. 이 교과는 인

간중심 사고를 바탕으로 다양한 도메인에 찾아진 문제에 

대한 창의적 혹은 혁신적 해결 방법을 찾는 절차와 그 과

정에서 활용되는 도구에 대해 학습하는 PBL 형식의 이론 

3학점 교과이며, 주차별 교육 내용은 표 1과 같다.

팀 수준 평가는 지필고사 없이 프로젝트 진행 과정에서 

생산되는 산출물과 이를 활용한 발표에 대해 교수자 평가

와 팀 상호 평가가 수행된다. 한편, 개인 수준 평가는 소규

모 에세이 과제와 프로젝트 진행 과정의 개인 성찰 일지 

및 팀 동료 상호 평가로 구성된다.

연구 당시 전체 수강생은 총 106명이었으나, PBL 활동

의 효율적 운영과 상호작용의 효과성을 고려해 동일한 교

육과정을 수행하는 3개 분반(각 34명, 33명, 39명)으로 분

리하여 교수 1인이 운영하였다. 

2. Procedure

본 연구는 PBL 환경에서 학습자의 성취목표 지향성 변

화와 지각된 교실 목표 구조를 분석하고, 이를 대형 강의

식 강좌의 결과[11]와 비교하기 위해 단일 집단 반복측정 

설계를 채택하였다. 자료 수집은 기존 연구[11]와 동일한 

측정 도구와 절차를 활용하여 학기 중 총 3차례에 걸쳐 진

행되었다. 1차 측정(T1)은 수강이 확정된 2주차에 실시하

여 성취목표의 기초선을 확인하였으며, 2차 측정(T2)은 주

요 개인 과제인 에세이 평가가 완료되어 동기적 재구성이 

활발히 일어나는 9주차에 실시하였다. 마지막 3차 측정

(T3)은 15주 차 종강 시점에 성취목표와 교실 목표 구조에 

대한 측정을 병행하였다. 시점별 응답자 수는 1차 99명, 2

차 90명, 3차 89명이었으나, 응답의 진실성을 확보하기 위

해 세 차례 조사에 모두 성실히 참여하고 유효한 응답을 

제출한 59명의 데이터를 최종 분석에 활용하였다. 특히, 

본 연구는 응답의 익명성을 보장하여 사회적 바람직성 편

향을 방지하고자 개별 학사 데이터와의 연동을 차단하는 

연구 윤리 가이드라인을 준수하였다. 

표본 손실(약 40.4%)에 따른 선택 편향 가능성을 배제

하기 위해 다각적인 검증을 실시하였다. 첫째, 학기 초(T1) 

전체 응답자(N = 99) 중 최종 분석 대상자(N = 59)와 탈락

자(N = 40) 간의 초기 성취목표 수준을 비교한 독립표본 

t-검정 결과, 모든 하위 요인에서 집단 간 유의미한 차이

가 발견되지 않았다(p > .05). 둘째, 분반별 탈락 분포의 

Week PBL Stage Activity Stage Key Activities & Tools

1

Preparation
l Orientation

l Building a Learning Community

l Course orientation

l Learning foundational theories

l Group formation and team-building

2

3

4

Topic 

Selection

l Core Competency Development 

l Target Definition

l Practice with strategic thinking tools 

l Establishing user models for in-depth understanding of the 

  subject

l Organizing interim outputs and writing periodic reflection 

  logs

5

6

7
Activity 

Planning

l Field Research

l Exploration Design

l Establishing observation and field research plans for 

   user-centered problem discovery

l Organizing interim outputs and writing periodic reflection 

   logs

8 Midterm Exam, No Class

9

Inquiry & 

Expression

l Problem Definition

l Solution Derivation 

l Defining core problems through field research data analysis

l Selecting optimal solutions 

l Organizing interim outputs and writing periodic reflection 

   logs
10

11
l Solution Logic 

l Execution Procedure Design

l Structuring the solution mechanism through logical 

   procedures

l Designing execution scenarios 

l Organizing interim outputs and writing periodic reflection 

   logs
12

13

Conclusion
l Product Finalization

l Feedback Integration

l Visualizing solutions through story-boarding

l Refining and improving products 

l Organizing interim outputs and writing periodic reflection 

   logs
14

15 Evaluation
l Result Sharing

l Comprehensive Assessment

l Presentation and demonstration 

l Peer/self-evaluation and comprehensive reflection on the 

   entire process

Table 1. Class schedule
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무작위성을 검토하기 위한 교차분석 결과, 특정 분반에 따

른 분석 제외 비율의 차이는 통계적으로 유의하지 않았다

( 2 = 0.337, p = .828). 셋째, 최종 분석 대상자들이 소속 

분반과 관계없이 학기 초에 동질적인 상태였음을 입증하

기 위해 일원분산분석을 수행하였다. 분석 결과, 모든 하

위 요인에서 분반 간에 통계적으로 유의미한 차이가 나타

나지 않았으며(p > .05), 효과 크기(
 ) 또한, .008에서 

.088 사이의 낮은 수준을 기록하여 실질적인 집단 간 차이

는 미미함을 확인하였다. 이상의 검증 결과는 본 연구의 

분석 집단이 초기 전체 표본의 특성을 적절히 대변하고 있

음을 시사하며, 연구 결과의 내적 타당성을 확보하는 방법

론적 근거가 된다.

3. Questionnaire and analysis method

측정 시점 1, 2, 3에 사용한 성취목표 검사 도구는 Elliot 

등[15]이 연구에서 사용한 3 × 2 성취목표 검사 도구를 신태

섭[11]이 번안한 것을 사용했다. 성취목표는 과제 접근

(task-approach, T-AP), 과제 회피(task-avoidance, 

T-AV), 자기 접근(self-approach, S-AP), 자기 회피

(self-avoidance, S-AV), 타인 접근(other-approach, 

O-AP) 및 타인 회피(other-avoidance, O-AV)의 6개의 유

형으로 나뉘어 있고, 유형별로 3개의 문항을 포함하고 있다. 

각 문항에 동의하는 정도를 '전혀 그렇지 않다' 1점부터 '매

우 그렇다' 7점으로 구성한 7점 리커트 척도로 측정하였다.

측정 시점 3에 사용한 교실 목표 구조 검사 도구는 

PALS (Patterns of Adaptive Learning Scales)[10]의 

인지된 교실 목표 구조(Perception of Classroom Goal 

Structures)를 박용한이 번안한 것[27]이다. 검사 도구는 

3 요인 성취목표 이론에 근거하여 숙달(mastery, MAS), 

수행 접근(performance-approach, P-AP), 수행 회피

(performance-avoidance, P-AV) 정도를 측정하는 총 

14문항으로 구성되어 있으며, 각 문항에 동의하는 정도를 

'전혀 그렇지 않다' 1점부터 '매우 그렇다' 7점으로 구성한 

7점 리커트 척도로 측정하였다. 

본 연구에서는 R[28]을 사용해 데이터 분석을 수행하였

고, 분석 방법은 비교를 위한 기존 연구[11]와 동일하게, 

Muis 등[29]의 성취목표 변화 분석 방법을 활용했다. 우

선, 성취목표 유형의 지속성 차이의 확인을 위한 측점 시

점 간 상관분석을 수행하고, 세 시점에 걸친 성취목표의 

전반적인 변화 추이와 시간 효과의 체계적인 검토를 위해 

반복측정 분산분석(RM-ANOVA)을 실시하였으며, 구체적

인 시점 간 양상 탐색을 위해 대응표본 t-검정을 병행하였

다. 또한, 개별 학습자의 성취목표 변화를 엄밀하게 확인

하기 위해 Jacobson 등이 제안한 신뢰 변화 지수

(Reliable Change Index, RCI)[30]를 활용하였다. RCI는 

측정 도구의 신뢰도를 바탕으로 산출된 차이의 표준오차

를 고려함으로써 관찰된 변화가 단순한 측정 오차를 벗어

난 실질적인 변화인지 판별하였다. 본 연구에서는 RCI의 

절댓값 1.96을 초과하는 경우(p < .05, 95% CI)를 통계적

으로 유의한 변화로 정의하였다. 마지막으로 성취목표와 

한 학기 동안 학생들이 지각한 교실 목표 구조 간의 관계

를 확인하기 위한 상관분석이 수행되었다.

IV. Results

1. Achievement Goal Dynamics in PBL class

본 연구에서 수집된 데이터를 바탕으로 분석한 기초 통

계 및 신뢰도 분석 결과는 표 2와 같다. 먼저 6가지 성취

목표 유형과 학습자가 지각한 교실 목표 구조에 대한 내적 

일치도(Cronbach's α)를 산출하여 측정 도구의 신뢰도를 

검증하였다. 분석 결과, 성취목표의 6가지 하위 요인별 신

뢰도 계수는 전 측정 시점에 걸쳐 .78에서 .95 사이의 분

포를 보였으며, 학기 말에 측정한 교실 목표 구조 또한 

.85에서 .96 사이로 나타나 모든 검사 도구가 학술적으로 

신뢰할 수 있는 높은 수준의 문항 간 일치도를 갖추었음을 

확인하였다. 성취목표 유형별 평균 및 표준편차를 통해 학

습자들의 동기 지향성을 살펴본 결과, 학기 초(T1)에는 자

기 접근 목표가 가장 높게 나타났으며, 다음은 과제 회피

와 자기 회피 순이었다. 반면, 타인과 비교하여 능력을 증

명하고자 하는 타인 접근 목표는 6가지 유형 중 가장 낮은 

수치를 보였다. 학기가 진행됨에 따라 성취목표의 평균값

은 전반적으로 유지되거나 소폭 상승하는 경향이 나타났

는데, 특히 자기 접근 목표는 학기 중 지속 증가하며 전 시

점에 걸쳐 가장 우세한 목표 유형인 것으로 나타났다. 타

인 접근과 타인 회피 목표 또한 학기 초에 비해 학기 말에 

소폭 상승하였으나, 여전히 다른 목표 유형들보다는 상대

적으로 낮은 수준을 유지하였다. 학기 말 학습자들이 인지

한 교실 목표 구조의 경우, 이 수업이 숙달 목표 구조를 가

장 강하게 지향하고 있다고 지각하는 것으로 나타났다. 수

행 관련 목표 구조에서는 수행 회피가 수행 접근보다 높게 

나타나, 학습자들이 유능함을 보여주는 것보다는 부족함을 

드러내지 않는 것을 강조하는 환경으로 수업 분위기를 지

각하고 있는 것으로 확인되었다.

한 학기 동안 학습자들의 성취목표가 심리적 구인으로

서 얼마나 안정적으로 유지되는지 확인하기 위하여 측정 
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시점 간 상관분석을 실시하였으며, 그 결과는 표 3과 같

다. 먼저 학기 초(T1)와 학기 중간(T2) 사이의 관계를 살펴

보면, 6가지 성취목표 유형 모두에서 통계적으로 유의미한 

정적 상관관계가 관찰되었다. 특히, 타인 접근과 자기 접

근 목표가 상대적으로 높은 상관 계수를 기록하여 학기 전

반부에 걸쳐 비교적 안정적인 양상을 보였다. 

반면, 학기 초(T1)와 학기 말(T3) 사이의 지속성을 분석

한 결과에서는 목표 유형별로 차이가 나타났다. 자기 접

근, 자기 회피, 타인 접근 목표는 유의미한 상관을 유지하

였으나, 과제 접근, 과제 회피, 타인 회피 목표는 통계적으

로 유의미한 상관관계를 보이지 않았다. 이는 학기 초에 

설정된 과제 및 회피 관련 목표들이 PBL 기반의 수업 활

동이 진행됨에 따라 학습자 개인 내에서 상당 부분 변화할 

수 있음을 시사한다.

학기 중간(T2)과 학기 말(T3) 사이의 안정성을 분석한 결

과에서는 다시 모든 성취목표 유형에서 유의미한 정적 상

관관계(r = .30-.48)가 확인되었다. 이 시기에는 과제 접근

과 타인 접근 목표가 높은 상관을 보였으며, 전반적인 상

관 계수가 학기 초와 말 사이의 결과보다 높게 나타나 학

기 후반부로 갈수록 학습자들의 성취목표가 점차 안정되

는 경향을 보임을 알 수 있다.

한 학기 동안 학습자 집단의 성취목표 평균 수준이 시간

에 따라 유의미하게 변화하는지 확인하기 위해 반복측정 

분산분석을 실시하였고, 그 결과는 표 4와 같다. 분석 결

과, 6가지 성취목표 유형 모두에서 시간에 따른 주효과가 

통계적으로 유의하지 않은 것으로 나타났다(p > .05). 또

한, 시점 간 구체적인 변화 양상을 탐색하기 위해 대응표

본 t-검정을 수행한 결과, 비교한 모든 구간에서 평균 차

이가 유의미하지 않음을 확인하였다. 이는 본 연구의 표본 

범위 내에서는 학습자들의 성취목표가 집단 수준에서 비

교적 안정적인 추세를 유지했음을 시사한다.

그림 1은 한 학기 동안 학습자들의 6가지 성취목표 유

형별 평균 수준 변화를 시각화한 것이다. 전반적인 양상을 

살펴보면, 모든 성취목표 유형이 급격한 변동 없이 완만하

게 유지되거나 학기 말로 갈수록 소폭 상승하는 안정적인 

궤적을 보인다. 가장 높은 수준을 유지한 목표 유형은 자

기 접근으로, 학기 초부터 학기 말까지 전 시점에 걸쳐 가

장 우세한 동기 지향성을 나타냈다. 이와 대조적으로 타인

과 능력을 비교하는 타인 접근 목표는 모든 측정 시점에서 

가장 낮은 수준에 머물러 있는 것으로 관찰되었다. 

개별 학습자 수준의 동기 변화를 RCI를 통해 분석한 결

과는 표 5와 같다. 분석 결과, 타인 관련 목표를 포함한 전 

유형에서 시점 간 상이한 변화 양상이 관찰되었다.

첫째, 학기 초와 중간(T1-T2) 사이에서는 모든 목표 유

형에서 50% 이상의 학습자가 안정적인 목표 수준을 유지

하였다. 특히 과제 접근 목표는 78.0%의 높은 유지 비율

을 보였으며, 자기 회피와 타인 접근 목표 또한 절반 이상

의 학습자가 초기의 지향성을 유지하는 것으로 나타났다.

둘째, 학기 전체 구간(T1-T3)으로 분석 범위를 넓힐 경

우, 유지 비율이 전반적으로 감소하고 실질적인 동기 재구

Goals
T1 (N = 59) T2 (N = 59) T3 (N = 59)

Mean SD α Mean SD α Mean SD α

Achievement

Goal

T-AP 4.97 0.98 .78 4.94 1.02 .86 5.12 1.21 .88

T-AV 5.12 1.03 .94 5.17 1.12 .91 5.16 1.07 .89

S-AP 5.24 1.12 .95 5.30 1.19 .90 5.35 1.08 .92

S-AV 5.10 1.02 .88 5.06 1.10 .88 5.19 1.14 .93

O-AP 4.63 1.28 .93 4.71 1.19 .95 4.75 1.23 .88

O-AV 4.83 1.3 .94 4.87 1.20 .94 4.99 1.18 .93

Classroom Goal 

Structure

MAS - - - - - - 5.65 0.86 .85

P-AP - - - - - - 4.59 1.40 .85

P-AV - - - - - - 5.01 1.44 .96

Table 2. Descriptive Statistics, internal consistencies

Goals
T1 - T2 T1 - T3 T2 - T3

Pearson r p-value Pearson r p-value Pearson r p-value

T-AP .39** .002 .22 .096 .46*** .000

T-AV .29* .026 .19 .143 .30* .019

S-AP .53*** .000 .34** .008 .31* .017

S-AV .31* .017 .32* .014 .33* .012

O-AP .60*** .000 .39** .002 .48*** .000

O-AV .36** .005 .25 .056 .33** .001
*p < .05, **p < .01, ***p < .001

Table 3. Variable-level stability analysis of achievement goals
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Fig. 1. Mean-level change

성을 경험한 학습자의 비중이 높아지는 경향이 확인되었

다. 특히 타인 접근과 타인 회피 목표는 유지 비율이 각각 

39.0%와 47.5%로 낮아지며 학기 후반부로 갈수록 타인 

지향적 동기가 더욱 동적으로 변화함을 보였다. 아울러 전 

시점에 걸쳐 가장 높은 평균 수준을 유지하며 집단 수준에

서 가장 안정적인 추세를 보였던 자기 접근 목표 역시, 학

기 전체 구간(T1-T3)에서 실질적인 변화를 보인 학습자의 

비율이 과반(50.8%)을 차지하며 개별 수준에서의 동기 유

동성이 존재함을 실증하였다.

셋째, 목표의 성격에 따라 변화의 방향성에서 차이가 나

타났다. 과제 접근 목표는 학기 전체 구간에서 증가

(16.9%)와 감소(15.35%)가 대등하게 나타났지만, 자기 회

피 목표는 학기 말로 갈수록 증가 비율(28.8%)이 감소 비

율(23.7%)보다 우세한 양상을 보였으며, 이는 학기 초반

(T1-T2) 증가와 감소 비율이 동일했던 양상과 대조를 이룬

다. 

학기 말(T3)에 측정한 6가지 성취목표 유형과 학습자가 

지각한 3가지 교실 목표 구조 간의 상관관계를 분석한 결

과는 표 6과 같다. 분석 결과, 학습자가 수업 환경을 어떻

게 지각하느냐에 따라 개인의 성취목표 지향성이 밀접하

게 연관되어 있음이 확인되었다. 먼저 숙달(MAS) 교실 목

표 구조는 6가지 성취목표 모두와 통계적으로 유의미한 정

적 상관관계를 보였다. 특히 자기 접근 목표와 가장 높은 

상관(r = .53)을 나타냈으며, 과제 접근(r = .46), 타인 회

피(r = .42), 자기 회피(r = .41)과도 유의미한 상관을 기록

하였다. 

수행 접근(P-AP) 교실 목표 구조 역시 모든 성취목표 

유형과 유의미한 정적 상관(r = .26-.46)을 나타내어, 경쟁

과 성적이 강조되는 분위기에서도 전반적인 성취동기가 

함께 자극될 수 있음을 보였다. 반면 수행 회피(P-AV) 교

실 목표 구조는 다른 두 구조와는 확연히 구분되는 선택적 

상관 패턴을 보였다. 분석 결과, 수행 회피는 오직 타인과

의 비교를 수반하는 타인 회피 및 타인 접근 목표와만 상

관을 보였을 뿐, 자기 지향적 목표나 과제 중심적 목표와

는 통계적으로 유의미한 관계를 보이지 않았다. 

V. Discussion

5.1 Dynamic Stability of Achievement Goals

RM-ANOVA 결과, 집단 전체의 성취목표 평균치는 학

기 초부터 말까지 통계적으로 유의미한 변화 없이 안정적

인 경향을 보였다(p > .05). 그러나 이러한 집단 수준의 안

정성은 PBL의 역동적인 과정 속에서 개별 학습자들이 경

Goals
T2 - T1 T3 - T1 T3 - T2

RM-ANOVA(F) p-value
mean diff. t (df = 58) mean diff. t (df = 58) mean diff. t (df = 58)

T-AP -0.02 -0.16 0.15 0.85 0.18 1.15 0.71 .493

T-AV 0.05 0.27 0.04 0.23 -0.01 -0.03 0.04 .959

S-AP 0.06 0.39 0.11 0.65 0.05 0.29 0.22 .802

S-AV -0.04 -0.24 0.09 0.55 0.13 0.77 0.33 .723

O-AP 0.07 0.51 0.12 0.66 0.05 0.28 0.27 .763

O-AV 0.04 0.22 0.16 0.83 0.12 0.69 0.42 .660

Table 4. Mean-level Change

Goals
T1 and T2 T1 and T3 T2 and T3

Dec. Eq. Inc. Dec. Eq. Inc. Dec. Eq. Inc.

T-AP 11.9 78.0 10.2 15.3 67.8 16.9 8.5 72.9 18.6

T-AV 20.3 50.8 28.8 28.8 42.4 28.8 33.9 45.8 20.3

S-AP 18.6 55.9 25.4 20.3 49.2 30.5 25.4 49.2 25.4

S-AV 16.9 66.1 16.9 23.7 47.5 28.8 20.3 61.0 18.6

O-AP 16.9 59.3 23.7 25.4 39.0 35.6 25.4 47.5 27.1

O-AV 22.0 57.6 20.3 22.0 47.5 30.5 25.4 45.8 28.8

Table 5. Individual-level change(%)
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험하는 미세하고 상반된 동기적 변화들을 통계적으로 상

쇄한 결과일 가능성이 크다. 즉, 집단 평균 분석에만 의존

할 경우, 학습 환경과의 상호작용을 통해 일어나는 개별적 

동기 재구성 과정을 포착하는 데 방법론적 한계가 존재함

을 시사한다. 

반면, RCI 분석 결과는 본 연구의 핵심적인 실증적 발

견을 제시한다. 분석 결과, 과반수 이상의 학습자가 성취

목표의 유의미한 재구성을 경험한 것으로 나타났다. 이처

럼 집단 수준의 외견적 정체성과 개인 수준의 실질적 유동

성이 공존하는 현상은 성취목표가 갖는 상태-특질의 이중

적 속성으로 설명될 수 있다. 성취목표는 개인의 비교적 

안정적인 심리적 경향성을 반영하는 특질적 속성을 지니

고 있어, 집단 전체의 평균적 지향점은 시점 간 높은 상관

과 안정성을 유지하는 경향이 있다[11]. 하지만 동시에 성

취목표는 학습자가 지각하는 교실 목표 구조나 과제 특성

에 따라 민감하게 반응하는 가변적 상태의 특징을 병행한

다. 특히 본 연구의 배경인 PBL 기반 SW 수업은 학습자

에게 높은 인지적 부하와 팀 기반의 사회적 상호작용을 요

구하는 복합적인 학습 환경이다. 자기조절 학습 관점에서 

볼 때, 학습자는 PBL 과정에서 직면하는 도전적 과제와 

자신의 역량 사이의 간극을 끊임없이 관찰하며 최적의 학

습 성과를 도출하기 위해 동기적 조절을 수행한다. 이 과

정에서 일부 학습자는 목표 수준을 상향 조정하는 반면, 

다른 학습자는 전략적으로 목표를 하향하거나 회피하는 

양상을 보일 수 있다. 결과적으로 집단 수준의 분석에서는 

이러한 상반된 변화 기제들이 통계적으로 상쇄되어 변화

가 없는 것으로 나타났으나, RCI 분석은 PBL이라는 역동

적 환경 속에서 개별 학습자들의 활발한 동기적 적응이 일

어나고 있었음을 실증한다. 이는 성취목표를 고정된 실체

로 간주하기보다 환경과 상호작용 하며 변화하는 동적 체

계로 파악해야 한다는 최신 연구의 견해를 방법론적으로 

뒷받침한다. 또한, 집단 분석의 한계를 넘어 개인 수준의 

역동성을 규명해야 할 필요성을 시사한다.

PBL 환경에서의 목표 재구성 현상은 성취목표 이론의 

사회인지적 관점을 종단적 맥락으로 확장하는 중요한 이

론적 토대를 제공한다. 기존의 대형 강의식 수업[11]에서 

성취목표가 비교적 안정적인 경향을 보였던 것과 달리, 본 

연구의 PBL 환경에서 관찰된 활발한 동기 유동성은 환경

적 요구에 대한 동기적 적응으로 해석될 수 있다. 기존 연

구[11]에 따르면, 전통적인 대형 강의식 교양 교실은 담당 

교수 1인의 주도하에 매주 동일한 교수방식과 일방향적 강

의 구조가 유지되므로 수강생들이 인지하는 학업 과제의 

성격 역시 학기 내내 높은 수준의 구조적 동일성을 띠게 

된다. 이처럼 안정적이고 예측 가능한 학습 환경에서는 학

습자의 성취목표 지향성 또한 시간의 흐름에 따라 급격하

게 흔들리지 않고 높은 변인 안정성을 유지하는 경향성이 

지배적이다. 반면, 본 연구의 대상인 PBL 기반 소프트웨어 

교실은 주차별 교수 단계에 따라 학습자가 해결해야 하는 

과업의 성격이 완벽하게 이질적이며 고도로 비구조화되어 

있다. 이러한 학습 환경의 '과업 가변성'과 동료 간의 지속

적인 상호작용적 자극은 개별 학습자로 하여금 매 순간 직

면하는 새로운 도전 수준에 맞추어 자신의 동기적 자원을 

실시간으로 재배치하고 조정하도록 강제하는 결정적 메커

니즘으로 작용한다.

PBL의 핵심 속성인 비구조화된 과제와 팀 기반 상호작

용은 학습자에게 지속적인 인지적 불균형을 유발한다. 학

습자는 프로젝트 수행 과정에서 자신의 실제 역량과 과제

가 요구하는 수준 사이의 간극을 끊임없이 직면하게 된다. 

이 과정에서 발생하는 심리적 긴장감은 기존에 설정했던 

성취목표를 재검토하고 조정하게 만드는 기제로 작용한다.

이러한 결과는 성취목표가 개별 학습자 내에서 고정된 

위계를 유지하기보다, 학습 맥락이 제공하는 자극의 강도

에 따라 접근과 회피, 숙달과 수행의 에너지가 재배치되는 

역동적 동기 체계임을 시사한다. 이는 성취목표 이론이 전

통적으로 강조해 온 특질적 속성을 넘어, 특정 교수-학습 

환경 설계가 학습자의 동기적 궤적을 실시간으로 변화시

T_AP T_AV S_AP S_AV O_AP O_AV MAS P_AP P_AV

T_AP -

T_AV .70*** -

S_AP .66*** .82*** -

S_AV .52*** .71*** .79*** -

O_AP .51*** .61*** .73*** .71*** -

O_AV .56*** .62*** .72*** .74*** .84*** -

MAS .46*** .40** .53*** .41** .30* .42*** -

P_AP .46*** .43*** .30* .26 .37** .39** .37** -

P_AV .18 .22 .23 .22 .45*** .49*** .32* .54*** -
*p < .05, **p < .01, ***p < .001

Table 6. Inter-correlations between the Achievement Goal and Classroom Goal Structure Variables
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킬 수 있는 상태적 유연성을 지니고 있음을 실증적으로 뒷

받침하는 이론적 기여이다.

5.2 Changes in Achievement States in PBL

본 연구에서 관찰된 주요 양상을 선행 연구[11-13]와 

비교하여 도출한 PBL 환경의 특수성에 대한 논의 사항은 

다음과 같다. 

첫째, 인문계열 학습자들은 PBL 기반 SW 수업의 초기 

단계에서부터 자기 접근 목표를 가장 우세하게 설정하였

다. 이는 초기 성장 동기가 상대적으로 낮게 형성되었던 

기존 연구[11]의 패턴과는 차별화되는 지점이다. 비전공자

임에도 불구하고 문제 해결 중심의 능동적 수업 환경이 학

습자로 하여금 타인과의 경쟁보다는 자신의 역량 개발에 

집중하게 하였을 가능성을 시사한다. 

둘째, 한 학기 동안 집단의 성취목표 평균 수준은 통계

적으로 유의미한 차이 없이 안정적인 추세를 유지하였다. 

RM-ANOVA 결과, 모든 하위 요인에서 시간에 따른 주효

과가 유의하지 않음을 확인하였다(p > .05), 이는 집단 수

준에서는 초기 동기 지향성이 학기 말까지 지속되는 동기

적 관성이 존재함을 의미한다. 

셋째, 학습자가 지각한 교실 목표 구조는 PBL 환경의 

복합적인 성격을 투영한다. 본 연구 결과, 학습자들은 숙

달 목표 구조를 가장 강력하게 지각하였으나, 수행 관련 

구조에서는 수행 회피가 수행 접근보다 우세한 서열을 나

타냈다. PBL은 개인의 성장을 독려하는 숙달 지향적 환경

인 동시에, 팀 활동의 사회적 책임감이 학습자에게 심리적 

부담으로 작용할 수 있는 환경이다. 본 연구의 결과는 이

러한 협력적 부담이 수행 회피 지각을 강화하는 기제로 작

용했을 가능성에 대한 탐색적 해석을 제공한다. 이는 향후 

팀 역동성과 동기 변화 간의 상관을 규명하는 실증 연구를 

통해 구체화 되어야 할 가설적 영역이다. 

넷째, 집단 평균의 안정성에도 불구하고, RCI 분석을 통

해 포착된 개별 학습자 수준의 동기 유동성은 매우 활발하

게 나타났다. 특히 학기 전체 구간(T1-T3)에서 가장 안정

적이었던 자기 접근 목표에서도 학습자의 50.8%가 유의미

한 개별적 변화를 보였다. 이는 프로젝트의 진행 단계와 

개별적 과제 지각에 따라 학습자들이 자신의 동기를 환경

적 자극에 맞춰 역동적으로 조정하고 있음을 보인다.

5.3 Goal Structures and Psychological Pressures 

in PBL

본 연구를 통해 살펴본 학습자들이 지각한 교실 목표 구

조에서 주목할 점은 수행 관련 구조에서 수행 접근보다 수

행 회피 구조를 더 높게 지각했다는 사실이다. 이러한 결

과는 비전공자를 대상으로 하는 디지털 리터러시 중심의 

PBL이 갖는 특수한 과업 환경과 그에 따른 심리적 기제로 

해석될 수 있다.

본 수업은 현실 세계의 니즈(needs)를 발굴하고 디지털 

기술에 기반한 해결 모델을 설계하여 가시적인 프로토타

입으로 제시하는 인지적 과정을 핵심으로 한다. 이 과정에

서 학습자들은 자신의 논리적 사고와 디지털 리터러시가 

팀 동료들에게 실시간으로 노출되는 사회적 가시성에 직

면한다. 특히 비전공 인문계 학습자들에게 자신의 아이디

어를 디지털 구조로 구체화하여 공유하는 작업은, 아이디

어의 실효성이나 기술적 이해도가 낮아 보일 것을 우려하

는 방어적 태도를 유발했을 개연성이 크다. 즉, 팀 성과에 

기여해야 한다는 책임감이 역설적으로 무능해 보이지 않

아야 한다는 협력적 부담으로 전이되면서 수행 회피 동기

를 강화하는 기제로 작용했을 수 있다.

다만, 본 연구에서 측정된 교실 목표 구조는 학기 말(T3) 

시점의 단회성 측정에 기반하고 있다는 점에서 해석의 주

의가 요구된다. 학습자들이 보고한 환경 지각은 학기 전체

를 관통하는 객관적 실체라기보다, 프로젝트의 최종 산출

물을 도출하고 평가받는 과정이 포함된 학기 말 시점에서 

재구성된 주관적 회상일 가능성을 배제할 수 없다. 따라서 

교실 목표 구조와 성취목표 변화 간의 관계는 확정적인 인

과 기제라기보다, 디지털 프로토타이핑이라는 특정한 교수

-학습 환경의 설계가 학습자의 동기적 재구성과 긴밀히 관

련되어 있을 수 있음을 시사하는 탐색적 수준의 해석으로 

제한되어야 한다. 향후 연구에서는 교실 목표 구조 역시 

종단적으로 측정하여, 환경 지각의 변화 궤적과 개인의 동

기 역동성 간의 시계열적 선후 관계를 보다 엄밀히 규명함

으로써 PBL 환경의 동기 유발 메커니즘을 더욱 정교하게 

이론화할 필요가 있다.

VI. Conclusions

본 연구에서는 PBL 기반 교양 SW 교과를 수강하는 인

문계열 대학생들의 성취목표 지향성 궤적을 3회에 걸쳐 종

단적으로 추적하였다. 주요 실증 결과에 따른 결론과 교육

적 시사점은 다음과 같다.

첫째, PBL 환경은 비전공 학습자의 내적 성장을 독려하

는 동기적 유인 구조를 제공한다. 분석 결과, 인문계 학습

자들은 학기 전반에 걸쳐 타인과의 비교보다는 자신의 역

량 개발에 집중하는 ‘자기 접근 목표'를 가장 우세하게 유
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지하였다. 이는 대형 강의식 환경[11]에서 나타나는 초기 

동기 양상과 차별화되는 지점으로, 문제 해결 중심의 능동

적 학습 설계가 비전공자의 성장 지향적 동기를 활성화하

는 데 긍정적인 맥락으로 작용함을 시사한다.

둘째, 집단 평균의 안정성 이면에 존재하는 개별 학습자

의 동기 유동성에 주목해야 한다. RM-ANOVA 결과, 집단 

수준의 평균 변화는 유의하지 않았으나(p > .05), RCI 분

석을 통해 과반의 학습자가 학기 중 역동적인 목표 재구성

을 경험했음을 확인하였다. 이는 성취목표를 고정된 특질

이 아닌 환경과 상호작용 하며 변화하는 동적 체계로 이해

해야 함을 실증한다. 따라서 교수자는 집단 평균이 주는 

안정성에 매몰되지 않고, RCI 등을 활용하여 개별 학습자

의 동기적 위기 시점을 포착하고 개입하는 데이터 기반의 

교수 전략을 수립해야 한다.

셋째, PBL의 팀 기반 학습 구조가 초래할 수 있는 협력

적 부담을 관리해야 한다. 본 연구에서 관찰된 수행 회피 

지각의 우세 현상은 팀 활동에 대한 책임감이 일부 학습자

에게 심리적 압박으로 작용했을 개연성을 보여준다. 이를 

해결하기 위해 교수 설계자는 결과물 중심의 평가 비중을 

조절하고, 과정 중심의 개별 성찰 활동에 대해 심리적 안

전감을 제공하는 지지적 목표 구조를 강화할 필요가 있다. 

본 연구의 방법론적 한계와 제언은 다음과 같다.

첫째, 본 연구는 실제 교육 현장의 생태적 타당성 확보

를 위해 대조군이 없는 단일 집단 반복측정 설계로 수행되

었다. 비록 분석 대상 집단과 탈락 집단 간의 초기 동기 동

질성을 통계적으로 검증하여 선택 편향의 영향을 최소화

하였으나, 비교 집단의 부재로 인해 관찰된 변화를 PBL 

처치의 효과로 단정하기에는 한계가 있다. 향후 연구에서

는 전통적 강의식 수업 집단과의 비교 연구를 통해 PBL 

환경 고유의 변별적 효과를 규명해야 한다.

둘째, 단일 대학의 특정 교과목 수강생을 대상으로 수행

된 소표본 연구라는 점에서 일반화에 주의가 필요하다. 또

한, 본 연구에서 제시된 교실 목표 구조와 동기 변화 간의 

관계는 단회성 측정에 기반한 탐색적 수준의 해석이므로, 

향후 연구에서는 환경 지각의 변화 궤적을 종단적으로 측

정하여 보다 엄밀한 인과 기제를 규명할 것을 제안한다.

결론적으로, 본 연구는 PBL 환경 내 성취목표의 역동적 

안정성을 실증적으로 규명함으로써, 비전공자 대상 SW 교

육에서 학습자의 심리적 유동성을 고려한 정교한 교수학

습 설계의 필요성을 확인하였다는 점에서 학술적·실천적 

의의를 갖는다.
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