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1. 서론

오늘날의 사회에서 ICT는 경제적, 사회적, 개인적

삶의 양식을 변화시키고 있다. 남녀노소 구분 없이

의사소통, 쇼핑, 인터넷뱅킹 등의 삶의 질 향상을

위해 ICT를 이용함으로써 우리 삶의 일부분으로 자리

잡아가고 있다. 우리나라에서는 이러한 정보화 사회에

앞서가기 위해 국가 정책으로 ICT 산업과 교육정보

화에 많은 투자가 이루어져 왔다. 그 결과 모바일

기기를 통해 언제, 어디서나 ICT를 활용할 수 있게

되었다. 교육에서의 ICT 역시 많이 변화하였다.

OECD의 PISA(Programme for International Student

Assessment) 2006에서 학교의 ICT 인프라 현황을

살펴보면, 인터넷에 연결된 컴퓨터 비율이 0.946으로

OECD 평균 0.741보다 높으며 4위를 차지하는 우수한

수준이었다. 학생 1인당 학습용 컴퓨터 비율 역시

0.184로 OECD 평균 0.170보다 높은 것으로 나타났다[4].

이와 같이 뛰어난 ICT교육 인프라를 어떻게 활용

하고 있는지 살펴보면 뚜렷한 차이를 보인다. 학교

에서의 ICT 활용도에서 거의 매일 사용하는 경우가

4.27%로 OECD 평균 9.50%의 절반 수준이다. 또한

전혀 사용하지 않는 경우가 41.78%로 OECD 평균

12.06%보다 훨씬 높은 것으로 나타났다.

ICT 활용 목적 역시 <표 1>과 같이 차이를 보인다[4].

<표 1> ICT 활용 목적

구분 과제 한국
OECD

평균

인터넷

오락

인터넷 검색 67.17 59.22

게임 53.32 51.90

협동 작업을 위한 인터넷 사용 24.55 35.38

소프트웨어 다운로드 40.67 39.99

음악 다운로드 74.80 55.92

이메일 및 채팅 65.28 67.03

소프트

웨어

문서작성 30.04 46.70

스프레드시트 사용 9.15 20.03

그래픽 프로그램 사용 39.19 66.73

교육용 프로그램 사용 13.81 14.62

컴퓨터 프로그램 작성 6.70 18.21

우리나라 학생들의 ICT 활용 목적은 인터넷과 오락

중심으로 이루어지는데 반해 문제 해결을 위해 정

보의 수집, 가공, 재창조에 활용되는 소프트웨어 사용

부분에서는 OECD에 비해 낮음을 알 수 있다. 이와

같은 ICT 활용은 대학에 진학하는 학생들의 컴퓨터

과학 지식, 알고리즘적 사고 등이 부족하다는 문제

점으로 이어지며 대학 졸업 후 기업의 고용 불일치

까지 지속되고 있다.

최근 IT 인재 양성을 위해 정부와 기업, 대학 관

계자들이 모여 논의한 결과 초․중등 컴퓨터교육

의무화 폐지 및 논리적 사고력 배양을 위한 알고리즘

중심의 컴퓨터 교육과정의 부재를 문제로 지적하였다.

이러한 문제를 해결하기 위해서 학교에서의 컴퓨터

교육 시간 확보 및 알고리즘 위주의 ICT 교육과정

설계 및 교재 개발, 교사 연수 등의 방안을 내놓았다[15].

따라서 ICT 교육은 지금까지의 단순 컴퓨터 활용

교육에서 벗어나 학생들의 논리적 사고력을 신장시킬

수 있는 알고리즘 위주의 교육과정 및 교육 자료

등의 학습 방안 마련이 시급하다. 이에 본 논문에서는

초등학생의 수준에 적합한 놀이 중심의 알고리즘

학습 프로그램을 개발하여 적용한 후 논리적 사고력

신장 여부를 검증하였다.

2. 이론적 배경

2.1 알고리즘의 교육적 가치

Usiskin[13]은 알고리즘의 교육적 가치를 다음과

같이 제시하였다.

첫째, 알고리즘은 강력하다. 알고리즘은 특정 문제

해결에만 사용되는 것이 아니라, 일반화 시켜 특정

종류의 문제 해결에 적용할 수 있다.

둘째, 알고리즘은 신뢰할 수 있다. 알고리즘의 일련의

과정에서 수행되는 연산을 신뢰할 수 있다면 수행 결과

역시 신뢰할 수 있고 일반화 역시 가능하다.

셋째, 알고리즘은 정확하다. 일련의 과정과 결과로

도출되는 값은 오류가 존재하지 않는다면 정확하다.

넷째, 알고리즘은 신속하다. 좋은 알고리즘은 일

련의 과정이 간소하고 직접적으로 처리되어서 수행

시간을 단축시켜 준다.

다섯째, 알고리즘은 기록을 제공한다. 주어진 문

제를 해결하기 위해서 문자화되거나 도형화된 알고

리즘을 기록함으로써 세부적인 단계의 오류를 수정

하거나 보다 간소화된 절차를 얻을 수 있다.
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여섯째, 알고리즘은 정신적 표상을 제공한다. 기록

되어진 알고리즘을 통해 연필과 종이 등의 도구를

사용하지 않고, 머릿속에서 일련의 과정을 연상하여

결과를 도출할 수 있다.

일곱째, 알고리즘은 유익하다.

여덟째, 알고리즘은 다른 알고리즘에 사용될 수

있다. 특정한 문제를 해결하기 위해 고안된 알고리

즘은 다른 문제 해결의 일부분으로 사용될 수 있다.

아홉째, 알고리즘은 학습 대상이 된다. 문제 해결을

위한 과정이 알고리즘일 수 있지만, 알고리즘의 종류,

특징, 효율성 등이 학습의 대상이 될 수 있다.

이와 같은 알고리즘의 교육적 가치를 고려한다면

교사는 알고리즘을 가르치기 보다는 학습자 스스로

문제를 해결하기 위해 일련의 과정을 직접 설계하고

오류 분석 및 수정 과정을 통해 논리적인 사고 능

력과 창의적 문제해결능력을 신장시킬 수 있도록

지도해야 한다.

2.2 알고리즘 학습 관련 선행 연구

이영미는 초등학생을 대상으로 활동을 통한 정렬

알고리즘 학습과 일반적인 ICT 기반 학습이 학업

성취도에 미치는 영향을 연구하였으며, 연구 결과

이해도 및 흥미도 면에서 긍정적인 결과를 보였다.

그리고 정렬 외에 다른 알고리즘 주제의 학습자료

확보가 필요하다고 제언하였다[5].

권은정은 놀이를 통한 알고리즘 학습이 고등학생의

학업 성취도에 미치는 영향을 연구한 결과 긍정적인

효과가 있었으며, 보다 다양한 컴퓨터 과학 분야의

학습 내용과 자료 개발에 대한 연구가 필요하다고

하였다[2].

황인철은 초등학생을 대상으로 검색, 정렬, 그래

프를 주제로 놀이 중심의 알고리즘 학습을 적용하

였고, 연구 결과 논리적 사고력 신장에 긍정적인 효과

가 있음을 보여주었다. 또한 다양한 알고리즘 학습

방법이 개발되어야 한다고 제언하였다[6].

이 밖에도 많은 연구에서 알고리즘 학습이 학습자의

논리적 사고력 및 학업 성취도, 학습 흥미도 신장에

효과적임을 제시하였다. 하지만 기존 연구에서 설계한

교육과정은 정렬, 탐색, 그래프 정도의 알고리즘으로

이루어져 있어 보다 다양한 알고리즘 분야의 교육

내용과 학습 자료의 필요성을 주장하였다.

따라서 본 연구에서는 국내·외 컴퓨터 관련 교육

과정과 일반적인 알고리즘 분야를 종합 분석하여

교육 내용을 선정하고, 이를 바탕으로 초등학생의

인지 수준에 맞게 놀이 중심의 학습 프로그램을 개발

하여 학습자의 논리적 사고력 신장에 미치는 영향을

검증하였다.

3. 알고리즘 교육내용 설계

3.1 알고리즘 교육내용 분석

선행 연구에서 살펴본 제언들과 같이 보다 다양한

알고리즘 주제의 학습 프로그램 개발을 위하여 외국

에서 이루어지는 컴퓨터 관련 교육과정 및 프로젝트,

일반적인 알고리즘 내용을 분석하였다.

외국의 컴퓨터 관련 교육과정은 미국을 중심으로

분석하였다. 미국의 경우 주마다 교육과정이 다르지만

ACM(Association for Computing Machinery) A

Model Curriculum for K-12 Computer Science 보

고서에서 제안한 컴퓨터 과학 교육과정 모델을 표

준으로 컴퓨터 관련 교육과정이 구성되기 때문에

관련 문헌을 분석하였다[9][11][12][14].

컴퓨터 과학 교육 관련 프로젝트로 뉴질랜드

Canterbury 대학 Tim Bell 교수 연구진의 활동 중

심 컴퓨터 과학 교육(Unplugged Project) 자료에

반영된 내용을 분석하였다[8]. 또한 일반적인 알고

리즘 교육 내용과 이해 증진에 필요한 기초적인 자

료구조 내용[8]을 분석한 결과 <표 2>와 같다.

<표 2> 알고리즘 교육 내용 분석 결과

구분

교육내용

ACM
Unplugged

Project

일반적인

알고리즘, 자료구조

자료

구조

이진법, 트리,

그래프,

데이터 타입

이진법, 트리
이진법, 트리,

스택과 큐,

그래프 등

알고

리즘

탐색, 트리

탐색, 정렬,

분할 정복,

백트래킹

탐색, 정렬,

정렬 네트워크,

최단경로,

라우팅 알고

리즘, 분할

정복 등

탐색, 정렬,

깊이·너비 우선

탐색, 최단경로,

동적설계,

그리디, 분할

정복, 백트래킹 등
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<표 2>의 알고리즘 교육 내용에서 공통으로 지

도되는 주제는 탐색, 정렬, 최단경로가 있으며 분할

정복, 백트래킹과 같은 알고리즘 설계법 역시 지도

되고 있다. 또한 이와 같은 알고리즘을 이해하기 위한

기본적인 자료구조 내용 역시 이진법, 트리, 그래프

등이 선정되었음을 알 수 있다.

3.2 우리나라 컴퓨터 교육과정 분석

2007년 개정 교육과정을 살펴보면 초등학교 정보

통신기술교육의 내용 체계에는 알고리즘과 관련된

내용이 제시되어 있지 않고, <표 3>과 같이 중학교의

정보 교과에 알고리즘 관련 교육내용이 제시되어

있다[3].

<표 3> 중학교 정보 교과 중 알고리즘 관련 내용

영역
내용요소

1단계 2단계 3단계

정보의

표현과

관리

○정보와

자료구조

○자료의

표현과 연산

○선형 구조

○멀티미디어

정보 표현

○선형구조

○멀티미디어

문제해결

방법과

절차

○프로그래밍의

기초

○문제 및 문제

해결 과정

○알고리즘의

개요

○알고리즘의

실제

○자료의 정렬

○자료의 탐색

초․중등학교 교육과정을 살펴보면 정보는 지식․

정보 사회를 올바르게 이해하고, 정보 과학과 기술

에 대한 올바른 지식 습득 및 활용을 통하여 창의

적인 문제 해결력을 향상시키기 위한 과목이다.

하지만 앞서 살펴본 외국 사례를 보면 알고리즘

등의 컴퓨터과학 위주 교육이 초등학교부터 시작하는

반면 우리나라는 그렇지 못한 실정이다. 또한 그나마

선정된 정렬․탐색 알고리즘이 중학교 과정 3단계

에서 제시되는 것은 늦은 양상을 보인다.

알고리즘 교육이 대학 교육에서만 이루어진 실정을

생각해보면 학습 내용의 난이도가 매우 높음을 알

수 있다. 하지만 선행 연구를 비롯한 많은 연구에서

학습자의 수준에 맞게 알고리즘 원리를 학습하는

것은 학습의 흥미도 및 이해도 면에서 무리가 없음이

증명되었다.

3.3 교육내용 선정

분석한 국내·외 컴퓨터 관련 교육과정을 바탕으로

본 논문에서 선정한 알고리즘 교육 내용 선정 기준은

다음과 같다.

첫째, 학습자의 인지 수준에 맞는 문제 상황을 구체적

조작 활동으로 제시한다. 정신적 표상 활동으로만

이루어지는 활동은 학습의 어려움으로 인해 학습

동기가 저하될 수 있으므로 구체적인 조작 활동을

통해 학습자의 생각을 바로 표현할 수 있는 기회를

제공해야 한다.

둘째, 다양한 활동을 통해 학습하게 되는 알고리즘

원리는 학습자의 논리적 사고 능력 신장에 효과적

이어야 한다.

셋째, 효과적인 알고리즘 학습을 위해 필요한 자료

구조 내용도 선정한다. 실세계의 자료들을 컴퓨터에서

표현하여 문제를 해결하기 위해서는 자료들 간의

논리적인 관계를 이해해야한다. 예를 들어 그래프에서

자료들의 관계 구조를 이해하는 것은 실생활에서

출발지와 도착지까지의 최단 경로를 찾아가는 문제를

구현하는데 필수적이다. 이와 같은 기준으로 선정한

학습 주제는 <표 4>와 같다.

<표 4> 선정된 알고리즘 학습 주제

영역 학습 주제

자료구조 이진법, 스택과 큐, 트리, 그래프

알고리즘
정렬, 탐색, 그리디 알고리즘,

분할정복, 백트래킹

4. 학습 프로그램 개발

4.1 개발 방향 및 학습모형 설계

본 논문에서 제안한 학습 프로그램의 개발 방향은

다음과 같다.

첫째, 알고리즘 원리를 이론적인 내용보다 놀이

중심의 구체적인 조작 활동으로 구성하여 학습자의

이해도 및 흥미도를 높인다.

둘째, 기초적인 자료구조부터 알고리즘 난이도에

따라 학습 위계를 정하여 교육 내용을 제시함으로써
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주제 놀이 활동

이진법
이진수 익히기

비밀 메시지 전달하기

스택/큐
기차 교차로 놀이

스핑크스 가위바위보

트리
가족 관계도 이해하기

숫자 카드를 활용한 이진트리 놀이

그래프 진흙도시 다리 놓기

정렬
무게 비교 놀이

카드 정렬 놀이

탐색 카드 빨리 찾기

그리디
동전 교환 놀이

도형 채우기 놀이

분할정복
문장 완성하기

무게가 다른 공

백트래킹 체스 퀸 놓기

학습자의 학습 부담을 최소화한다.

셋째, 학습의 동기 유발을 위하여 모둠별 또는 개별

경쟁 놀이가 가능하도록 학습 프로그램을 구성한다.

넷째, 놀이 활동이 종료되면 알고리즘 오개념이

형성되지 않도록 동작 원리 중심의 개념 형성 과정을

제공하도록 구성한다.

이와 같은 개발 방향에 따라 <표 5>에서 선정된 학습

주제별 놀이 활동 프로그램을 (그림 1)과 같은 개발

모형에 따라 총 6개월에 걸쳐 연구 및 개발하였다.

(그림 1) 학습 프로그램 개발 모형

계획 단계에서 다양한 자료를 분석하여 알고리즘

학습 주제에 적합한 놀이 활동을 선정하고 개발에

필요한 학습 요소를 분석한다.

개발 단계에서는 분석한 내용을 바탕으로 스토리

보드를 작성하여 학습자의 수준과 교육 환경에 적

합한 학습문제 및 구체적 조작 활동, 놀이 활동의

규칙, 조건 등을 선정한다. 그리고 선정 결과를 바

탕으로 놀이 활동에 필요한 교육 자료를 프로토타

입으로 제작하였다.

수정 및 완료 단계에서는 컴퓨터교육 석·박사 과정의

교육현장전문가와 교수로 구성된 전문가 집단의 검토를

거쳐 개선 및 수정사항을 피드백으로 제공받는다.

제공받은 피드백 자료를 바탕으로 놀이 활동을 수정·

보완하여 완성한다. 이와 같은 과정을 통해 완성된

학습 프로그램은 <표 5>와 같다.

<표 5> 알고리즘 학습 프로그램 내용 체계표

본 논문에서 제안한 학습 프로그램은 <표 6>과

같은 학습 모형으로 전개한다. 학습 모형은 Joyce,

Weil의 게임 학습 모형[10]을 재구성하였다.

<표 6> 놀이 중심 알고리즘 학습 모형

단계 교수·학습 활동

생각열기
◦동기유발

◦학습문제 확인

준비활동

◦활동안내

◦규칙 및 조건 확인

◦연습 놀이

놀이활동
◦놀이 활동

◦알고리즘 원리 이해 및 평가

정리 및

평가

◦알고리즘 개념 정리

◦놀이 활동 반성 및 평가

생각열기 단계에서는 학생들의 흥미를 유발할 수

있는 소재로 문제를 제시한 후 문제를 해결하기 위한

효과적인 방법을 생각해보고 자유롭게 발표함으로써

학습의 주체가 되도록 진행한다.

준비활동 단계에서는 학습자가 활동할 놀이에 대해

안내를 받는 단계로써 활동규칙 및 방법, 문제의 조건

등을 안내 받은 후 놀이를 연습한다.

놀이활동 단계에서는 놀이 활동을 실제로 반복하여

실행해 보고 놀이가 끝나면 문제를 해결하기 위한

결정이나 사용한 전략에 대해 토의하고 평가해본다.

이러한 과정을 통해 학습자는 본 차시에 적용된 알고

리즘의 원리를 이해하도록 지도한다.

정리 및 평가 단계에서는 놀이 및 조작활동을 하면서

발견된 알고리즘 원리를 반성해 봄으로써 알고리즘

개념을 정립한다. 또한 본 차시에 적용된 알고리즘

원리를 학습자의 인지 수준에 맞게 읽을거리 자료로

제시하여 오개념이 형성되지 않도록 지도한다.



124   한국정보교육학회 논문지 제15권 1호

4.2 학습 프로그램 개발의 실제

본 논문에서 제안한 학습 프로그램은 교사용 지도

자료와 교수․학습 과정안 그리고 학습자용 학습

자료로 개발하였다.

교사용 지도 자료는 알고리즘의 원리와 지도해야할

학습 요소, 지도 방법, 유의점 등을 안내하여 전문

지식 습득 여부에 관계없이 원활한 교육이 이루어질

수 있도록 구성하였다. (그림 2)는 그리디 알고리즘을

주제로 개발된 교사용 지도 자료와 교수․학습 과

정안의 예시이다.

(그림 2) 교사용 지도 자료와 교수․학습 과정안 예시

학습자용 학습 자료는 설계한 학습 모형에 따라

일상생활에서 쉽게 접할 수 있는 사례 중에서 알고

리즘 원리와 관련된 예를 제시하고 놀이 활동에서

능동적인 학습을 위해 문제 상황, 규칙, 조건 등을

자세히 제시하였다. 이 밖에도 오개념 형성 방지를

위한 읽을거리, 놀이 활동에 필요한 간단한 준비물로

구성하였다. (그림 3)은 그리디 알고리즘을 주제로

개발된 학생용 학습 자료의 예시이다.

(그림 3) 학습자용 학습 자료 예시

5. 연구 방법 및 결과 해석

본 논문에서 개발한 놀이 중심의 알고리즘 학습

프로그램이 학습자의 논리적 사고력 신장에 미치는

영향을 검증하기 위한 연구 방법 및 절차는 다음과 같다.

5.1 연구방법 및 절차

연구대상은 제주시 소재의 초등학교 5학년 2개

학급을 임의로 선정하여 각각 실험집단(30명), 비교

집단(30명)으로 구성하였다.

연구 절차는 개발한 알고리즘 학습 프로그램을

적용하기 전 비교집단과 실험집단의 유의한 차이가

존재하는지 사전검사를 실시하였다. 검사 후 실험집

단에는 개발한 알고리즘 학습 프로그램을 적용하

였고, 비교집단에는 기존 방식의 ICT활용 수업을

실시하였다. 실험 기간은 총 9주에 걸쳐 9차시를 진행

하였다.

본 논문에서는 학습자의 논리적 사고력 측정을 위해

GALT 검사 도구를 사용하였다. GALT는 선다형과

주관식 문항의 지필 형식으로 개발한 인지발달 수준

측정 도구로 보존․비례․변인통제․확률․상관․

조합 논리 능력으로 구분하여 측정이 이루어진다.

GALT 검사 도구는 완본판과 축소판이 있는데

본 논문에서는 12개 문항의 축소판을 도구로 선정

하였으며, 검사 도구의 내적 신뢰도는 .60이상인 것

으로 보고되었다[1].
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논리

유형
집단 검사시기 평균

표준

편차
t값 유의도

보존

논리

실험

집단

사전검사 1.13 .63
1.278 .211

사후검사 1.00 .37

비교

집단

사전검사 1.07 .52
.000 1.000

사후검사 1.07 .52

5.2 연구 결과 해석

5.2.1 논리적 사고력 사전 검사 좌우 비교

실험처치 전 실험집단과 비교집단 사이의 유의한

차이가 존재하는 알아보기 위해 독립표본 t검증을

실시한 결과 <표 7>과 같다.

<표 7> 논리적 사고력 사전 검사 결과

논리유형 집단 사례수 평균
표준

편차
t값 유의도

보존논리
실험집단 30 1.13 .63

.447 .656
비교집단 30 1.07 .52

비례논리
실험집단 30 .07 .25

-1.467 .150
비교집단 30 .23 .57

변인

통제논리

실험집단 30 .37 .72
-.713 .479

비교집단 30 .50 .73

확률논리
실험집단 30 .30 .65

-.377 .708
비교집단 30 .37 .72

상관논리
실험집단 30 .27 .52

.850 .399
비교집단 30 .17 .38

조합논리
실험집단 30 .77 .63

-.717 .476
비교집단 30 .90 .80

논리합계
실험집단 30 2.90 1.86

-.645 .521
비교집단 30 3.23 2.13

실험집단은 비교집단에 비해 6개의 하위 요소 중

보존논리에서 평균 점수가 각각 1.13(±0.63)과 1.07

(±0.52)로 높게 나타났으나 통계적으로 유의한 차이는

보이지 않았다. 또한 상관논리 역시 0.27(±0.52)과

0.17(±0.38)로 실험집단이 높은 점수를 보였지만 유

의한 차이가 보이지 않았다. 나머지 하위 요소와 전체

논리 합계에서는 실험집단이 낮은 평균 점수를 보였

지만 통계적으로 5% 수준에서 유의한 차이를 보이지

않아 동일 수준의 집단인 것으로 분석되었다.

5.2.2 논리적 사고력 사후 검사 좌우 비교

실험처치 후 실험집단과 비교집단의 논리적 사고력

변화가 통계적으로 유의한 차이를 보이는지 알아보기

위해 독립표본 t검증을 실시하였고 결과는 <표 8>과 같다.

<표 8> 논리적 사고력 사후 검사 결과

논리유형 집단 사례수 평균
표준

편차
t값 유의도

보존논리
실험집단 30 1.00 .37

-.571 .570
비교집단 30 1.07 .52

비례논리
실험집단 30 .23 .50

-.918 .362
비교집단 30 .37 .62

변인

통제논리

실험집단 30 .57 .73
.000 1.000

비교집단 30 .57 .63

확률논리
실험집단 30 .27 .64

-.756 .453
비교집단 30 .40 .72

상관논리
실험집단 30 .10 .31

.460 .647
비교집단 30 .07 .25

조합논리
실험집단 30 1.43 .63

3.354 .001
비교집단 30 .87 .68

논리합계
실험집단 30 3.60 1.94

.521 .604
비교집단 30 3.33 2.02

실험처치 후 실험집단과 비교집단의 논리합계 평균

점수는 각각 3.60(±1.94)과 3.33(±2.02)으로 실험집단의

점수가 높게 나타났지만 통계적으로 유의한 차이는

보이지 않았다. 그러나 6개 하위 요소 중 조합논리

에서 각 집단의 평균 점수가 1.43(±0.63)과 0.87(±0.68)로

실험집단이 높았으며, 유의한 차이를 보였다. 나머지

하위 요소에서는 유의한 차이를 보이지 않았다.

사전 검사에서 실험집단은 비교집단에 비해 평균

점수가 낮았지만 사후 검사에서는 비교집단에 비해

높은 평균 점수를 보였다. 하지만 사전․사후 검사

모두 통계적으로 5% 수준에서 유의차를 보이지 않는

범위 내에 속해 있어서 좌우 비교에서 유의미한 검증

결과가 나타나지 않았다.

5.2.3 집단별 논리적 사고력 전후 비교

실험집단과 비교집단 내 실험처치 전후 비교를 위해

대응표본 t검증을 실시하였고 결과는 <표 9>와 같다.

<표 9> 집단 내 논리적 사고력 전후 비교표
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비례

논리

실험

집단

사전검사 .07 .25
-2.408 .023

사후검사 .23 .50

비교

집단

사전검사 .23 .57
-1.278 .211

사후검사 .37 .62

변인

통제

논리

실험

집단

사전검사 .37 .72
-2.262 .031

사후검사 .57 .73

비교

집단

사전검사 .50 .73
-.465 .645

사후검사 .57 .63

확률

논리

실험

집단

사전검사 .30 .65
.297 .769

사후검사 .27 .64

비교

집단

사전검사 .37 .72
-.297 .769

사후검사 .40 .72

상관

논리

실험

집단

사전검사 .27 .52
2.408 .023

사후검사 .10 .31

비교

집단

사전검사 .17 .38
1.795 .083

사후검사 .07 .25

조합

논리

실험

집단

사전검사 .77 .63
-6.021 .000

사후검사 1.43 .63

비교

집단

사전검사 .90 .80
.297 .769

사후검사 .87 .68

논리

합계

실험

집단

사전검사 2.90 1.86
-3.175 .004

사후검사 3.60 1.94

비교

집단

사전검사 3.23 2.13
-.406 .687

사후검사 3.33 2.02

실험집단의 논리적 사고력 6개 하위 요소 중 비

례논리, 변인통제논리, 상관논리, 조합논리에서 유의

한 차이를 나타냈다. 그러나 비교집단의 6개 하위

요소는 모두 통계적으로 유의하지 않았다.

전체 논리 합계에서 실험집단의 사전․사후 검사

평균 점수는 각각 2.90(±1.86)과 3.60(±1.94)으로 사

후 검사에서 높게 나타났으며, 이는 통계적으로 유

의하였다. 비교집단의 경우 사전․사후 검사 평균

점수가 각각 3.23(±2.13)과 3.33(±2.02)으로 다소 높

았으나, 통계적으로 유의한 차이가 보이지 않았다.

6. 결론

알고리즘 교육이 학습자의 고차원적 사고 능력

신장에 효과적이라는 것은 많은 연구를 통해 밝혀져

왔다. 하지만 알고리즘 교육은 정신적 표상에 의한

사고 능력이 많이 요구되어 대학 교육에서 이루어

지던 것이 현실이다. 2007년 개정 교육과정에서 학

습자의 창의적 문제해결능력 신장을 목표로 삼고

있는 정보 교과가 신설되었고, 교육 내용으로 알고

리즘과 자료구조 등을 포함하고 있다. 만약 초등학교

에서 알고리즘의 이론적 학습보다 원리를 학습자가

이해한다면 이후의 교육에 있어 교수․학습의 효과가

증대될 것이다.

따라서 본 연구에서는 국내·외 컴퓨터 관련 교육

과정 분석 결과를 바탕으로 다양한 알고리즘 학습

주제를 선정한 후 학습자의 인지 구조와 수준을 고려

하여 놀이 중심의 알고리즘 학습 프로그램 개발 및

적용을 통해 논리적 사고력을 증진시키고자 하였다.

연구 실험 결과 본 논문에서 개발한 놀이 중심

알고리즘 학습 프로그램을 적용한 실험집단은 전통

적인 ICT 활용 수업을 적용한 비교집단에 비해 논

리적 사고력 평균 점수가 향상 되었으며, 특히 조합

논리는 통계적으로 유의미한 차이가 있는 것으로

나타났다. 또한 집단간 논리적 사고력 전후 비교 결과

비교집단은 유의한 차이를 보이지 않았지만, 실험집

단은 통계적으로 유의한 차이를 보여 놀이 중심의

알고리즘 학습 프로그램이 학습자의 논리적 사고력

향상에 긍정적인 영향을 주는 것으로 해석된다.

향후 학습 주제를 컴퓨터 과학 분야로 확장하여

다양한 학습 내용을 선정, 조직화하고 학습자의 수

준에 맞게 학습 프로그램을 개발하여 제공한다면

사고력을 신장시킬 수 있는 컴퓨터 교육의 기틀을

마련할 수 있을 것으로 기대된다.
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