
Journal of The Korea Society of Computer and Information

Vol. 20, No. 5, May 2015

www.ksci.re.kr

http://dx.doi.org/10.9708/jksci.2015.20.5.151

초등 정보 영재의 알고리즘 학습을 위한 퍼즐의 교육적 활용

1)최정원*, 이영준**

Educational Application of Puzzles for Algorithm

Learning of Informatics Gifted Elementary School

Students

Jeong-Won Choi *, Young-Jun Lee**

요 약

알고리즘은 문제를 효과적이고 효율적으로 해결하기 위해 필요한 문제 해결 과정을 설계하는 기법을 다루기 때

문에 컴퓨터 과학을 배우는 사람이라면 반드시 학습해야 하는 영역이다. 알고리즘 교육은 학습자들이 알고리즘을 

설계하는 기법을 익히는 것 뿐 아니라 학습한 알고리즘 기법을 문제를 해결하는 데 적절히 활용할 수 있는 능력을 

함께 익힐 때 효과적이다. 특히 사회적으로 커다란 영향을 미칠 가능성을 가진 정보 영재 학생들을 대상으로 하는 

교육 활성화에 대한 인식이 확산되기 시작하면서 이들을 어떻게 가르칠 것인가에 대한 관심이 고조되고 있다. 따라

서 본 연구에서는 정보 영재 학습자들이 알고리즘 설계 기법을 보다 쉽게 학습하고 문제를 해결하는 데 활용하는 

방법을 익힐 수 있도록 하기 위하여 퍼즐을 도입하였다. 연구 결과 퍼즐 기반의 알고리즘 학습이 전통적인 알고리즘 

학습 방법에 비해 학습자들에게 긍정적인 영향을 준 것을 확인할 수 있었다. 이러한 결과는 학습자들이 퍼즐 기반 

알고리즘 학습을 통해 알고리즘 설계 기법을 적용하는 다양한 문제 해결 경험을 함으로써 흥미와 학습의 전이가 향

상된 것이라 해석할 수 있다.

▸Keywords :퍼즐 기반 학습, 알고리즘, 정보 영재

Abstract

The algorithm in computer science includes skills to design a problem solving process for solving 

problems efficiently and effectively. Therefore all learners who learn computer science have to learn 
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algorithm. Education for algorithm is effective when learners acquire skills to design algorithm as well as 

ability to use appropriate design skills solving problems. Especially since it is heightened people awareness 

to cultivating informatics gifted students who have potential of significant impact on society, many studies 

on how to teach them have been in progress. Therefore in this study we adopted puzzles to help 

informatics gifted students learn skills to design algorithm and how to use them to solve problems. The 

results of pre and post test compared to traditional algorithm learning, we identified that puzzled based 

algorithm learning gave a positive impact to students. Students had various problem solving experience 

applying algorithm design skills in puzzle based learning. As a result, students of learning and learning 

transfer has been improved.

▸Keywords : Puzzle-based Learning, Algorithm, Informatics Gifted

I. 서 론

컴퓨터 과학이 현대 사회의 문제 해결에 효율성과 효과성

을 제공하는 핵심 학문으로 대두되면서 이에 대한 관심이 높

아졌으며컴퓨터과학교육의필요성과중요성이강조되고있

다. 특히 국가 경쟁력 강화를 위한 핵심 인재를 양성하고 우

수 인재들이 사회에 미치는 파급 효과를 고려할 때, 컴퓨터

과학 분야에 우수성을 보이는 정보 영재 학생들을 위한 컴퓨

터 과학 교육은 필수적이다[1].

컴퓨터 과학 교육 내용 중에서 알고리즘은 컴퓨터 과학의

개념과원리를파악하는가장기본적인영역으로컴퓨터과학

학문전반에걸쳐널리활용된다. 알고리즘영역은문제를빠

르고 정확하게 해결하는 문제 해결 과정 설계 기법을 다루기

때문에 다양한 학문 분야, 심지어는 실생활에서도 문제 해결

에 활용되기도 한다.

그러나 현재 정보 영재를 대상으로 하는 알고리즘 교육을

살펴보면가장대표적인알고리즘설계기법인정렬이나탐색

을 중심으로 가르치고 있다는 비판을 받고 있다[2][3][4].

뿐만 아니라 알고리즘 설계 기법의 개념과 원리를 암기하고

의사코드로 표현해보는 수준에서 학습이 종료된다[4]. 이러

한 점은 학습자들로 하여금 알고리즘을 배워야 할 필요성을

인지하지 못하도록 하며 지루하고 어려운 영역이라는 인식을

심어주기쉽다. 게다가문제해결에어떤알고리즘설계기법

을 적용할 것인가는 전적으로 학습자의 능력에 달려있게 된

다.

보다 효과적인 알고리즘 교육이 되기 위해서는 학습 방법

측면에서 볼 때 학습자들이 알고리즘 설계 기법을 쉽게 이해

하고기억할수있도록해야하며문제상황에적합한기법을

적용할수 있도록 해야한다. 또한 학습 내용측면에서는정

렬이나 탐색 위주의 내용을 집중적으로 다루기보다는 다양한

알고리즘 설계 기법을 학습하도록 해야 한다.

현재 알고리즘 학습 효과를 높이기 위하여 학습자가 알고

리즘 설계 기법을 몸소 체험해보는 Unplugged 방식을 도입

하고 있다. 이 방식이 알고리즘 설계 기법을 쉽게 학습하는

방법이기는 하지만 활동하는 데에 시간이 오래 걸리거나 이

방식을 도입할 수 있는 알고리즘 설계 기법이 다소 제한적이

다.

이에 반해 퍼즐은 다양하면서도 흥미로운 문제 상황을 만

들수있어학습자들의학습동기를유발할수있으며재미있

고 짧게 제시되는 문제 상황은 학습자들이 문제와 해법을 기

억하기쉽도록 하여다른문제에대한 해법의전이성이높다.

또한 특정학문영역에대한지식을요구하지않기때문에누

구나 쉽게 접근할 수 있다는 장점이 있다. 더 나아가 학습의

전이성과 퍼즐이 갖는 다양한 문제 상황은 알고리즘 설계 기

법을적용하는학습, 다양한알고리즘설계기법자체를학습

하는 데에 효과적이다.

따라서본연구에서알고리즘학습효과를높이기위해퍼

즐을도입하고학습효과를검증하였다. 이를위하여 2장에서

는 알고리즘 학습 현황을 살펴보고 퍼즐 기반 학습이 알고리

즘 학습 향상에 도움이 될 수 있는지에 대하여 선행 연구를

통해살펴보았다. 3장에서는퍼즐기반알고리즘학습을실행

을 위한 학습 전략과 학습에 도입할 알고리즘 설계 기법들을
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제시하였다. 4장에서는 본 연구를 수행한 방법들을 설명하며

5장에서는 연구 결과와 그에 따른 시사점을 도출하였다.

II. 관련 연구

1. 알고리즘 학습

알고리즘은 직면한 문제를 해결하는 과정을 의미한다. 컴

퓨터과학분야가컴퓨팅시스템을이해하고컴퓨팅시스템을

사용함으로써 사람이 해결하지 못하거나 해결하는 데에 시간

이 매우 오래 걸리는 문제를 효율적이고 효과적으로 해결할

수 있도록 하는 학문임을 고려할 때 알고리즘은 문제 해결을

잘하기위해면밀히설계해야하는도면과같은중요한역할

을하는하나의영역이다. 이러한점은알고리즘이컴퓨터과

학에서 다루는 모든 분야들과 연계되지 않는 부분이 없다는

점에서 그 중요성을 확인할 수 있으며 컴퓨터 과학을 배우는

학습자들이라면 누구나 필수적으로 학습해야 하는 부분이다.

컴퓨터과학에서배우게되는알고리즘수업은알고리즘을

설계하는데 사용하는 다양한 기법들을 중심으로 이루어진다.

문제를 순서대로 나열하기 위해서 사용할 수 있는 다양한 정

렬기법, 원하는정보를빠르게찾기위한탐색 기법등이대

표적인사례이다. 이러한기법들을알고있는가, 그렇지않는

가의 차이는 매우 크다. 알고 있다는 사실은 이 기법들을 적

용해야하는문제상황에직면하게되었을때인지구조에저

장되어있던기법을문제상황에적용할수있는가능성이크

다는 것을 의미하기 때문이다.

현재 알고리즘 교육 사례를 살펴보면 다양한 알고리즘의

종류중정렬과탐색알고리즘설계기법을중심으로그기법

의 개념, 원리를 이해하는 데에 초점이 맞추어져 있다

[2][3][4].

이러한 교육 방식은 정보 영재교육이라고 해서 다르지 않

다. 차별화되는점이라고한다면일부영재교육기관에서정보

올림피아드대회출전을대비하여대회에자주등장하는알고

리즘 설계 기법의 원리와 이를 프로그래밍 언어로 코딩하는

것을 학습하고 어느 문제 유형에 어떤 알고리즘 설계 기법이

적용되는지 정형화하는 연습을 한다는 점이다[5][6].

그러나알고리즘학습에서중요한것은학습자들이알고리

즘을 알고 있는가, 이해했는가 뿐만이 아니다. 문제 상황에

직면했을 때 적합한 알고리즘 설계기법을 적용할 수 있는가,

이 기법을 사용하여 효율적이고 효과적인 알고리즘을 설계할

수있는가를함께고려해야한다. 학습자가알고리즘설계기

법을알고있다고해서문제상황에맞는기법을바로적용할

수있는것은아니므로학습자들이이를활용할수있는능력

을 함께 길러줘야 할 필요가 있기 때문이다.

2. 퍼즐 기반 학습

퍼즐은 주어진 문제 해결 도구가 무엇이냐에 따라서 탱그

램, 펜토미노와같은특정도구를활용하는조작퍼즐과종이

와 펜을 사용하는 지필 퍼즐로 나뉜다. 지필 퍼즐은 또 다시

주어진 문제의 틀을 완성하는 완성형 퍼즐과 문제 해결 과정

이개방된개방형퍼즐로다시구분된다. 본연구에서는도구

의사용이라는제약이나주어진틀을완성함으로써문제해결

패턴을 익히는 조작 퍼즐이나 완성형 퍼즐을 활용하는 대신

문제해결을위한접근이개방되어있어현실생활의문제상

황과유사한환경을제공할수있도록하는개방형퍼즐을다

루었다.

일반적으로 퍼즐은 흥미로운 문제 상황을 가지고 있기 때

문에 학습자들을 문제 해결에 지속적으로 참여시킴으로써 해

를 찾아내어 인지적인 만족감을 제공하는 특징을 갖고 있다.

뿐만 아니라 특정한 분야의 지식과 해결 전략을 요구하지 않

기때문에누구든지쉽게도전할수있고다양한분야의문제

들을 다룰 수 있다. 퍼즐이 갖는 간단하고 흥미로운 문제 상

황은 학습자로 하여금 문제 자체와 해결 과정을 기억하기 쉽

도록하므로문제해결의전이력이높은편이다. 게다가문제

해결과정에서논리적이고체계적인설계과정을거치치않고

과거의 성공적인 문제 해결 경험에 의존하는 경우는 해답에

이르는 것이 어렵도록 하므로 정확한 문제 해결 방법과 전략

을 학습할 수 있도록 한다[7].

퍼즐의이러한특징은학습에도입될때학습효과를높일

수 있다. 개방형 퍼즐의 문제 상황이 갖는 흥미 유발 특성은

학습에대한적극적인참여태도를유지시키며, 해결 과정동

안 끊임없이 생각하도록 하는 점은 학습자들의 논리적 사고

력, 비판적 사고력 또한 향상시킨다[7][8].

최근에는컴퓨터과학을전공하는대학생들이컴퓨터과학

개론마저도어려워하고지루해하는점을개선하기위하여수

업에퍼즐을도입하여적극적인참여를유도하고학습자의이

해를 돕고 있다[9][10]. 그러나 퍼즐을 컴퓨터 과학 수업에

도입한 연구 사례들은 주로 대학생을 대상으로 한다. 다양한

퍼즐을컴퓨터과학과접목시키려고하다보니높은수준의수

학적 지식을 요구하는 경우가 많기 때문이다.

퍼즐이 주는 컴퓨터 과학 학습 향상 효과를 고려해볼 때

대학생을대상으로한정되어있던제약을극복하고초중고학

생들에게도 확대시키기 위해서는 학습자의 수준에 적절한 퍼
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즐과 학습 전략을 도입할 수 있어야 한다.

최근퍼즐의장점을살려초등학교정보영재학생들의컴

퓨터 과학 교육에 퍼즐 기반 학습이 도입되고 있다. 퍼즐의

해결 과정에는 다양한 컴퓨팅 사고력의 문제해결요소를 활용

할 수 있으며 문제 해결의 효율성을 높이기 위하여 알고리즘

설계 기법을 활용할 수 있기 때문에 컴퓨팅 사고력의 추상화

능력을 길러줄 수 있다[11].

그러나 초등 정보 영재 학습자들의 컴퓨팅 사고력을 향상

할 수 있지만 문제 해결 접근이 개방적이어서 다양한 방법을

탐색해보아야한다는점이학습자들에게인지적부담이될수

있기때문에교사가적절한피드백과스캐폴딩을적시에제공

할 수 있는 전략이 도입되어야 할 필요가 있다[12].

본 연구에서는 학습자의 알고리즘 학습 향상을 위한 목적

으로 퍼즐을 도입하고 학습 효과를 검증하였다. 알고리즘은

문제 해결 과정에서 문제 해결의 효과성과 효율성을 높이기

위한 문제 해결 전략으로 활용될 수 있으며, 퍼즐은 다양한

문제상황을제공함으로써학습자가문제해결에어떠한알고

리즘을 적용해야 하는지에 대한 방법적인 지식을 깨달을 수

있도록 한다.

Ⅲ. 퍼즐 기반 알고리즘 학습 설계

컴퓨터 과학의 기반 학문이 되는 알고리즘을 효과적이고

효율적으로 학습하기 위해서는 알고리즘이 적용되는 문제를

해결하는경험을하는것이중요하다. 특히퍼즐은다양한문

제상황을연출할수있고문제해결을위한접근이개방적이

기 때문에 다양한 문제 해결 경험을 제공하기 적합하다.

퍼즐은알고리즘이활용되는문제상황을다양하게제공할

수있다는장점은있지만해법접근에대한개방적인특징때

문에초보학습자들이쉽게해법에접근하지못하는어려움이

있다. 따라서초등학교정보영재를기준으로어느수준의알

고리즘을제시할것인가에대해고려한수업설계가필요하다.

1. 학습 전략

본 연구에서 제안하는 퍼즐 기반 알고리즘 학습은 퍼즐의

해답을찾는것만이목표가아니다. 문제를해결하는데적합

한 알고리즘 설계 기법을 선택하고 이를 적용하여 문제를 해

결할 수 있도록 하는 것도 포함된다.

알고리즘 설계 기법을 익히고 이를 문제 해결에 적용하기

위해서는문제상황을정확하게파악할수있어야한다. 일반

적으로사람은문제를해결하기위하여자신들이문제해결에

성공한 경험을 바탕으로 해결하려고 한다. 성공적인 문제 해

결경험이누적되면문제상황에대한면밀한분석없이자신

의직관에의존하여문제를해결하고자하는경우가많다. 그

러나 이러한 해결 방법은 익숙한 문제의 유형을 해결할 때에

는 쉽고 빠르게 해결할 수 있지만 새로운 유형이거나 복잡한

문제를 해결해야 할 때에는 난관에 봉착할 수 있다. 따라서

학습자들이 자신의 문제 해결 경험에 의존하지 않고 문제를

해결할수있도록하기위하여다음의문제해결요소들을고

려하도록하였다. 이문제해결요소들은문제의해를찾아가

는 데 필요한 단서들을 찾을 수 있도록 안내한다. 물론 문제

해결 과정 설계를 돕는 요소들이지만 해를 보장하는 것은 아

니다. 또한 모든 요소들이 퍼즐 하나를 해결하는 데 모두 사

용되는 것은 아니며 문제를 해결하기 위한 특정 순서가 있는

것도 아니다.

Ÿ 문제의 현재 상태

Ÿ 문제의 목표 상태

Ÿ 문제에서 정의해야 할 용어

Ÿ 문제 해결에 필요한 자료 수집

Ÿ 문제 해결에 반드시 필요한 요소만 추출

Ÿ 문제 해결에 반복적으로 나타나는 패턴 인식

Ÿ 문제 해결에 필요한 자료를 시각적․구조적으로 표현
Ÿ 큰 문제를 해결 가능한 단위의 작은 문제로 분해

문제 해결 요소들은 학습 초기에 의식적으로 하나씩 떠올

려 보면서 투입 시점을 결정하지만 문제 해결 경험이 누적될

수록 어떤 시점에 어떤 문제 해결 요소가 투입되어야 하는지

깨닫게 된다.

2. 알고리즘

지금까지 정보 영재들을 대상으로 하는 알고리즘 교육은

주로 정렬과 탐색 기법을 중심으로 가르치거나 정보올림피아

드 대회 참여를 목적으로 출제된 문제 유형을 분석하여 자주

등장하는 알고리즘을 암기하고 프로그래밍으로 구현하는데

집중되어 있다.

일반적으로교육은학습자의수준을바탕으로어떠한내용

을어떻게가르칠것인가에초점을둔다. 그러나지식을습득

하는 속도와 이해 수준이 상대적으로 우수한 영재 학생들은

무엇을 가르칠 것인가 보다는 어떻게 가르칠 것인가에 보다

집중할수있어야한다. 가르치는전략과방법은학습자의이

해가 쉽게 일어나도록 돕기 때문이다. 문교식(2008)은 이러

한 점에서 초등 정보 영재 학생들에게도 다양한 알고리즘 설
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계 기법을 가르칠 수 있다고 주장한다[13]. 그는 알고리즘을

알고리즘이 갖는 특성에 따라 개념적 알고리즘, 자료 구조적

알고리즘, 필수알고리즘으로구분하여제시하면서이알고리

즘들이 초등학교 정보 영재 학생들이 학습할 수 있는 알고리

즘임을 제시하였다.

개념적알고리즘은문제해결과정에자연스럽게융합되어

가시적으로드러나지않는알고리즘으로문제해결방향을안

내한다. 개념적 알고리즘에는 반복 알고리즘, 재귀 알고리즘,

동적 프로그래밍, 백트래킹, 분할 정복 등이 포함된다. 자료

구조적 알고리즘은 컴퓨터 과학의 자료 구조 부분에 대한 알

고리즘으로 배열, 리스트, 스택, 큐, 트리, 그래프 등을 사용

하고 응용하는 문제 해결에 필요한 알고리즘이다. 필수 알고

리즘은다양한분야의문제해결에활용도가높은알고리즘으

로 현재 정보 영재의 알고리즘 학습에 포함되어 있는 정렬과

탐색과 최단 경로, 문자열 탐색, 유한 상태, 최적화 알고리즘

등이 이에 속한다.

본 연구에서선행연구를바탕으로초등정보영재학생들

이 학습해야 할 알고리즘 설계 기법들을 표 1과 같이 제시하

였다. 표 1에는해당기법을가르치기위해도입한퍼즐의주

제또한포함하고있다. 정보 영재학생들이학습한알고리즘

과 퍼즐은 정렬, 탐색, 재귀법, 동적 프로그래밍, 백트래킹,

정렬, 최단경로, 오토마타, 문자열 매칭, 분할 정복 등의 알

고리즘이 포함되어 있다.

차시 퍼즐 알고리즘

1

Ÿ 보물구슬꺼내기

Ÿ 배에물건싣기
순차, 반복, 조건 분기

Ÿ 미용실에서염색하기

Ÿ 기관사찾기

Ÿ 부활절달걀

백트래킹

2

Ÿ 다리건설

Ÿ 빌딩에서달걀떨어뜨리기

brute-force,

B트리, 이진트리

Ÿ 대학구경

Ÿ 선원의항해

최소비용신장트리,

동적프로그래밍

3

Ÿ 금고열기

Ÿ 비밀편지
암호화알고리즘

Ÿ 연아의생활패턴

Ÿ 자전거타기
스케줄링

4

Ÿ 한달간에온생일선물

Ÿ 도서관사서의하루
삽입, 버블, 퀵정렬

Ÿ 시계탑의비밀

Ÿ 세포번식

Ÿ 승려가사는섬

분할정복

5

Ÿ 꽃잎의비밀

Ÿ 물건배송

Ÿ 하노이탑

재귀법

욕심쟁이알고리즘

표 1. 퍼즐기반알고리즘학습내용
Table 1. Puzzle Based Algorithm Learning Contents

Ⅳ. 연구 방법

1. 연구 대상

본연구의연구대상은교육청초등정보영재학생 33명이

며학생들은총 2학급으로구성되어있다. 2학급을각각실험

집단과통제집단으로구성하였다. 실험집단학생들은총 13

명이며 통제 집단 학생들은 20명이다.

2. 연구 설계

퍼즐 기반 알고리즘 학습이 학습자의 알고리즘 학습에 미

친 영향을 분석하기 위한 연구의 실험 설계는 다음과 같다.

실험집단 O1 X1 O2

통제집단 O3 X2 O4

O1, O3 :사전검사(알고리즘)

X1 : 퍼즐 기반 알고리즘 학습

X2 : 전통적인 알고리즘 학습

O2, O4 :사후검사(알고리즘)

3. 연구 도구

알고리즘 설계 기법은 문제를 해결할 때 효과성과 효율성

을 보장하기 위한 문제 해결 전략의 역할을 한다. 알고리즘

학습 결과를 평가하기 위해서는 알고리즘 설계 기법 자체를

정확하게 이해하고 있는가 뿐 아니라 직면한 문제 상황을 해

결하는 데에 적합한 알고리즘을 적용하여 문제를 효율적이고

효과적으로해결할수있는가도함께평가할 수있어야한다.

따라서 본 연구에서는 이를 평가할 수 있는 도구로서 이은경

(2009)의 컴퓨팅사고력향상도구를연구의목적에맞게수

정․보완하여 사용하였다[14]. 이은경의 검사지는 OECD.

PISA의 문제 해결 영역 문항의 평가 틀을 기준으로 실생활

맥락을갖는문제상황을제시하고있으며효과적이고효율적

인문제해결전략으로서알고리즘설계기법을적용할수있

다. 또한 개방형 서술 문제로 학습자가 문제 해결 전 과정을

스스로 해결하는 과정을 살펴볼 수 있다는 장점을 갖는다.

본연구에서의문항들은표2와같으며전문가 5인의협의

를 통해 그 타당성을 검증하였다. 이 문항들은 총 30분 동안

해결하도록 제시되었다. 채점은 문제 해결에 적합한 설계 기

법을이용하여알고리즘을설계하고문제의해를찾은경우는
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2점, 알고리즘설계기법을절차적으로표현하지못하고과정

의 일부가 결여되어 있지만 어떤 기법을 적용해야 하는지 알

고해를찾은경우는 1점, 그외의경우는 0점을부여하였다.

문항 알고리즘

1 로봇의길건너기
절차, 반복, 조건분기

알고리즘해석

2 낡은다리건너기 동적프로그래밍

3 토끼의번식 재귀

4
한도시를구성하는구

구별하기
백트래킹

5 음악줄넘기 이진탐색

6 해수욕장 스케줄링

표 2. 알고리즘평가문항
Table 2. Algorithm Test Questions

또한 퍼즐 기반 알고리즘 학습 방법으로 학습했던 집단의

문제 해결 과정과 전통적인 알고리즘 학습 방법을 취한 집단

의문제해결과정을비교할때어떤차이가있는지를확인하

기 위하여 실험 집단과 통제 집단의 정답자와 오답자의 답안

지를 분석하였다.

4. 연구 절차

실험 집단과 통제 집단을 대상으로 알고리즘 학습을 실시

하기전사전검사를 30분간실시하였다. 교육프로그램적용

은 1주일에걸쳐하루에 4시간씩 5일간총 20시간동안진행

되었고실험집단은퍼즐기반알고리즘학습을, 통제집단은

전통적인 방식의 알고리즘 학습을 진행하였다.

Ⅴ. 연구 결과 및 논의

1. 사전 검사 결과

실험 집단과 통제 집단의 동질성을 검증하기 위하여 사전

검사를 실시하였다. 그 결과는 표 3에서와 같이 동질 집단인

것을 확인할 수 있었다.

학생수 평균
표준

편차
t df p

실험

집단
13 1.54 1.39

.941 31 .354
통제

집단
20 1.10 1.25

표 3. 사전검사결과
Table 3. Pre-test Results

2. 사후 검사 결과

사후검사결과는표 4, 표 5와같다. 실험 집단의학생들

이통제집단에비해유의한향상이있었으며(p<.001), 집단

내사전-사후검사결과또한실험집단의학습이통계적으로

유의한 향상이 있음을 확인하였다(p<.05).

이러한 결과는 퍼즐 기반 알고리즘 학습이 학습자의 알고

리즘학습향상에긍정적인영향을미친것으로해석할수있

다. 이러한결과는퍼즐이갖는흥미요소가학습자의알고리

즘 학습을 촉진시킨 데다가 퍼즐이 제공하는 다양한 문제 상

황이학습자로하여금알고리즘학습의필요성을깨닫게하면

서문제상황을해결할수있는다양한알고리즘설계기법을

적용하는 연습이 가능하도록 했기 때문이라 판단된다. 뿐만

아니라퍼즐의전이성으로인해학습자들이알고리즘설계기

법을 잘 기억할 수 있도록 한 것이라 판단된다.

학생수 평균
표준

편차
t df p

실험집단 13 3.31 1.43

4.420 31 .000

통제집단 20 1.05 1.10

표 4. 사후검사결과
Table 4. Post-test Results

학생수

사전검사–사후검사

평균
표준

편차
t df p

실험집단 13 -1.77 1.83 -3.481 12 .005

통제집단 20 .05 .999 .224 19 .825

표 5. 사전-사후차이검증결과
Table 5. Pre-Post differences test results

3. 학습자 문제 해결 과정 분석

퍼즐 기반 알고리즘 학습 방식으로 학습한 집단과 전통적

인방식으로알고리즘을학습한통제집단의정답자와오답자

의 답안과 비교함으로써 어떤 차이가 있는지 확인하였다. 이
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과정은퍼즐기반알고리즘학습이학습자의알고리즘학습에

어떠한 영향을 미치고 있는지 면밀히 분석하기 위함이다.

학습자 문제 해결 과정의 사례를 제시하면 다음과 같다.

다음의 퍼즐은 동적 프로그래밍 기법을 활용하는 “낡은 다리

건너기” 문항이다.

여행자 4명이 강 위에 놓인 다리를 건너려고 합니다. 아

주어두운밤인데램프는하나만있으며다리가오래되고낡

아 다리를 건너기 위해서는 램프가 꼭 필요합니다. 다리는

아주 약해서 한 번에 두 명까지만 지나갈 수 있고 여행자들

이 다리를 건너는 데는 각각 다른 시간이 걸립니다.

A는젊고빠르기때문에다리를건너는데 1분이걸리며

B는 2분, C는 5분, D는 나이가 많고 다리 교정을 받아 10

이걸립니다. 다리를건널때램프가꼭필요하기때문에두

사람이 함께 다리를 건널 때는 속도가 느린 사람의 속도에

맞추게 됩니다. 어떻게 해야 가장 빠르게 모두 다리를 건널

수 있을까요?

본문항을해결하기위해서는 ‘가장빠르게’라는용어가최

적화를의미한다는것을파악하고적절한최적화알고리즘설

계 기법을 선택할 수 있어야 한다. 이 문항은 조건에 따라 2

명이다리를건너가고 1명이돌아오는단계로생각해볼수있

다. 가장 중요한 점은 첫 단계를 해결하기 위하여 선택한 문

제 해결 방법이 문제의 해를 찾을 때까지 지속적으로 활용되

는 것이 아니라는 점이다. 즉, A가 가장 짧은 시간이 걸린다

고 해서 A가 반드시 지속적으로 왕복해야 하는 것은 아니라

는 점을 유의해야 한다. 각 단계가 수행될 때마다 문제 해결

전략이 동적으로 변화할 수 있다는 사실을 알아둘 필요가 있

다. 그리고각단계마다수행되는시간을기록하고합산할수

있어야 한다.

문제를정확하게해결한실험집단의정답자들은적합한알

고리즘 기법을 선택하여 문제 해결 과정을 구현해내었고, 그

과정에서 단계별로 걸리는 시간과 총 이동 시간을 기록하고

최종적으로 다리를 건너는 데 걸린 시간을 도출하는 과정을

절차적으로명확하게표현하였다. 통제집단의정답자들은알

고리즘을 절차적으로 명확하면서도 간단히 표현하기 보다는

서술 형식으로 설명하는 경향을 보였다. 이러한 결과는 통제

집단의 정답자의 경우 어떤 알고리즘 설계 기법을 적용해야

할지 알고 퍼즐을 해결했다고 하기 보다는 알고리즘과 전혀

관련이없는주어진문제를해결했다고인식한다는것을나타

낸다.

오답자의 답안을 분석해보면, 실험 집단의 경우는 적합한

알고리즘 설계 기법을 찾지 못하는 학습자들이 대다수였다.

문제해결과정을절차적으로표현하려고하였으나적합한알

고리즘을 선택하지 못해 다른 기법을 적용함으로써 첫 번째

선택했던문제해결전략을지속적으로적용하여최적의해를

구하지 못하였다. 이와 비교할 때, 통제 집단의 학습자들은

논리적으로 문제 해결 과정을 설계하려고 하는 대신 ‘업고 간

다’, ‘등불을다리건너편으로던진다’ 등문제의해를찾는것

에집중하였고알고리즘과정설명에논리적인비약을관찰할

수 있었다. 오답자의 문제 해결 과정은 그림 1과 같다.

그림 1. 오답자문제해결과정
Fig. 1. Wrong Answer Students’ Problem Solving

Process

Ⅵ. 결론

21세기를 살아가는 학습자라면 반드시 갖추어야 할 능력

으로문제해결능력이대두되고있다[15][16]. 특히컴퓨터

과학은 컴퓨팅 시스템을 활용함으로써 문제를 효과적이고 효

율적으로 해결할 수 있도록 하는 중요한 역할을 하게 되면서

컴퓨터 과학 교육을 해야 한다는 필요성과 중요성이 더욱 대

두되고 있다.

컴퓨터 과학에서 가장 기본이 되는 영역은 알고리즘으로

문제해결과직접관련되는부분이며알고리즘은컴퓨터과학

을 학습하는 사람들이라면 반드시 학습해야 하는 영역이다.

알고리즘은 문제 해결 과정을 효과적이고 효율적으로 설계하

도록 하는 기법들을 학습할 수 있기 때문이다.

특히우수한인재가사회에미치는영향력을고려할때컴

퓨터 과학 분야의 우수한 인재 양성을 위한 교육을 고려하지
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않수없다. 그런데현재정보영재교육에서이루어지는알고

리즘 학습을 살펴보면 정렬과 탐색 설계 기법을 중심으로 개

념과원리를이해하는수준에그치고있다. 혹은정보올림피

아드를준비하는교육기관들은대회에출제되는문제유형에

필요한알고리즘설계기법을익히고이를컴퓨팅프로그램에

서 구현하는 방법을 학습하도록 하고 있다.

알고리즘을 설계하는 다양한 기법을 익히는 것도 물론 중

요하지만이를학습했다고해서문제를해결하는데바로활용

할수 있는 것은아니다. 알고리즘 설계 기법을 잘기억할수

있어야 하고 그 기법이 직면한 문제를 해결하는 데 적합한지

판단하여 적용할 수 있어야 한다. 따라서 효과적인 알고리즘

학습이되기위해서는알고리즘설계기법들을단순히익히는

것보다 이를 활용하여 문제를 효율적이고 효과적으로 해결할

수 있는 능력을 길러주는 것이 중요하므로 알고리즘 교육 방

법또한개선되어야한다. 본 연구에서는컴퓨터과학분야의

영재로 선발된 정보 영재 학생들의 알고리즘 학습을 위하여

퍼즐을 도입하고 학습 효과를 검증하였다.

연구 결과, 퍼즐 기반 알고리즘 학습 방법을 도입한 집단

의 학습이 통제 집단의 학생들에 비해 유의하게 향상이 있는

것을 확인할 수 있었다. 이는 본 연구에서 활용되었던 퍼즐

기반알고리즘학습이정보영재의알고리즘학습에효과적이

라는 것을 의미한다. 이러한 결과는 퍼즐이 갖는 흥미, 전이

력, 다양한 문제 상황 제공 등의 특징이 학습자가 알고리즘

학습을 보다 흥미롭게 하고 알고리즘을 실제 문제 상황에 활

용하는능력을 기를수있도록했기때문인것으로판단된다.

단, 본 연구의 실험이 단기간에 집중적으로 이루어졌다는

점, 연구대상의수가적다는점, 주어진시간제약상의문제

로여러가지알고리즘많이다루지못했다는점은연구결과

를 일반화하기에는 다소 어려움이 있다.

추후본연구의개선점을도출하여개선된퍼즐기반알고

리즘학습방법을설계하고연구대상의수와수업시간등을

충분히 확보한 후 학습자의 알고리즘 학습 향상에 미치는 영

향을 보다 면밀히 분석한다면 본 학습 방법의 일반화가 가능

할 것으로 기대된다.
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