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프로그래밍 학습에서 협동학습이 문제해결력에 미치는 효과
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 요약

프로그래밍 학습은 프로그래밍을 통한 문제 해결과정을 경험함으로써 고차원적인 사고력의 향상을 목적

으로 하는 경향이 있다.프로그래밍 학습은 주로 학습자 개인의 사고와 원리를 바탕으로 자기 주도적으로

이루어져 왔다.그러나 선행 연구들 중,논리적 사고력과 창의성을 바탕으로 하는 소집단 협동학습이 효과

가있다는결과가보고된바있다.이에본논문에서는프로그래밍학습에서문제해결과정에소집단협동학

습을 수행하는 것이 문제 해결력 향상에 미치는 영향을 검증하였다.이를 위하여 문제해결 5단계를 기본으

로 소집단 협동학습을 포함하는 모형을 개발하여 적용하였다.그 결과 소집단 협동학습은 프로그래밍 학습

에서 문제해결력 향상에 효과가 있으며,인지양식에 대해서는 유의미한 차이가 나타나지 않았다.

■ 중심어 : 프로그래밍 학습 협동학습 문제해결

Abstract

Programminglearningtendtoimprovethehighthinkingabilitybyexperiencingproblem

solvingprocessthroughprogrammingrecently,Therearethepreviousstudiesthatsmallgroup

cooperativelearninghastheeffectofthelearningthatisbasedlogicalthinkingandcreativity,

while programming learning has relied on individuallearner‘s thinking and principles

traditionally.

Inthispaper,itwasverifiedtheeffectonimprovingtheproblemsolvingabilitytoperformby

thesmallcooperativelearninggroupinaproblemsolvingprocessofprogramminglearning.For

this,itwas developedandappliedamodelthatincludesmallcooperativelearninggroupbased

ontheproblem solving5steps.Theresultsofthisstudyshowedthatthesmallcooperative

learninggrouphaspositiveeffectoftheproblemsolvingabilityinprogramminglearningandhas

norelationshipwithcognitivestyle.
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I. 서론

변화의속도가빠른디지털시대는사회가어떤방향

으로변화할지 정확히 예측하기 힘들므로과거와달리

새로운 능력을 필요로 한다.새로운 능력은 새로운 아

이디어를 통해 변화의 기회를 찾아내는 능력,앞으로

발생될문제를발견하여조치하는능력,창의적인사고

를 통한전진적인 행동능력등으로 생각해 볼수 있다.
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이에국가차원에서창의적사고를강조하며교육의목

표로 삼고,창의적 사고의 향상과 문제해결 능력을 길

러주는 시도가 진행되고 있다[1].

프로그래밍을배우는이유는크게두가지로구분할

수있다.그중하나는프로그래밍의기법을배우는것

이고,또다른하나는프로그래밍을통한문제해결과정

을 경험함으로써 고차원적인 사고력을 계발하는 도구

로서 프로그래밍을 활용하는 것이다.프로그래밍을 통

한 고차원적인 사고력의 향상이라는 것은구문을활용

하여문제를해결하는 전략을 세우고 해결과정을직접

수행하며 결과를 확인하고 반성하는 전반적인 문제해

결과정으로서의 프로그래밍을 이야기한다.

프로그래밍 학습에 있어서는 개인 학습이 주를 이루

었다.개인이사고와통찰을바탕으로문제를탐색하고

적용하여,결과의오류를찾아서수정하는과정의반복

으로학습이진행되는 것이지금까지의 전통적인프로

그래밍 학습이다.물론 이와 같은 방법은 학습자가 자

신의내면의사고과정을인식하고자기주도적이고능

동적으로 학습을 할 수 있는 장점이 있다.

프로그래밍의필수요소로종종수학적문제해결력이

필요함을이야기한다.수학적인문제해결력학습의과

정과프로그래밍 학습의 과정은 대응되는부분들이 많

으나,조직적인사고력과창의성을바탕으로한다는점

에 있어서 많은 공통점을 가지고 있다.수학 학습에서

협동학습이 효과적이라는 연구는 이미 선행되었다[2].

그렇다면 프로그래밍 학습 과정에서도 협동학습 요소

를 대입한다면 더 좋은 결과가 도출될 것이다.

ACM에서 매년 개최하는 ICPC(International

CollegiateProgrammingContest)와 같은 국제적인 프

로그램 경시대회는이미 구성원들간에 서로 협력하는

문제를해결하는방식을택하고있다[3].이는문제해결

에 있어서 소집단 협동학습의 가능성을 제시한다고 볼

수있으며그효율성에대하여도검증이필요하다고생

각한다.

본 논문에서는 먼저 필요한 선행 이론으로서 협동학

습과인지양식,문제해결학습,프로그래밍교육에대하

여고찰하고,기존연구에서제시된문제해결모형중

에서 문제해결 5단계를 기본으로 소집단 협동학습을

포함하는 수업 모형을 제안하였으며,이 수업 모형에

실험을적용하여 그 결과를 확인함으로써 프로그램학

습에서 소집단 협동학습이 문제해결력 향상에 미치는

영향을 밝히는데 목적이 있다.

II. 이론적 배경

1. 협동학습과 인지양식

학습활동을 수행할 때 학습자 개개인의 학습목표와

모든 학습자들의 학습목표가동시에최대로성취될수

있는 학습전략 중의 하나가 협동학습이다.이는 학급

전체학생들을소집단으로구성하고,함께상호작용하

여공동의학습목표를달성하도록고안된실제적인학

습 유형의 하나이다.

협동학습이 학습을 촉진하여 성취도를 향상시키는

원인을 구성원들간의 의사소통을 통한 언어적 상호작

용이라고 하였고,소집단 구성원사이의 언어적 상호작

용을 분석하면서 설명을 주고받는 행동이 학습자의성

취에 실질적인 영향을 준다.또한 프로그래밍 학습에

동료지도의 효과를 연구하면서 개인차가 큰 학생들을

대상으로 이론과 실기수업을 병행해야 하는 정보과학

교과에서 동료지도 학습은 학생의 흥미를 지속시켜학

습의부족한부분을보충할수있고동료와의상호작용

속에서 팀원 간의 관계도 원만하게 유지할 수 있는 좋

은 방법으로 제시하였다[4].

모든수업활동이학생의개인의차이에따라그효과

가 다르다.학생들이 학습을 하는데 영향을 주는 개인

차 변인으로 인지 양식이 있다.인지 양식은 개개인마

다주어진상황에서특유한방법으로행동을결정한다.

지적능력과 더불어 인간의 사회화 과정을 통해서 형성

된지각,사고,기억등의양식이인간의인지행동을결

정하는데 중요한 작용을 한며 이것을 인지양식이라고

하였다[2].인지양식에대표적인것은장독립적-장의존

적인지양식으로사물에대한지각이주위환경에대하

여독립적으로인지하는지,주위환경속에포함되어의

존적으로 인지하는지에 따른 구분이다.

일반적으로 장독립적 인지양식을 가진 학습자는 사
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물의각각의요소를별개로지각하며 분석적인 성향을

나타내기 때문에 수학이나과학 등의 교과에서 수월함

을느끼고학습성취도가우수하다.장의존적인지양식

을 가진 학습자는 사물을 인식함에 있어 그 주변의 환

경과함께 하나의 덩어리로서 인식하므로배경이있는

사회 과학이나 국사,국어와 같은 교과에서는 뛰어난

학업성취도를 나타낸다.또한 이들은 학업성취도에 주

변 환경,즉 인간관계라던가 학습상황의 영향을 많이

받는 경향이 있다.

2. 문제해결 학습과 그의 모형들

문제란현재상태와목표상태사이에간격이있으나

즉시,쉽게 도달할 방법이 없어 사고가 필요한 상태라

고 정의하였다[5].문제 해결 과정이란 문제 상황에서

사고를 통하여 원하는 목표를 달성하는 것을 말한다.

문제해결력은 문제를 이해하는 것부터 문제를 분석하

고그에대한해결전략을세우고,실행하여결과를검

증하는전반적인문제해결과정에서필요로하는종합

적인 능력이라고 정의하고 있다[6].

문제 해결력에 대한 선행 연구는 다양한데,특히

Polya의 문제 해결 4단계는 대부분의 선행연구의 이론

적근간을이루고있다.Polya의모형은문제이해,계획

수립,계획실행,반성의4단계로이루어져있는데각단

계의 적절한 발문과 전략을 사용한다.

Polya는 문제해결에 필요한 지식을 정보와

Know-How로 구분하며 자주성,판단,독창성,창조성

을요구하는문제해결능력이라고할수있다.문제이해

단계에서는자료와조건이무엇인지,조건이만족이될

수 있는지,조건은 답을 보고 결정하기에 충분한지 등

에판단을하며그림을그리거나기호를붙여보거나여

러부분으로분해하여나타내어보며문제를이해한다.

계획수립단계에서는과거에문제해결과연관지으며,

유용한정리를이용하여여러가지방법으로문제를탐

색한다.계획실행 단계에서는 풀이 계획을 실행하면서

단계적으로점검하며단계가옳다는것을증명할수있

는지 지속적으로 검증한다.반성단계에서는 결과를 점

검할수있는지,논증과정을점검할수있는지알아보

고그결과를다른문제에활용할수있는지도판단한다.

Schoenfeld이 제시한 모형에서 계획과 탐구 단계는

polya의 계획수립 단계와 동일하다고 볼 수 있으며 문

제 해결을 위한 발견술이 사용된다.이 모형은 피드백

기능을포함하여실제적인문제해결의과정을잘나타

내고 있으나 교실에서 사용하기에는 복잡하다[7].

문제 해결 학습에서의 또 다른 모형은 Krulik과

Rudnick의 문제 해결과정 5단계로 polya의 모형과 매

우 흡사하며 문제 읽기,탐색,전략 선택,해결,검토를

제시하였다.또한 각 단계에 필요한 일련의 기능을 제

시함으로써문제해결단계를더욱분명하게제시한다.

문제읽기 단계에서는 문제를 명확하게 인식한다.탐색

단계에서는 주어진 자료에 대한 고찰과 구조화를 통해

해결전략으로연결한다.전략선택단계에서는여러가

지 방법으로 해를 구하기 위한 활동을 한다.

3. 프로그래밍 교육과 문제 해결력

프로그램 교육은 문제 분석 능력,논리적 사고력,절

차적문제해결방식등을습득하는데매우긍정적인역

할을 할 수 있으며 프로그래밍 자체가 정보 과학의 중

요한 부분을 차지하므로 컴퓨터를 이해하는데 있어서

빼놓을수없는중요한부분이라고하였다[8].또한프

로그래밍 교육은 문제해결방법을 스스로 찾고 해결할

수 있게 하여 문제관리능력을 향상시킨다[9].

[10]에서 프로그래밍의 효과를 인지적 측면,메타 인

지적측면,인식적측면에서기술하였다.인지적측면에

대한 효과란 사고와 관련된 지식 구조에 대한 영향을

말하는데 수학적 사고력 신장과 관련지어 프로그래밍

의 특성을 형식적 수식의 엄격성에 대한 타당화,탐구

학습을 통한 수학학습,수학적 개념에 대한 주된 통찰

력함양과문제해결의장을제공한다.메타인지적측

면에대한효과란컴퓨터에원하는결과를위해명령을

내리는과정에서자신의인지작업의과정과결과를인

식하면서자신의사고에대해더잘알수있게된다는

것이다.인식적측면에대한효과는프로그래밍학습에

서 문제 해결을 위한 여러 가지 방법들이 존재하는데

어느 것이 효과적인 최선의 방법인지학습자가 선택하

는 과정에 대한 것으로 상대적 가치를 결정하는 것과

관련 있다.
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이와같이프로그래밍학습은사고력및창의력을위

한 문제 해결력 향상을 꾀하는 방법으로 그 중요성이

날로 증가되고 있다.프로그램을 작성한다는 것,특히

주어진문제를해결하기위해계획을세우고오류를고

치는것등은프로그래밍언어의구문이나어의를기억

하였다가재생하는것이상의인지적기술을필요로한

다.프로그래밍은 인지적 기술을 필요할 뿐 아니라 프

로그래밍 환경이 사용자에게 주는 즉각적인 피드백같

은독특한일종의훈련방법을제공함으로써그과정에

서 요구되어지는 그러한 인지적 기술들을 향상시켜준

다[11].

[12]은 프로그래밍 학습은 문제해결을 위한 문맥과

아동들에게스스로자신의문제를해결하도록 하는 기

회를제공하며 프로그래밍학습 내용이 전이효과가 커

서 컴퓨터 활용의 모든 영역에 도움을 줄 뿐만 아니라

문제 해결 능력 신장에도 큰 도움이 되고 있다고 하였

다.또한 [13]에서는 로봇프로그래밍 교육이 학습자의

문제 해결력을 신장시킨다는 연구 결과가 있다.

이와 같이 대부분의 선행 연구에서 프로그래밍 학습

은 문제 해결력의 향상과 밀접한 관련이 있음을 알 수

있다.또한 일반적 지식이나 법칙을 단순히 기억하는

수준과이를활용하여문제해결을할수있는활용수

준에 대한 성취도가 다르게 나타나므로,문제 해결력

향상을 위한프로그래밍 학습을 위해서는이에 효과적

인교수-학습법이마련되어적용하는것이중요하다고

하겠다.

III. 연구 방법 및 절차

1. 연구 설계

본 논문의 대상은 경상북도 중소도시에 소재하는 A

대학정보영재교육과정의초등반을대상으로이루어졌

다.실험 대상자들은 초등학교 4,5,6학년 학생들로서

최소1년이상의프로그래밍경험을가지고있고,기본

구문에대한이해를전제로하였다.정기적인테스트의

결과기초적인 구문학습이되어 있지 않다고 판단되는

소수의 학습자는 연구에서 제외하였다.따라서 정보과

학영재교육과정의 대상 학생은 모두36명이나이들 중

에서문제해결수업이적용가능한22명만을대상으로

하였다.

본 논문은 프로그래밍 학습에서 문제 해결과정에 소

집단협동학습을수행하는것이문제해결력향상에미

치는영향을알아보기위한것으로문제해결형수업을

진행하였다.사전 검사를 통해 실험집단과 비교집단으

로 편성하였고,실험 집단은 문제해결과정에서 소집단

협동학습을수행하도록하였다.적용을끝낸후에는사

후 검사를 실시하여,각 집단 간의 점수를 비교한다.

2. 연구가설

본 논문은 프로그래밍 학습에서 문제해결과정에 협

동학습을 수행하는 것이 문제해결력 향상에 효과적인

가를검증하기위한것으로다음과같은가설을설정하

였다.

연구가설 1:문제해결과정에 소집단별 협동학습을

수행한 집단이 개별학습을 수행한 집

단보다 높은 문제해결력 향상을 보일

것이다.

연구가설 2:인지양식에서는 장독립적인 집단의 학

습자가 장의존적인 집단의 학습자보다

더높은문제해결력향상을보일것이다.

3. 연구 설계 및 절차

3.1 연구 설계

집단편성을위해이미알고있는프로그래밍구문으

로 테스트를 실시하였다.테스트 결과를 근거로 하여

집단A와집단B를동일집단으로구성하고이는독립

표본 t검증으로 확인하였다.비교 집단인 집단 B의 경

우는 소집단을 구성하지 않았으나,집단 B의 구성원은

집단A와같이상,중,하의테스트성적을가지고있으

며 이는 학생에게는 알려주지 않았다.실험 집단인 집

단A의경우에는협동을위한소집단을구성하였다.소

집단은테스트성적의상,중,하로나누고각1명씩3명

의 이질적인 소집단을 구성하였다.실험집단은 3명씩

구성된4개의소집단으로구성하고비교집단은10명으

로 하였다.
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3.2 수업 모형 개발

본 논문에 적용할 수업 모형은 선행이론에서 제시된

문제 해결의 모형 중 Schoenfeld의 발견술 모형과

Krulik와 Rudnick의 문제해결 5단계를 근간으로 하여

협동학습 요소를 포함하여 구현하였다.

Schoenfeld의 발견술 모형은 피드백 기능을 포함하

고있고,소집단활동과병행할수있도록제시하고있

어,실질적인 문제 해결에 적용하기 알맞다는 장점이

있다.또한Krulik와Rudnick의문제해결5단계는프로

그래밍 언어 학습과 잘 부합할 수 있는 탐색과 전략선

택의 단계를 포함하고 있다.따라서 본 논문에서 적용

된 문제 해결학습의 수업모형은 [그림 1]과 같으며,

Krulik와 Rudnick의 문제해결 5단계를 기본으로 피이

드백과소집단학습을포함하는모형을개발하여적용

하였다.

그림 1. 제안된 수업모형

3.3 수업 적용

프로그래밍학습에서문제해결과정에협동학습을수

행하는것이문제해결력향상에미치는영향을알아보

기 위해 수업을 2단계로 진행하였다.

[1단계]:프로그래밍 구문 학습 단계

본논문의대상자들은1년여의프로그래밍경력을가

지고 VisualBasic이나 VisualC++로 프로그래밍의 기

본적인 구문을 학습하였다.본 논문을 적용할 수 있는

기본 구문이라함은 문제해결에 필요한 제어문과 배열

을활용해서간단한프로그램을작성할수있는정도로

하였다.본논문은문제해결력향상에대한연구이므로

사전정기적인테스트결과를통해기본구문을이해하

지 못한다고 판단되는아동은실험 대상에서제외하였

다.

[2단계]:문제 해결과정 운영

연구를 위한 수업은 50분 단위의 직접 강의로 총 22

시간 동안 이루어졌다.실험 집단인 집단 A는 각각의

문제에대하여‘탐색->전략선택->해결단계’를소집단

활동으로 함께하였고,이는 [그림 1]과 같이 진행되었

다.비교집단인 집단 B는 문제 해결의 전 과정을 개별

적으로 진행되었다.여기서 G1,G2,Gn은 소집단을 표

시한 것이다.

실험집단인집단A는탐색->전략선택->해결과정에

서 소집단 문제 해결활동을 할 때 소집단 별로 컴퓨터

와 모니터 1대만을 사용하였다.집단 B의 경우에는 각

개인별로 독립된 컴퓨터를 사용할 수 있도록 하였다.

또한 교사의 개입으로인한 영향을 최소화하기 위해서

교사는관련 알고리즘이나 원리를 설명하고문제 해결

과정에는 관여하지 않았으며,검토의 과정에서 정답의

예시를 제시하도록 하였다.

실험 집단과 비교집단의 통제요소는 [표 1]과 같다.

집단 A는 소집단 내의 활발한 의견 교환을 하였고,집

단B는참고서적과인터넷을활용할수있도록하였으

나 다른 사람과 의견교환을 할 수 없도록 하였다.

집단
요소

실험집단 비교집단

컴퓨터와 모니터 소집단별 1대 개인별 1대

상호 의견교환
소집단 내
의견교환

의견교환 
할 수 없음

참고서적 및 매체 활용 가능 가능

문제해결과정의 교사 참여 없음 없음

검토단계의 교사 참요 관여 관여

표 1. 실험집단과 비교집단의 통제 요소 비교

3.4 검사도구

인지양식 검사를 위해서 아동용 잠입 도형 검사
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(Chilren'sEmbeddedFiquresTest:CEFT)를사용하

였다.CEFT는간단한복합도형으로이루어진그림속

에서숨겨진도형을찾아내는 것으로 주위의 환경과는

독립으로 사고할 수 있는가를 측정하도록 되어 있다.

아동은 검사 수행 과정에서 숨은 그림 찾기를 하는 듯

이편안하게검사를할수있고이해가쉬운장점이있

다.

장독립인가 장의존인가의 분류는 개인의 경향이 어

느 정도 인가를 나타내는 것이다.본 논문에서는 검사

결과의 중앙치를 기준으로 전체 대상자를 장독립적인

학생과 장의존적인 학생으로 구분하였다.

IV. 연구결과 및 분석

제안된 수업 모형을 적용하기 전의 실험집단과 통제

집단,장독립성과장의존성에따른사전검사에서점수

의 차이를 확인하기 위해 이원변량분석을 실시하였다.

본 논문에 사용된 통계 처리는 SPSS통계 프로그램을

사용하였다.

[표2]와[표3]에의하면실험집단(M=54.33)의사전

검사 점수가 비교집단 (M=56.90)보다 낮은 점수를 나

타내었으나,p<.05의수준에서유의미한차이가없음을

보였다.인지양식별로는장독립성집단(M=68.45)의사

전검사점수가장의존성집단(M=42.55)보다높은점수

를 나타내었으며 이는 유의도 P<.05의 수준에서 유의

미한 차이를 보였다.(F=5.634)

집단
인지양식

실험집단 비교집단 계

장독립성
M=66.33
S=22.58

M=71.00
S=23.37

M=68.45
S=21.90

장의존성
M=42.33
S=34.80

M=42.80
S=16.42

M=42.55
S=26.71

계
M=54.33
S=30.65

M=56.90
S=24.16

* M : 평균, S : 표준편차

표 2. 피험자 선별 교차 분석 결과 

변량원 제곱합
자유
도

평균
제곱

F값 유의확률

집단(A) 35.933 1 35.933 .054 .818

인지
양식(B)

3715.691 1 3715.690 5.634 .029

A×B 24.055 1 24.055 .036 .851

오차 11871.467 18 659.526

합계 83389.000 22

 p< .05

표 3. 사전 검사의 이원변량분석 결과

이와같이사전검사점수가인지양식별로유의미한

차이가나타났으므로사전 검사 점수차이를상쇄하고

프로그래밍 학습의 문제해결과정에서 협동 학습을 수

행과 인지 양식의 효과를 알아보기 위하여 사전 검사

점수를 통제한 공변량분석(ANCOVA)을 실시하였다.

결과는 [표 4]와 [표 5]에 제시되어 있다.

집단
인지양식

실험집단 비교집단 계

장독립성
M=67.50
S=24.85

M=60.00
S=30.82

M=64.09
S=26.53

장의존성
M=48.50
S=29.66

M=27.00
S=29.06

M=38.73
S=30.06

계
M=58.00
S=27.91

M=43.50
S=33.17

표 4. 사후 검사 분석 결과 

변량원 제곱합
자유
도

평균
제곱

F값 유의확률

집단(A) 1533.500 1 1533.500 5.020 .039

인지
양식(B)

29.985 1 29.985 0.098 .758

A×B 142.933 1 142.933 0.468 .503

오차 5193.145 17 305.479

합계 77761.000 22

 p< .05

표 5. 사후 검사의 이원변량분석 결과

연구가설 1:문제 해결과정에 소집단별 협동학습을

수행한집단이개별학습을수행한집단

보다 높은 문제해결력 향상을 보일 것

이다.
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[표4]과[표5]에의하면문제해결과정에서협동학습

을수행한집단(M=58.00)이협동학습을수행하지않은

집단(M=43.50)보다 사후 검사 점수가 높았다.그 차이

가 통계적으로 유의한지를 알아보기 위해 공변량분석

을 실시한 결과 문제해결과정에서 소집단 협동학습의

유무에 따라 사후검사 점수는 p<.05의 유의수준에서

유의미한 차이가 있었다(F값=5.020).따라서 연구가설

1은 긍정되었으며 문제해결과정에서의 협동학습은 문

제해결력의 향상에 영향을 주는 것으로 밝혀졌다.

소집단 협동학습이 수학 수업에 효과적이고 과학지

식,탐구능력의 신장에 긍정적인 영향을 준다[14]는 선

행 연구결과등과 같이 소집단 협동학습은프로그래밍

학습에 있어서도 효과적이라고 판단할 수 있다.선행

연구에서도 소집단 협동학습이 수학적인 풀이과정에

대한반복적인논의로인해학습효과를증진하고,협동

과정에 자유롭게 나타나는 비판적인 태도와 흥미있는

관찰을 통해 학습효과가 증진된다고 하였다[15].프로

그래밍 학습의 문제해결과정에 대한 자유로운 논의와

관찰,비판 등이 이루어지는 것은 위의 연구결과와 공

통적인 요소를 찾을 수 있을 것이다.

연구가설 2:인지양식에서는 장독립적인 집단의 학

습자가 장의존적인 집단의 학습자보다

더높은문제해결력향상을보일것이다.

[표4]에의하면장독립성집단(M=64.09)이장의존성

집단(M=38.73)보다 높은 사후 검사 점수를 얻었으나,

[표 5]에서 사전 검사 점수를 통제한 공변량분석의 결

과 유의미한 차가 없는 것으로 나타났다.(F=.098,

p>.758)따라서 연구 가설 2는 기각되었다.장독립성-

장의존성 인지양식은 문제해결력 향상에 별다른 영향

을 주지 않는 것으로 검증되었는데,그 이유는 초등학

생은개인차가크고,짧은실험기간이이유일것이라고

생각된다.

V. 결론

현재의 정보과학 교육은 컴퓨터를 아는 것을 기본으

로 컴퓨터를 유용하게 활용하여 결과적으로 지식정보

화사회에서인간다운생활을누리도록하는현대교육

의 한 부분을 담당하는 것이다.이런 관점에서 사고력

과창의성의향상을위해프로그래밍학습을하는것은

현대 교육이 지향하는 바와 함께 한다고 할 것이다.

본논문에서는프로그래밍학습이문제해결과정에서

소집단 협동학습이 미치는 영향을 알아보고자 경상북

도A대학정보영재교육과정의초등반을대상으로하여

이루어졌다.실험 대상자들은 초등학교 4,5,6학년 학

생들로서 최소 1년 이상의 프로그래밍 경험을 가지고

있고기본구문에대한이해를전제로하였다.사전검

사를 통해 실험집단과 비교집단으로 편성하였고,실험

집단은문제해결과정에서소집단협동학습을수행하도

록 하였다.적용을 끝낸 후에는 사후 검사를 실시하여,

각 집단간의 점수를 비교하였다.

지금까지 여타의 교과에서 그 효율성을 인정받은 소

집단 협동학습이 프로그래밍 학습의 문제해결력 향상

에도 도움을 줄 수 있는지를 검증하기 위한 본 논문은

다음과 같은 결과를 나타내었다.

첫째,프로그래밍 학습에서 문제해결과정에 협동학

습을수행한집단이수행하지않는집단보다사후검사

에서 유의미한 차이를 나타내었다.따라서 협동학습의

효과가 프로그래밍 학습에도 긍정적이라는 결론을 내

릴 수 있다.

둘째,인지 양식에서 장독립적인 학습자와 장의존적

인 학습자는 문제해결력 향상에 있어서 유의미한 차이

가없다고나타났다.일반적으로장독립적인학습자는

장의존적인 학습자보다 학업성취도가 높다고 알려져

있는것에비해본논문에서는차이가없음으로나타난

이유는 실제 수업을 적용한 시간이 길지 않아 충분히

결과가 나타나지 않은 때문이라고 생각된다.

본 논문의 결과로부터 협동학습은 프로그래밍 학습

의 문제해결력향상에도 긍정적인 영향을 미친다고판

단할 수 있다.그러므로 ICPC(InternationalCollegiate

ProgrammingContest)의 대회 요강과 같이 프로그래

밍의 문제해결과정에서 구성원이 함께 협동하는 것은

긍정적이라보여진다.또한본논문의결과에의해프

로그래밍 학습의 교수 .학습 방법에 있어서 기존의 개

인위주의학습에서소집단,협동학습의가능성을제시

하고 그 효과를 기대할 수 있게 되었다.
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