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프로그래밍 언어 교육을 위한 교수ㆍ학습 모델 설계

강환수*

요 약
이 논문에서는 프로그래밍 언어 교육을 위한 교수ㆍ학습 모델을 설계한다. 다양한 학문을 다루는 대

학에서 다양한 컴퓨터 프로그래밍 언어 관련 교과목이 개설되어 운영되고 있다. 그 동안 다양한 프로그

래밍 언어가 개발되었고, 개발환경도 사용자가 보다 쉽게 접근할 수 있도록 개발되었으나 여전히 많은

초보 학습자들은 프로그래밍 언어 학습을 어려워하고 있으며, 마찬가지로 교수자도 효과적인 프로그래

밍 언어 교육을 위한 적합한 교수ㆍ학습 방법을 마련하지 못하고 있는 실정이다. 본 논문에서 학업성취

기반의 블렌디드 교육인 프로그래밍 언어 교육을 위한 교수ㆍ학습 모델을 설계하였다. 본 연구에서 설

계한 교수ㆍ학습 모델을 2011년 2학기 강좌에 적용한 결과 학습자의 프로그래밍 언어 교육에 효과적인

것으로 나타났다.

키워드 : 교수ㆍ학습 모델, 프로그래밍 언어 교육, 블렌디드 러닝, 학업 성취

Design of TeachingㆍLearning Model for Programming Language

Education
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Abstract

This paper deals with the design of teachingㆍlearning model for programming language

education. Various courses related to programming language education have opened at the

university having many academic majors. In the meantime, a variety of programming languages ​​

have been developed, many integrated development environments of programming language have

also been developed for users to make a program easily. But it is difficult for many novice learners

to learn programming language still, likewise it is difficult for many teachers to teach the

introduction course of programming language. In this paper, we have designed a teachingㆍlearning

model based on scholastic achievements and blended learning for programming language education.

The teachingㆍlearning model designed in this study was applied to a course opened in the second

semester of 2011. According to the course evaluation result, the teachingㆍlearning model for

programming language has shown to be an effective for novice learner.

Keywords : Teachingㆍlearning model, Programming language education, Blended learning, Scholastic 

achievements
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▣ 본 연구는 동양미래대학교의 2011학년도 학술연구

과제 연구비 지원에 의해 수행되었음

컴퓨터 프로그래밍 언어 관련 교과목은 공과

및 이과대학에서 가장 기본이 되는 교과목으로

1학년 또는 2학년과 같이 저학년에서 개설된다.

그러나 컴퓨터 활용이 일상화됨에 따라 컴퓨터

프로그래밍 관련 강좌는 컴퓨터 전공 관련학과

는 물론 경영 대학 및 다른 대학에서도 일반적

으로 개설되는 강좌가 되었다. 컴퓨터 프로그래

밍 언어를 처음 접하거나 전공과 관련이 적은

저학년의 학생들은 논리적인 사고와 문제해결
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방안을 요구하는 프로그래밍 입문 교육을 매우

어렵게 생각한다. 그 동안 다양한 프로그래밍 언

어가 개발되었고, 통합개발환경도 사용자가 보다

쉽게 접근할 수 있도록 개발되었으나 여전히 많

은 학생들이 컴퓨터 프로그래밍 언어 학습을 어

려워하고 있는 것이 현실이다. 특히 모든 프로그

래밍 언어가 영어를 기반으로 만들어졌으므로

다소 영어에 익숙하지 않은 학생은 프로그래밍

언어 학습을 더욱 어려워한다[1]. 이렇다 보니

프로그래밍 언어를 가르치는 교수자들도 프로그

래밍 언어 교육이 어렵다고 느끼며, 이에 대한

관심이 많으나 관련 연구가 그리 많지 않은 것

이 현실이다.

이에 본 연구에서는 프로그래밍 언어의 기초

교육을 위한 교수ㆍ학습 모델을 설계하였다. 이

연구의 교수ㆍ학습 모델은 학업성취 및 블렌디

드 교육 기반으로 2011년 2학기 개설된 강좌에

적용하였다. 본 연구의 교수ㆍ학습 모델을 위한

교재를 개발하였으며, 강좌의 강의계획서와 매주

수업을 위한 교수ㆍ학습 모델 교육 설계 계획서

를 설계하고, 작성하였다. 또한 학업성취를 위한

문제은행을 제공하며, 단원마다 학업성취 점검을

실시하여 학습자의 자기주도적인 학습과 자신의

학업성취 수준 파악을 위해 피드백을 제공하였

다. 또한 자기주도학습 능력을 향상시키기 위해

팀별 프로젝트를 할당하여 수행하도록 하였다

[2]. 이러한 다양한 교육 콘텐츠는 오프라인과

함께 인터넷을 통해 제공하였다.

2. 이론적 배경과 관련 연구

이 장에서는 프로그래밍 언어의 기초 교육을

위한 교수ㆍ학습 모델을 설계하기 위해 프로그

래밍 언어로 C를 선정하였는데, 먼저 그 이유를

살펴보고, 다음으로 효과적인 교육 방법으로 알

려져 있는 문제중심교육과 블렌디드 교육에 대

하여 알아본다. 또한 프로그래밍 교육에 관한 연

구 사례도 살펴본다.

2.1 C 프로그래밍 언어 선정

현재 대학에서 개설되는 프로그래밍 언어 강

좌를 살펴보면 절차적 언어인 C를 비롯하여 객

체지향 언어인 Java, C++ 그리고 C# 등이 있다.

1980년대 대학에서 많이 개설되었던 강좌가 절

차적 언어 중심의 FORTRAN, Pascal, C 언어였

다면 지금은 Java, C++, C#과 같은 객체지향 언

어가 많이 개설되고 있는 실정이다. 그럼에도 불

구하고 아직도 많은 대학에서 C 언어 교육에 대

한 관심은 계속되고 있다. C 언어는 운영체제를

위한 언어로 개발되어 각 종 소프트웨어의 개발

은 물론 하드웨어 제어에 적합한 언어로 발전되

었다. 또한 C 언어의 구문구조는 프로그램을 간

결하고 논리적으로 표현될 수 있도록 설계되어

있어서 C++, 자바, C# 등 대표적인 응용 프로그

래밍 언어와 JavaScript. PHP, JSP 등 각종 스

크립트 언어 및 웹 프로그래밍 언어의 구문 구

조의 바탕이 되었다. 그러므로 C 언어 교육은

여러 프로그래밍 언어 학습을 위한 기초가 된다

고 할 수 있다[3]. 이러한 점에서 C 언어 프로그

래밍의 교수ㆍ학습 방법을 매우 중요한 의미가

있다고 판단되며 이를 반영하듯 많은 대학에서

C 언어에 대한 강좌가 개설되고 있다. 이에 본

연구에 적용될 프로그래밍 언어로 C 언어를 선

정하였다.

2.2 문제중심교육과 블렌디드 교육

2.2.1 문제중심교육

문제중심교육(PBL)은 1969년 캐나다의

McMaster 의과대학 교수인 Barrows 교수에 의

해 시작된 것으로, 대표적인 학습자중심 교수ㆍ

학습 방법으로 학습자가 현실에서 접하고 있거

나 접하게 될 수 있는 문제나 사례를 개인적인

학습활동과 소집단 협동학습을 통해 해결해 나

가는 과정에서 학습이 일어나도록 하는 교수ㆍ

학습 방법이다[4].

문제중심교육은 실생활과 밀접한 비구조화 된

문제 상황을 제시하고 이를 학습자 스스로 필요

한 정보들을 수집하고 조직하여 문제를 해결해

나가는 자기주도적 학습 과정이다. 특히 공학설

계와 같은 수업에서의 문제중심교육은 공학인증

제도에서 설정하고 있는 공학실무 능력, 문제해

결 능력, 팀웍 능력, 의사소통과 발표 능력, 평생

학습 능력 등의 학습 성과를 끌어낸다는 측면에

서 그 실천적 가능성과 기대효과는 매우 크다고

볼 수 있다. 실제로 많은 관련 연구들에서 PBL

은 전통적인 수업에서는 고무하기 어려운 문제

해결력, 자기주도 학습능력, 협력학습 능력을 포
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함하는 고차적인 인지능력을 키우는데 효과적이

라는 것을 증명해 왔다[5][6].

문제중심교육은 많은 장점에도 불구하고 다양

한 과정을 통한 다양한 해결 방법이 도출될 수

있는 복합적인 문제의 개발과 수업 설계, 그룹

활동의 지속적 관리, 효과적인 피드백 제공의 어

려움[5] 등으로, 특히 프로그래밍 교육 과정에

도입하는 것은 쉬운 일이 아니다.

2.2.2 블렌디드 교육

실제 강의실에서 이루어지는 일반적인 교수

방법인 면대면 교육에서 사이버 상에서 이루어

지는 이러닝(e-learning) 체제로 전환되면서 새

롭게 도입된 개념이 블렌디드 교육(blended

learning)이다. 블렌디드 교육이란 한마디로 두

가지 이상의 교육 방법을 조합해서 학습이 이루

어지는 혼합 교육을 말한다. 블렌디드 교육의 가

장 대표적인 예는 전통적인 오프라인 강좌 수업

과 인터넷 기반 수업을 통합하는 방식이다. 또한

블렌디드 교육이란, 학습목표, 학습내용, 학습시

간과 공간, 학습방법, 학습매체, 상호작용 방식

등 다양한 학습요소들의 복합적 활용을 통해 최

적의 학습효과를 창출해 내기 위한 설계 전략으

로서, 주로 온라인 학습전략과 오프라인 학습 전

략을 적절히 결합 활용함으로써 학습 성과를 극

대화하기 위한 학습체계 설계 전략으로 정의 할

수 있다[7].

2.2.3 다양한 유형의 블렌디드 교육

좁은 의미의 블렌디드 교육은 온라인상의 이

러닝과 오프라인의 전통적 학습이 혼합된 교수

학습 방법이라고 볼 수 있다. 넓은 의미의 블렌

디드 교육을 살펴보면, 다양한 차원의 여러 교육

방법이 조합되어 통합되는 의미로 확장될 수 있

다[8]. 첫째, 학습공간의 통합으로 단순한 차원에

서 오프라인과 온라인 학습형태의 결합, 즉 전통

적인 면대면 오프라인의 수업형태와 인트라넷,

인터넷을 활용한 온라인 수업형태의 통합을 의

미한다. 둘째, 학습형태의 통합으로 이것은 자기

주도형 학습과 협력 학습의 결합으로, 즉 학습자

혼자 스스로 관리하고 통제하는 자기주도형 학

습과 역동적인 의사소통에 의해 많은 사람들이

지식을 공유하는 협력학습의 결합을 의미한다.

셋째, 학습유형의 통합으로 이것은 구조적과 비

구조적 학습의 결합, 사전에 계획된 형식적, 구

조화된 학습프로그램의 형태와 대화, 이메일, 온

라인 포럼 등과 같은 과정 속에서 일어나는 비

형식적 학습형태의 결합을 의미한다. 넷째, 학습

내용의 통합으로 이것은 기성품과 같이 이미 규

격화되어 만들어진 학습내용과 학습자 스스로

구성하는 자신만의 학습내용을 결합, 자신의 필

요에 따라 객체화되어 있는 지식의 단위를 끌어

와 자신에게 적합한 학습내용으로 만들어 가는

것이다. 다섯째, 학습과 일의 통합으로 이것은

학습과 업무의 통합, 여러 유형들의 결합에서 얻

은 학습경험을 최종적으로 실제 현장에서 업무

과제와 연결함으로서 최상의 교육 효과를 거둘

수 있으며, 결국 블렌디드 교육 학습은 “학습의

제공방식보다는 학습목표에 주안점을 두고 학습

의 효과성을 최대화하기 위하여 각자의 학습스

타일에 맞는 학습 기술을 사용하여 학습자가 필

요한 학습내용을 필요할 때 제공하는 것”으로

정의내릴 수 있다고 하였다[7].

2.3 프로그래밍 교육 관련 연구

프로그래밍 교육 관련 연구는 크게 수업 모형

연구, 프로그래밍 교육 내용 연구, 스크래치

(Scratch), 로고(Logo), 앨리스(Alice), 스몰 베이

직(Small Basic), 두리틀 등과 같은 다양한 교육

용 언어(EPL: Educational Programming

Language)의 교육사례 연구, 그리고 레고(Lego)

와 같은 로봇을 이용한 프로그래밍 교육에 관한

연구 등으로 구분할 수 있다.

컴퓨터 프로그래밍 학습에 적용 가능한 다양

한 교수ㆍ학습 방법을 제안한 연구를 살펴보면

강의법ㆍ설명법, 시연, 실습, 질문법과 토론법을

제시하였으며, 효과적인 교수방법으로 프로젝트,

PBL, 협동학습, 동료 교수, 사례 연구 등을 제안

하였다. 또한 수업 모형으로 문제 규명, 문제의

연구 및 분석, 다양한 가능성 검토, 실천, 반성

과정을 제시하였다. 즉 연구는 컴퓨터 프로그래
밍 학습에 적용 가능한 다양한 교수학습 방법을 
제안하였다[9]. 한편 초중등학교에서 수학교육과

연계된 프로그래밍 수업 연구에서 프로그래밍을

이용한 문제해결 수업 모형을 제안하였다. 이 연

구는 초중등학교의 수학 교과의 내용과 프로그

래밍 학습 요소를 서로 관련지어 프로그래밍 교

육 내용을 제시하였다. 제안한 컴퓨터 프로그래
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밍 교과과정을 이용하여 프로그래밍 문제해결

수업 모형 기법으로 문제 인식, 학습목표 탐색,

문제 발견 및 토론, 알고리즘 구현, 프로그래밍,

실행, 오류 확인 및 수정, 다르게 생각하기, 평가

단계와 교수ㆍ학습 지도안을 제시하였다[10].

초등학생을 대상으로 교육용 언어인 스크래치

의 프로그래밍 교수학습 모델을 제안한 연구에

서는 스크래치 활용 효과를 최대화하고 프로그

래밍 학습 과정을 효과적으로 지원할 수 있는

문제 인식, 문제 해결 계획 세우기, 탐색하기, 해

결책 발견하기, 발표 및 평가의 단계로 수업 모

형을 제안하였다. 이 연구에서 실제 초등학교 현

장에 적용하여 프로그래밍 수업에서 PBL이 효

과적인 교수 학습 모형임을 밝히기도 하였다

[11]. 최근의 프로그래밍 교육 연구를 살펴보면

프로그램 개발 과정에 기초한 프로그래밍 지식

과 프로그래밍 전략의 학습을 위해 필요한 학습

요소를 전문가 집단과 함께 추출해 보고, 더불어

프로그래밍 교수ㆍ학습 방법을 강의설명, 사연,

실습, 토론, 프로젝트, PBL, 협동학습, 동료교수,

사례연구로 나누어, 전문가의 검토를 통해 제시

된 프로그래밍 지식 영역과 프로그래밍 전략 영

역의 학습 요소를 교수ㆍ학습 방법과 서로 교차

하여 참조할 수 있는 프로그래밍 교육 프레임워

크를 제시하였다[12]. 즉 이 연구는 프로그래밍

절차와 학급요소 그리고 교수학습 방법을 일반

적인 프로그래밍 교육에 접목한 연구로, 이 연구

의 교수학습 방법을 그대로 교육에 활용하기에

는 다소 일반적인 방법론이라 생각된다.

현재까지의 프로그래밍 교육 관련 연구는 초

ㆍ중등 학생을 대상으로 하는 프로그래밍 교육

의 내용과 관련 교과목과의 내용 연구, EPL 및

로봇을 적용했을 때의 효과성에 관한 연구가 많

은 부분을 차지하며, 대학에서 프로그래밍 언어

강좌의 교수학습 모델에 대한 연구는 매우 적은

것이 현실이다.

3. 교수ㆍ학습 모델 설계

3.1 학업성취 중심의 교수ㆍ학습 모델

3.1.1 교수ㆍ학습 모델에 적합한 교재 개발

C 프로그래밍 언어의 기초 교육을 위한 교재

는 매우 다양하나 본 연구의 교수ㆍ학습 모델에

적합한 교육을 위해 프로그래밍 이론과 실습을

적절히 수행할 수 있는 교재를 직접 개발하였다.

최근 프로그램 개발환경은 자바의 이클립스

(eclipse)의 영향으로 플러그인(plug-in) 개발환

경으로 발전되고 있으며, 무료로 제공되고 있는

실정이다. 이러한 경향에 따라 마이크로소프트

(microsoft)의 비주얼 스튜디오(Visual Studio)도

무료 버전인 비주얼 익스프레스(Visual Express)

를 제공한다. 이러한 경향에 맞추어 교재의 실습

환경은 비주얼 익스프레스로 선정하였으며 다양

한 내용의 예제를 제공하였다. 교수자 중심의 강

의 교육을 지양하고 학습자가 스스로 계획하고

실천하는 자기주도적 학습이 되기 위한 교재로

개발하였다. 즉 학습자가 스스로 학습의 목표를

설정하고 학습을 위한 내용과 전략을 계획하고

이를 수행하여 학습 결과를 평가하는 식으로, 학

습의 일련의 과정을 학습자가 스스로 할 수 있

도록 배려하였다.

3.1.2 학업성취를 위한 문제 은행

교수자는 각각의 단원마다 학습 내용에 대한

다양한 문제를 제공하여 학생들이 학업성취에

대한 기쁨과 함께 학업성취 수준에 대한 피드백

(feedback)을 주도록 한다. 학업성취를 위한 문

제의 유형을 살펴보면 다음 <Table 1>과 같이

OㆍX형, 빈칸 채우기, 객관식, 주관식, 다양한

소스 코드 문항, 프로그래밍 문항, 프로젝트 문

항 등을 제공한다.

Types Examples

OㆍX
Ÿ Assembly language is a prime example of a

high-level language.

Fill
Ÿ Keywords that represent the floating-point

are float, ( ) and long double.

Objective

Ÿ Which of the following is a non-integer

data types?

① long ② long double ③ short ④ unsigned

Subjective
Ÿ Write statements represent variables a, b, c

of integer type

Source

code

Ÿ Correction of grammatical error code

Ÿ Fill in the empty part of the source code

Program
Ÿ Write a program on a function to determine

if any positive integer n is prime number.

Project
Ÿ Develope a program on printing the

calendar of randomly a year input

<표 1> 다양한 유형의 문제

<Table 1> Various question types
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(그림 1) 학업성취 교수학습 모델 교육 설계 계획서

3.1.3 교육 설계 계획서

본 연구의 학업성취 교수ㆍ학습 교육 설계 계

획서는 주차별 또는 단원별로 작성할 수 있다.

이 교육 설계 계획서는 [학습목표], [학습내용],

[교수학습 활동] 내용이 학습 순서에 따라 [도

입], [전개], [정리] 순으로 기술하는 것을 원칙으

로 한다. 특히 학습목표는 학습자의 입장에서 학

습내용 활동 후 직접 설명할 수 있거나 프로그

래밍이 가능한 내용으로 구체적으로 기술한다.

학습내용은 교재에 구성되어 있는 내용을 기반

으로 구체적으로 기술하며, 교수학습 활동은 학

습에 소요되는 시간과 강의자료, 실습에 적용할

프로그래밍 예제 소스 등을 구체적으로 기술하

도록 한다. 다음 (Figure 1)은 수업에 적용하기

위해 개발된 [학업성취 교수ㆍ학습 모델 교육 설

계 계획서]의 한 사례이다.

(Figure 1) Teaching plan of teachingㆍlearning

model for scholastic achievements

3.1.4 단원 학업성취 점검

학습 과정의 중간에 단원의 내용을 점검할 수

있는 단원 학업성취 점검을 두어 학습에 활용할

수 있도록 한다. 이러한 학업성취 점검 후에는

반드시 면담을 통하여 학생의 학업성취도에 대

한 피드백을 주어 지속적인 학업에 대한 자극을

주도록 배려한다. 이를 통하여 프로그래밍 교육

에 필요한 학습자 개개인의 학습수준에 따른 맞

춤형 교육을 실시한다.

3.1.5 다양한 블렌디드 교육

학습자의 프로그래밍 언어에 대한 체계적 문

법 이해를 위해 전통적 면대면 수업[13]을 활용

하였으며, 교육 콘텐츠는 인터넷 상으로도 제공

하였다. 교수자 중심의 면대면 수업뿐만 아니라

문제중심교육의 한 형태인 팀별 프로젝트 교육

도 실시되었다. 학기 초 또는 중간고사 이후에

2-3명의 팀 단위 프로젝트를 할당하여 이를 마

지막 수업에 발표하도록 한다. 본 연구의 적용에

서는 중간고사 이후에 지정문제와 자유문제 중

에서 학생들 스스로 선정하여 중간 발표를 거쳐

마지막 수업에 최종 발표하도록 하였다.

3.2 교수ㆍ학습 모델 운영

3.2.1 운영 대상

본 연구에서 개발된 교수ㆍ학습 모델은 2011

년 2학기, 연구자 소속인 D 대학 인터넷정보과

의 시스템프로그래밍I 강좌에 적용되었다. 이 교

과목은 C++, JAVA 등과 같은 프로그래밍 언어

의 기반이 되는 C 언어를 학습하는 과목으로 C

언어의 기본 구조 및 문법 체계 그리고 기초적

인 프로그래밍 기법 등을 학습한다. 이 강좌에서

C 언어에 대한 학습은 실습으로 윈도(windows)

상에서 이루어지며 기본적인 이론과 문법을 학

습한 후 주어진 문제를 프로그래밍하며 숙지하

는 형태의 수업으로 진행되었다. 이 강좌는 3학

점이며 수강학생은 총 37명이었다.

3.2.2 운영 내용

본 연구에서 개발된 교수ㆍ학습 모델을 다음

<Table 2>와 같이 총 15주의 수업으로 적용하

였다. 한학기의 강의계획은 강의계획서를 활용하

며, 매주의 수업은 교육 설계 계획서를 작성하여

활용하였다.
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Week Subject Major activities

1
Orientation and

introduction to lecture

Ÿ Lecture topics covered

Ÿ Lecture schedule and

plan

2
The first step of

programming

3 Constants and variables
Ÿ Scholastic achievement

assessment test

4 Data types and IO

5 Basic Operator

6 Advanced Operator
Ÿ Scholastic achievement

assessment test

7 Condition

8 Midterm examination Ÿ Item pool based test

9 Repetition
Ÿ Introduction to project

and assignment

10 Function

11 Arrays
Ÿ Scholastic achievement

assessment test

12 Basic use of pointer Ÿ Interim presentation

13 Advanced use of pointer

14 Project presentation Ÿ Final presentation

15 Final examination Ÿ Item pool based test

<표 2> 강의 계획서

<Table 2> Syllabus

전통적 강의방식과 문제중심교육 방식을 혼합

하여 수업을 운영하며, 학생은 과제물과 교재,

그리고 인터넷을 통한 사이버 자료를 활용하여

자기주도적 학습을 실천하도록 지도하였다. 중간

고사 이전 학업성취 점검 2회, 중간고사, 기말고

사 이전 학업성취 점검 1회, 기말고사를 통하여

학습자의 학업성취를 평가하였다. 특히 학업성취

점검을 통하여 본인의 학업성취에 대한 부족한

부분을 보완할 수 있도록 교수자와 면담을 통해

피드백을 주었다. 중간고사 이후 학기 마지막 시

간에 발표할 팀별 프로젝트에 대해 소개하고 자

기주도적 협동학습을 위한 2~3 명의 팀을 구성

하여 과제를 할당하였다. 팀별 프로젝트 과제는

달력 출력 프로젝트, 학생정보 관리 프로젝트 등

5개 정도의 지정문제와 자유문제 중에 학생이

스스로 선정하도록 하였다. 다음 (Figure 2)는

본 연구의 교수ㆍ학습 모델의 운영 요소를 나타

낸다.

(그림 2) 교수ㆍ학습 모델의 운영 요소

(Figure 2) Operating elements of

teachingㆍlearning model

다음 (Figure 3)은 총 3회 실시한 학업성취 점

검의 예이다. 학업성취 점검 내용은 위에서 소개

된 다양한 문제은행에서 주로 구성된다. 시험지

마지막에는 개인의 학업성취를 점검하기 위한

간단한 기준표를 두어 학생 자신의 현재 학업성

취에 대한 수준을 파악하도록 하였다.

(그림 3) 단원 학업성취 점검 샘플

(Figure 3) Sample of chapter check test for

scholastic achievements

4. 교수ㆍ학습 모델 운영 결과

4.1 만족도와 강의 평가

본 연구에서 설계한 교수ㆍ학습 모델을 2011

년 2학기 한 학기동안 수업에 적용한 결과 강의

평가 5점 만점에 4.63으로 나타나 예년보다 향상

되었으며 학생들의 서술 평가도 긍정적으로 나

타났다. 다음 <Table 3>은 강의평가의 내용으
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로, 평가 항목 중 강의에 대한 전문성, 충실성,

성실성이 전반적으로 높게 평가된 것으로 보인

다. 성적평가의 공정성과 지식습득 효과에 대한

평가는 다른 문항에 비해 상대적으로 다소 낮은

편이었다. 강의평가 문항 중에서 좀 더 세부적으

로 교수ㆍ학습 모델에 영향을 미치는 항목이라

고 판단되는 교재평가, 평가반식, 만족도, 지식습

득 4개 항목만의 평균은 4.61로 전체 평균과 차

이가 없었다. 다만 본 교수ㆍ학습 모델이 적용된

수업에서 학업성취 점검, 중간 및 기말 고사, 팀

별 프로젝트 수행 및 평가 등으로, 교과목에 대

한 학습 부담은 다른 강좌에 비하여 상대적으로

매우 높아 학습자는 학습에 대한 부담이 다소

있는 것으로 나타났다.

Section Assessment items Score1 Score2

Specialty

Ÿ The professor has been

equipped with the

necessary knowledge and

experience to the lecture.

4.7

X

Fidelity

Ÿ Preparation on the lecture

has been faithfully carried

out.

4.7

Sincerity
Ÿ The Instructor has

completed the whole course
4.67

Initiative

Ÿ The instructor was

responsive to student

questions and encouraged

class participation

4.56

Teaching

materials

Ÿ Learning materials (Lesson

Plans, Course Notes,

Contents etc.) were relevant

and useful.

4.63 4.63

Fairness
Ÿ The method of assessment

were reasonable.
4.67 4.67

Satisfaction
Ÿ The lecture was

satisfactory
4.59 4.59

Acquisition

knowledge

Ÿ The Subject matter

presented in the course

has increased your

knowledge of the subject

4.56 4.56

평균 4.63 4.61

<표 3> 강의평가 결과

<Table 3> Course evaluation result

4.2 수업 운영의 개선점

본 연구의 교수ㆍ학습 모델을 적용하기 위해

총 5~6회 정도의 평가와 개별 면담을 통한 수업

의 운영을 조교의 도움 없이 진행한다는 것을

매우 어려운 것이 사실이다. 현실적으로 본 대학

을 포함하여 일부 대학과 대부분의 전문대학에

서 학습 조교 없이 이러한 프로그래밍 강좌를

운영하고 있으나, 교수와 조교의 협업에 의한 교

과목 운영은 프로그래밍 언어 교육 운영의 질을

보다 향상시킬 수 있을 것이다.

5. 요약 및 결론

C, Java, C++와 같은 프로그래밍 언어를 학습

하는 컴퓨터 프로그래밍 교과목은 학습자인 학

생이 어려워하는 만큼 가르치는 교수자의 전략

적인 학습계획과 체계적인 학습 시스템이 교육

효과에 미치는 영향은 매우 크다. 이에 본 연구

에서는 학업성취 기반의 블렌디드 교육인 프로

그래밍 언어 교육을 위한 교수ㆍ학습 모델을 설

계하였다. 본 연구의 교수ㆍ학습 모델에서 교수

자는 교과목을 위한 교재를 개발해야 하며, 강좌

의 강의계획서와 매주 수업을 위한 교수ㆍ학습

모델 교육 설계 계획서를 작성해야 한다. 또한

학업성취를 위한 문제은행을 제공하며, 단원마다

학업성취 점검을 실시하여 학습자의 자기주도적

인 학습과 학습자 자신의 학업성취 수준 파악을

위해 피드백을 제공해야 한다. 또한 팀별 프로젝

트를 할당하여 평가하도록 한다. 이러한 다양한

교육 콘텐츠는 가능하면 오프라인과 함께 인터

넷을 통해 제공되도록 한다. 본 연구에서 제시하

는 교수자의 개발 교재는 학습자의 자기주도적

학습이 가능한 프로그래밍 교육 내용과 실습 콘

텐츠가 제공되어야 하며, 전략적인 학습 계획을

위해 학업성취 교수ㆍ학습 모델 교육 설계 계획

서를 작성하여 수업에 활용해야 한다. 이 교육

설계 계획서는 학습목표, 학습내용, 교수학습 활

동 내용이 학습 시간에 따라 도입, 전개, 정리

순으로 구체적으로 기술되어야 한다. 본 연구에

서 설계한 교수ㆍ학습 모델을 2011년 2학기 강

좌인 시스템프로그래밍I에 적용한 결과 학습자의

프로그래밍 언어 교육에 효과적인 것으로 나타

났다.

최근 들어 대학은 기초학습능력이 저하된 학

생에게 효과적인 교육을 위한 방법 개선에 많은

노력을 기울이고 있다. 이러한 현실에서 본 연구

를 통하여 설계된 프로그래밍 언어를 위한 교수

ㆍ학습 모델은 다양하게 개설되는 프로그래밍

언어 관련 교육과정에 효과적으로 적용될 수 있



524 디지털콘텐츠학회 논문지 제13권 제4호 (2012. 12)

을 것으로 보인다. 다만 이러한 다양한 학습 방

법이 섞인 교수ㆍ학습 모델을 실제 적용하기 위

해서는 보다 많은 시간을 수업에 투자할 수 있

는 환경이 갖추어지기를 기대한다.
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