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• 교육 경험 = 6년(철부지 교수)


• 부임(2020년 1월)


• CS348(정보보호개론), CS424(프로그램 논증), CS524(프로그램 분석) 등 강의


•  피교육 경험 > 20년


• 내 학생 시절, 기억에 남는 장면은?


• 내용 혹은 선생님이 재밌어서 좋다  스탠드업 코미디 같은


• 칭찬이나 상을 받아서 좋다  개근상 같은


• 순발력, 암기력 위주 보다 사고력, 창의력 위주 평가가 좋다  과거 시험 같은

⟹

⟹

⟹

개똥철학

2

몰입과 소통
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몰입 (1): 강의실 안
• 전자기기 없는 몰입형 강의*


• 전자기기 사용 = 간접 흡연임을 첫시간에 설명


• 강의실, 공연장, 영화관 같은 원리

3

*감사: 김주호 교수님, 장봉준
**https://prosys.kaist.ac.kr/engagement/

CS424 수강생 성적 및 강의평가
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“허 교수는 질문과 답변의 수준이 예년에 비해 확실히 높아졌다고 한다. (중략) 이는 
익명을 요구한 한 프로그램 논증 수강생 A의 말로 뒷받침된다. A 수강생은 “수업 
중간에 종종 카카오톡이나 이메일 등을 하곤 했는데, 그런 자극에서 벗어나니 수업
에 더 집중할 수 있었던 것 같다”라며, 또 “앞자리에서 딴짓을 하는 것을 볼 경우 어
쩔 수 없이 집중력이 흐트러지곤 했는데, 그것 역시 방지되는 것 같다”라고 평했다.”


- 카이스트신문 2025 9월호**

강의평가

4.0

4.5

5.0

https://prosys.kaist.ac.kr/engagement/
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몰입 (2): 강의실 밖
• 숙제는 최대한 많이 (숙제쓰나미): > 8개


• “죽지 않을 만한 고통은 나를 더 강해지게 한다.” - 니체


• 전산학의 축복: 교과서에 있는 모든 것을 내 손으로 만들 수 있다


• 건축학 X, 기계공학 X, 생명공학 X, 전자공학 X


• AI 등장? 오히려 좋아: 더 많이, 더 깊게, 더 큰 규모로


• (암흑마법) 인지 부조화


• “9시 수업에 과제도 많고 너무 힘들다”  
 “수업이 유익하고 재밌다(라고 믿자)”


• 예: 해병대, 맛집 줄서기

→

4

“다양하고 흥미로운 강의 외 활동과 잘 짜여진 과제가 좋았습니다”

“열정적인 수업과 지도, 그리고 재미있는 과제들을 제공해 주셔서 감사합니다!”


“수업 설계도 정말 잘 되어 있었고 HW가 재밌었습니다.”

“강의에서는 이론만 배우지만 과제를 하며 습득한 지식을 실현하는 연습을 할 수 있었습니다.”

“과제 역시 치밀하게 구성되었고, 강의 내용과 직접적인 관련이 있어 듣기만 한  지식을 자신의 

것으로 습득할 수 있었습니다. “

“이렇게 잘 구성된 과제를 할 수 있다는 점만으로도 들을 가치가 있습니다.”


(그 이외 과제가 너무 많아 힘들다는 강의평 다수)
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소통 (1): 길들이기

5

“그건 너무 잘 잊혀지고 있는거지. 그건 관계를 맺는다는 뜻이야.�
(중략)�

만일 네가 나를 길들인다면 우리는 서로 필요로 하게 돼. �
너는 나에게  이 세상에서 유일한 존재가 될 것이고 �
너에게 나 역시 이 세상에서 유일한 존재가 될거야.”
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소통 (1): 길들이기
• 대학 교수  인강 강사    대학 교육 = 사회화 과정의 최종단계


• “(온라인 세상은) Z세대를 세상의 모든 사람과 연결하지만  
주변 사람들과 연결은 차단함으로써 그들의 사회생활을  
황폐하게 만들었다.” - 조나선 하이트, <불안세대>


• 이름으로 소통하기: 우리는 아는 사이


• 출석 안부르기: 수업은 우리의 만남


• 수업은 당연히 오는 것, 그것은 우리의 약속이니까


• 여우: “매 수업시간에 항상 여러분을 만날 수 있기를 기대합니다. 출석은 정량평가하지 않습니다. 정량화 
할 만큼 가치가 낮지 않기 때문입니다.”


• 왕자: “교수님께서 너무 재밌게 수업 해주시고 학생들 이름도 외워서 소통 해주시는게 좋았습니다”

≠ ∧

6
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소통 (2): 쉬운 전문 용어
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소통 (2): 쉬운 전문 용어

• 객체 지향?  전이적 폐포?  추상?  최소 신장 트리?  비침습?


• 억지 순우리말 X, 소리뿐인 한문 X


• 모국어 화자끼리 척하면 딱인 용어: 수업 효율 극대화


• “ㅇㅇㅇ라는 말 그대로”


• 다른 분야: 도돌이표, 당김음, 돌림노래 / 얽힘, 중첩, 결맞음


• 의도1 (강의실 안): 어려운 내용을 쉽게 전달


• 의도2 (강의실 밖): 어려운 내용을 쉽게 전달하는 전문가 양성


• 정보과학회 쉬운전문용어 제정위원회 www.easyword.kr

17

개체 중심 연쇄반응의 끝 요약/간추림 최소로 다덮는 나무 겉보기

http://www.easyword.kr
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• 교육 경험 = 6년(철부지 교수)


• 부임(2020년 1월)


• CS348(정보보호개론), CS424(프로그램 논증), CS524(프로그램 분석) 등 강의


•  피교육 경험 > 20년


• 내 학생 시절, 기억에 남는 장면은?


• 내용 혹은 선생님이 재밌어서 좋다  스탠드업 코미디 같은


• 칭찬이나 상을 받아서 좋다  개근상 같은


• 순발력, 암기력 위주 보다 사고력, 창의력 위주 평가가 좋다  과거 시험 같은

⟹

⟹

⟹

개똥철학
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도전과 명예
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도전, 칭찬, 격려

• 새 시대에 걸맞은 KAIST 학생


• 방에 앉아 주어진 문제만 잘 푸는 학생 (X)


• 자신만의 방식으로 문제를 발견하고, 건강한 심신 단련과 소통을 잘하는 학생 (O)


• 치열하게 노력하고, 서로 칭찬하며 격려하는 문화 (O)


• 어떻게 유도할 것인가?


• 경쟁형 과제


• 권위와 명예 (시상식)

19
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도전과 경쟁

20
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경쟁형 과제

• (거의 모든) 과제는 경쟁형으로


• 암호: 누가누가 암호 빨리 깨나


• 프로그램 분석: 누가누가 오류 많이 잡나


• 프로그램 합성: 누가누가 프로그램 빨리 만드나


• 동기부여를 위한 강한 경쟁상대


• 교수/조교, 작년 챔피온, ChatGPT 등


• 채점은 절대평가, 우승자 전략 소개 시간


• 의도: “우와 다들 잘하네. 나도 얼른 해봐야지”

21

“숙제 리더보드 방식 매우 재미있었고 숙제하는데 동기부여가

되어서 좋았습니다.”


“특히 학생들의 재밌는 발견을 수업 시작 때 공유하신 점과 

과제를 Gradescope로 공개 경쟁한 점이 특히 재미있었습니다.
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권위와 명예

• 공개적으로 상을 주고 칭찬하자: “기홍상” 시상식


• 부문: 예술상, 보안상, 맷집상, 홍익인간상, 그 외 여럿

22
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예술상

• 수업 시간에 배운 지식을 본인만의 독특한 시각이 담긴 예술 작품으로 재해석


• 그림, 시, 음악, 영상 등


• AI 등장? 화룡점정: 구현 실력 없어도 아이디어만 있으면 충분


• 작품은 강의자료/시험문제로 활용

23

불변식 

멀리서 소녀를

비추는 별


언제 끝날지

불확실한 삶


소녀를 변함 없이 
비추는 별


종료 여부 알수 없는  
프로그램


실행 동안 변함없이 
참인 식
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보안상

• 보안상: 학내 시스템의 보안 취약점을 찾아서 제보*


• 3년간 72건 제보, 정보보안팀과 협업하여 수정


• 예: 포탈, 도서관, 기숙사, KLMS


• UNIST로 전파

24

*감사: 차상길 교수님, 류석영 교수님, 김진형 정보보안팀장님

“Threat Hunt 과제 activity를 하면서, 점점 과제에 재미를 붙이고  
정말로 큰 기쁨을 얻고 있습니다.”


“Threat hunt와 같은 이벤트가 있어 재미있었습니다.”

“취약점 찾기에 전혀 참여하지 못해서 너무 아쉬움이 남습니다.”
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맷집상

• 취지: 몸튼튼 마음튼튼, 성취감, 사회화


• KAIST 건강 달리기 대회 매달 참가 후 교수와 인증샷


• 개근한 학생에게 맷집상 수여

25
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• 교육 경험 = 6년(철부지 교수)


• 부임(2020년 1월)


• CS348(정보보호개론), CS424(프로그램 논증), CS524(프로그램 분석) 등 강의


•  피교육 경험 > 20년


• 내 학생 시절, 기억에 남는 장면은?


• 내용 혹은 선생님이 재밌어서 좋다  스탠드업 코미디 같은


• 칭찬이나 상을 받아서 좋다  개근상 같은


• 순발력, 암기력 위주 보다 사고력, 창의력 위주 평가가 좋다  과거 시험 같은

⟹

⟹

⟹

개똥철학

26

증명의 부담
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문제 “풀이”?

27
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평가 방식 수준  증명의 부담 크기≈
• 문제 풀이 능력보다 문제 정의 능력을 키울 수 있게 평가 시스템이 개선


• 피평가자가 우수함을 스스로 짠 판에서 스스로 증명하는 평가 방식

28

증명의 부담 (피평가자)

큼작음

•문제 정의 : 평가자

•문제 풀이 : 피평가자

•피평가자의 자원 적음 (시간, 도구, 참고 자료 등)

•수능 시험, 토익, 경시대회 등

•지도학습 형

•문제 정의 : 피평가자

•문제 풀이 : 피평가자

•피평가자의 자원 많음

•과거 시험, 학회/저널, 흑백요리사 등

•비지도, 강화학습 형

현재 대학 
평가 방식
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덜어내기

• “학문의 길은 하루하루 쌓아 가는 길이나, 도의 길은 하루하루 덜어내는 길이다.” - 노자


• 개념의 핵심을 잘 이해하고 있는가? N글자만 이용하여 스스로 증명하시오
Student ID: Name:

Problem 10 (Piphilology, 10pt). There is a fun word game called Piphilology.
It involves writing a poem where each word’s length corresponds to each digit
of the constant ω. For example, if you’re given 3.14, you write a poem using [3
letters, 1 letter, 4 letters] in order. For instance: “Now I know” in English or
“괡뜡섡 눡 씡됡눢갡” in Korean.

Write a poem following the rules of Piphilology where n = 4 (i.e., 3.1415) and
the theme is “counterexample-guided inductive synthesis”. Like in an art com-
petition, the answer will be evaluated by creativity, aesthetics, and relevance.
(4, 3, and 3pt each)

Answer.

• “갢섢육 툡 밡렡촡촢 똡 줡뤡렢숡렣”

• “픡섣긡 툡 픢젡찡긡 씢 눣숢갣측눣”

• “먡뤢눢 긢 툢뤣줢갤 딡 줡뤡렢섣윢”

• “숡숣윣 툣 밡렡밢갥 켡 섣갦윣씣설”

↭

11

틀려도 또 도전한다 새 깨달음으로 [10점]

후보를 잘 찾아야만 해 화이팅이야 [0점]

이것도 안 된다며는 뭘 내놔야하지 [3점]

[학생 답안]
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연관짓기

Student ID: Name:

Problem 9 (Undecidability, 10pt). Define a logically unsolvable problem (i.e.,
undecidable) and explain why it is undecidable. The problem can be from any
domain (e.g., computer science, mathematics, philosophy, etc.). Examples are
as follows:

• The Halting Problem and program verification problems in computer sci-
ence.

• The Liar Paradox in philosophy.

• “The answer of this question is X. (O / X)” in the last year’s exam.

Provide your own unique example, not the ones introduced by others in the
world. Evaluation will be based on the creativity (uniqueness), clarity, and cor-
rectness of your explanation. (4, 3, and 3pt each)

Answer.

1. Problem

ProsysLab succeeded to build a ultimate rock-paper-scissors agent (100%
win rate). Now, two perfect agents are playing against each other. What
should each agent do?

2. Why undecidable

• Let our rock-paper-scissors agent be A. A receives an opponent agent
X and returns the best move against X.

• Suppose A plays against itself, i.e., A(A) = Y . Then both agents
would choose Y , resulting in a draw, which is a contradiction.

↭

10

• “None of this had even a hope of any practical application in my life. But ten years later, (중략) 
it all came back to me.” - Steve Jobs, <Connecting the Dots>


• 개념의 핵심을 잘 이해하고 있는가? 교과서 바깥 세상과 연관지어서 스스로 증명하시오.

[학생 답안]
허기홍 교수님은 스스로 건강달리기를 나가지 않는 사람들하고만 
건강달리기를 나간다. 본인은 본인과 건강달리기를 같이 나간다. 
(중략) 그러므로 교수님은 건강 달리기를 나갈수도 안나갈 수도 없다. 
[3점]

우산 없이는 실외로 나갈 수 없다. 우산은 실외에 있는 차에 두고 왔다. 
밖에 나가려면 우산을 얻어야 하지만, 우산이 없으므로 밖에 나갈 수 없다. 

[0점]

여자친구와 닮은 여자는 예쁘다 (O/X)

‘O’면 다른 여자가 예쁘다고 한 것이고, 
‘X’면 여자친구가 안예쁘다는 것이다.

[0점]
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마무리

• 미래를 예측하기 어려울수록, 바뀌지 않는 것에 집중


• 예의, 소통(말/글), 도전, 호기심, 맷집, 전공기초 등


• 학생들이 모닥불이라면, 우리가 해야할 일은?


• 바람 막아주기(X) 세찬 바람을 일으켜 큰 산불로 키워주기(O)


• AI의 등장? 오히려 기회


• “전산학의 축복”을 온누리에


• 구현, 풀이  설계, 예술→

31


