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《 요 약 》
  7차교육과정에서의 등 컴퓨터교육은 재량활동시간 는 특별활동시간에 단순한 응용 로

그램(워드 로세서, 엑셀, 워포인트 등)을 활용하거나 인터넷을 이용한 정보검색 수 이다.  

  따라서, 문제해결 능력이나 논리  사고력을 향상시키는데는 미흡하다. 인지능력이 뛰어난 

등학교 5, 6학년에는 이러한 컴퓨터 활용방법 교육보다 컴퓨터 기 원리 는 로그래  

교육이 필요하다.

  본 논문은 로그래 교육을 재량․특별활동 시간에 학년별(5, 6학년) 는 통합학년으로 

학습할 수 있게 로그래 교육과정 60차시 분을 개발하여 제안하 다. 개발한 교육과정은 

교수 ․학습자의 요구사항을 최 한 반 하기 해 설문조사 등을 통해 얻은 기 자료를 

참조하 다.

  제안한 교육과정이 등학교 5, 6학년에 합하고 우수한지를 검토하기 해 일부 차시의 

교육과정으로 5, 6학년을 상으로 재량활동시간에 직  교수․ 학습한 후 자기평가, 설문조

사를 실시하 다. 결과로 제안한 교육과정이 합성과 우수성이 있다고 단되었다.

주제어 : 재량․특별활동시간, 초등학교 5, 6학년, 프로그래밍교육, 프로그래밍교육과정

등학생의 논리  사고력  문제

해결 능력 향상을 한 컴퓨터 로그래  교육과정 

모델 제안

- 재량∙특별활동시간에 비주얼베이직언어를 심으로 -

문 외 식

(진주교육대학교 컴퓨터교육과 교수)

Ⅰ. 서 론

  재 등학교 컴퓨터교육의 부분은 단순히 상업용으로 만들어진 응용 로그램

(워드 로세서, 워포인트, 엑셀 등)을 사용하거나 웹부라우 를 통해 정보를 검색하

는 수 으로 ICT학습의 본래의 목 인 문제해결 능력을 키우고 사고력을 증진시키는 
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데는 미흡하다. 컴퓨터교육에는 컴퓨터를 활용하는 교육과 컴퓨터 자체를 배우는 두 

가지의 의미가 함께 포함되어 있어야 한다. 그러나 재 컴퓨터교육의 기본골격은 가

장 요한 컴퓨터의 원리를 도외시 하고 지나치게 활용방법 즉, 단순 기능 주로 편

성되어 있어 장기 으로는 컴퓨터를 활용하고 응용하는 능력을 떨어지게 할 수 있다.

  선진정보강국으로 자처하는 미국, 일본에서는 활용 주의 컴퓨터교육과정을 개념과 

원리를 기 로 하는 교육과정의 비 을 높여 학습자들의 문제해결능력 향상에 을 

두고 있다. 특히, 신흥 정보강국으로 각  받고있는 인도에서는 등학교 2학년 때부

터 로고나 베이직 등의 언어를 이용하여 컴퓨터의 기본원리, 로그래 원리를 먼  

배우고 고학년때 웹  워포인트, 엑셀 등의 응용소 트웨어를 배우게 하여 어릴 

때부터 흥미 주의 컴퓨터학습을 경계하고 창의성을 늘리는데 을 두고 있으며 크

게 효과를 거두어 등학교 때에 이미 IT인력양성을 한 시발 으로 여기고 있다(정

재열, 최재 , 공 태, 2005). 우리나라는 이와는 조 으로 7차교육과정 부터는 과거

의 등학교 교육과정에 있었던 컴퓨터 자체의 구조  논리 이해와 논리  사고력  

문제해결 능력을 함께 키울 수 있는 로그래  교육이 아  빠져있다. 컴퓨터교육에 

있어서 로그래 은 단히 요한 요소이지만 빠르게 발 하는 하드웨어  소 트

웨어 기술로 인해 로그래  능력보다 상업용으로 만들어진 응용 로그램을 활용하

는 능력이 훨씬 요하게 부각되었다. 따라서, 사용자의 인 편리성만 강조할 뿐 

복잡하고 다양한 사고력을 요구하는 로그램을 만드는 능력까지 굳이 등학교에서 

할 필요가 없다는 근시안 인 이유 등으로 로그래  교육이 제외되어 있다.

  그러나 로그래  교육의 요성은 로그래  언어 습득 그 자체 보다 컴퓨터 

로그래  학습과정인 순서도 작성과 코딩을 통해서 다양한 논리  사고력을 키울 수 

있으며 오류 수정 등 스스로의 문제해결 과정을 통해서 반성  사고와 문제해결 능력

을 자연스럽게 키울 수 있다. 이러한 일련의 로그래  학습경험은 과학  수학  

사고력을 향상시켜 등교과의 반 인 교과 학습능력을 높일 수 있다.

  로그래 교육은 등학생들이 배우기에는 다소 어려운 언어와 문법으로 구성되어 

있어 가르치는 교수자나 배우는 학습자 모두에게 지 않은 부담이 되고 있다. 한, 

실 으로 볼 때 학교에서 로그래 교육은 많은 수업 시수와 문 강사의 확보, 

그리고 한 로그래  도구의 선정 등 교육환경  문성이 요구되는 여러 가지 

장애물이 있는 것이 사실이다. 그럼에도 불구하고 로그래  교육은 등학교 체

교과 학습향상에 많은 장 을 가지고 있기 때문에 장 을 흡수하면서 문제 을 피해

갈 수 있는 극  방안을 모색하면 컴퓨터 활용을 주로 하는 교육의 한계를 뛰어

넘어 국가  사업인 IT  과학기술 인력양성의 시발 을 등학교로 앞당길 수 있는 

획기 이고 발상의 환 이 될 수 있다.
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  본 논문에서는 등학생들이 비교  쉽게 근할 수 있고 호감이 갈 수 있는 비주

얼베이직(Visual Basic)을 도구로 선택하여 등학교 고학년인 5, 6학년이 개별학년 

는 통합학년이 재량활동 는 특별활동 시간에 학습할 수 있는 로그래  교육과

정 모델을 개발하 다. 개발한 교육과정 모델을 기 로 수업  지도계획서를 작성하

여 재량․특별활동시간에 로그래  교육을 실시한 후 학습자들의 흥미도, 학습능력

정도, 논리 사고력  문제해결 능력 향상에 어떤 향을 미치는지 등 요인들의 결

과를 분석하여 교육과정의 성을 검토하 다. 분석된 자료는 향후 업그 이드되는 

최  교육과정모델을 완성하는데 필요한 요한 구성요소 자료로 활용할 수 있다.

Ⅱ. 련연구

  1. 컴퓨터교육

  컴퓨터교육이란 일반 으로 응용소 트웨어 사용을 한 소양교육, 컴퓨터를 활용

하여 교과수업의 효과를 높이는 활용교육 그리고 컴퓨터개념 원리  로그래 학습

을 통해 과학  사고방식의 도입으로 창의성과 문제해결 능력을 높이는 교육이라 할 

수 있으며 극 으로 ․. 등.  학에 이르기 까지 다음과 같은 3가지 능력을 체

계 으로 갖추게 하는데 목표를 두어야 한다(National Academy of Science, 

http://www.nationalacademies.org/subjectindex/com.html, 컴퓨터월드. 2005).

① 기술(Contemporary Skills) - 정보통신기술, 워드 로세서, 엑셀, 워포인트 등 활  

                               용능력

② 개념(Fundamental Concepts) - 컴퓨터 개념  원리, 구조

③ 능력(Intellectual Capabilities) - 창의 인 문제해결 능력

[그림 1] 창의 인 컴퓨터(IT)교육의 3가지 요소
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  2. 등학교 컴퓨터교육 련 교육과정

  7차 등교육과정은 등학교 5, 6학년 실과과목의 일부분에서 소양교육을 할 수 

있으며 한, 국어, 어 교과의 작은 역에서 소 트웨어 활용학습을 할 수 있는 

역이 일부 있다. <표 1>의 체 인 내용을 살펴보면 재의 등학생들의 컴퓨터 

수행능력을 재 로 반 하지 못한 것으로 부분 이미 터득한 워드 로세서를 활용하

는 간단한 수 으로 학습자들의 흥미도를 잃게하여 컴퓨터교육 자체가 무의미해 질 

수도 있으며, IT(ICT)의 신기술 수명주기가 1년 정도라 본다면 실성이 매우 결여되

어 있다(문외식, 2002). 이러한 실  어려움을 해결할 수 있는 방법으로 재량활동시

간 등을 통해 1 - 6학년까지 년 간 34시간을 히 활용함으로서 컴퓨터 소양  활

용 능력을 크게 높일 수 있다. 컴퓨터를 다루는 소양  활용교육은 특성상 동시에 

이루어지기가 어려우며 정규교과에 반 되어 있지 않기 때문에 독립 으로 교수․학

습하기가 어렵다. 따라서, 재량활동시간에 1, 2, 3학년에는 소양교육 그리고 4, 5, 6학

년에는 활용교육 심과 기본 인 컴퓨터원리  로그래  학습이 매우 효과 이다.

과목 학년 영역 컴퓨터 관련 교육내용

국어

3 쓰기

• 글을 컴퓨터에 옮겨 쓴다.

 - 기본: 글쇠판을 자신이 쓴 글을 컴퓨터에 옮겨 쓴다.

 - 심화: 글쇠판을 보지 않고 자신이 쓴 글을 컴퓨터로 옮겨 쓴다.

4 쓰기

• 컴퓨터를 이용하여 자신의 생각을 글로 쓴다.

 - 기본: 컴퓨터를 이용하여 방학이 되면 하고 싶은 일을 글로 쓴다.

 - 심화: 컴퓨터를 이용하여 가족신문에 실을만한 내용을 글로 쓴다.

5 쓰기

• 전달효과를 고려하여 자신의 글을 컴퓨터로 편집한다.

 - 기본: 글자모양, 크기, 문단모양 등을 고려하여 자신의 글을 보기 좋게 컴퓨터로 편집한

다.

 - 심화: 그림, 사진, 표 등을 넣어 자신이 쓴 안내장이나 신문을 보기좋게 편집한다.

영어

4 읽기 • 심화과정: 컴퓨터 자판의 알파벳 문자 익히기

5
읽기 • 심화과정: 컴퓨터 자판에서 알파벳 문자를 찾아서 치기

쓰기 • 심화과정: 컴퓨터 자판에서 구두로

실과

5
생활

기술

• 컴퓨터 다루기

 - 컴퓨터 구성

 - 자판 다루기와 글쓰기

6
생활

기술

• 컴퓨터 활용하기

 - 컴퓨터로 그림 그리기

 - 컴퓨터 토인 활용하기

재량

활동
1-6

• 년 간 34시간 이상 활용 가능

(1학년 30시간, 2-4학년 34시간, 5,6학년 실과교과/특별활동 활용포함)

※초.중등학교정보통신기술운영지침(2000년)

<표 1> 등컴퓨터교육 련 체 교과․교육과정
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  가.  로그래 교육

  1) 로그래 교육이 미치는 교육  효과

  로그래 교육이란 문제해결을 알고리즘으로 설계  구 하여 이를 로그래 언

어라는 도구로 표 할 수 있는 복합 인 능력을 배양하는 교육을 말하며 통 인 교

과에 미치는 교육  효과는 다음과 같다(이경화, 김갑수, 2002).

  첫째로, 로그래 과정을 통해 반복되는 오류의 유형을 쉽게 분석하고 스스로 사

고하고, 문제를 해결할 수 있는 자기 반성 이고 논리 인 능력을 키울 수 있어 통

 교과 학습을 자기주도 으로 이끌어 나갈 수 있는 능력을 배양하는 유용한 교육

도구가 될 수 있다. 둘째로, 로그래  학습은 자연 으로 응용소 트웨어가 컴퓨터

내부에서 동작하는 과학 인 원리를 이해할 수 있어 하드웨어의 추상  개념과 과

학․수학 인 개념을 자연스럽게 배울 수 있다. 셋째로, 단순한 활용 주의 교육에서 

탈피하여 미래 세계경쟁력을 한 단계 높일 수 있는 IT기술 능력 교육을 등학교에서

부터 시작할 수 있는 계기를 마련하고 정보과학의 재성을 조기에 발굴할 수 있어 

효과의 정도에 따라 국가수 의 컴퓨터교육의 발상과 기본방향을 재 정립할 수 있다.

  2) 논리  사고력과 문제 해결 능력을 향상시키는 컴퓨터교육 교과와 교육 시기 조사

  컴퓨터교육 공 석사학 를 소지하고 경남지역 각 . 등학교에서 정보교육을 담

당하고 있는 32명의 교사들에게 설문조사한 결과 [그림 2]와 같이 나타났다. 

[그림 2] 논리  사고력, 문제 해결력을 향상 시키는 컴퓨터교육과 교육시기

  컴퓨터교육  로그래 교육이 등학생들의 논리  사고력과 문제해결 능력을 

향상 시킬 수 있는 최 의 교육 도구라 생각(23명: 71.88%)하고 교육의 시기를 인지
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능력이 활발한 4, 5, 6학년때 부터 시작하는 것이 바람직하다고 응답한 교사는 23명  

84.37%로 나타났으며 고등학교 는 학부터 로그래 교육이 시작되어야 한다고 

응답한 교사는 없었다.

  3) 로그래 교육의 교수-학습방법

  컴퓨터를 이용하는 교수∙학습 형태는 개인교수형(tutor), 보조도구형(tool), 학생주

도형(tutee)으로 크게 분류할 수 있다(허희옥외, 2001).

  개인교수형은 통 인 교사의 역학을 컴퓨터가 신하는 형태로 부분의 CAI 소

트웨어가 이러한 형태에 속하며 재 각 을 받고 있는 E-learning 는  

U-learning 형식을 뛰고 있는 학습 방법도 이 형태에 속할 수 있다. 보조도구형은 결

과를 얻기 해 컴퓨터를 도구로서 단순히 사용하는 경우로 흔히 우리가 사용하는 응

용소 트웨어(워드 로세서, 스 드시트 등)를 활용하는 형태를 말한다. 학생주도형

은 학생 자신이 직  구성한 논리  로그램 과정을 통해 컴퓨터를 조작하여 실행하

도록 하여 결과를 얻고 스스로의 사고과정을 통해 반성하는 발견  교수방법 형태로

서 BASIC 등의 로그래 언어를 이용하여 과정과 결과를 얻는 형태가 될 수 있다.  

  피아제는 등학생들의 지 인 성장은 교사의 지도에 의해서 이루어 지는 것이 아니

라 아동 자신의 경험이나 사회  상호작용, 성숙  평형 등에 의해서 크게 향을 

받는다고 한다. 따라서, 학생 자기주도형의 로그래 교육은 등학생 자신들이 하고

있는 로그래  활동이 가치있고 의미있는 일이라는 것을 스스로 느끼도록 학습환경

을 만들 필요가 있다

  로그래  학습 시 발생하는 경험 인 문제 들을 정확한 데이터로 제시하기에는 

어려우나 일반 으로 목표설정 달성에 미달하는 큰 요인을 두 가지로 정리할 수 있

다. 첫째, 기능  문법 심으로 교수.학습이 진행되기 때문에 학습시간과 많은 사고

력이 소요되는 알고리즘 구 에 소요되는 충분한 시간 배정이 어려워 완성도 있는 

로그래  작성에 어려움이 있다. 둘째, 학습자의 개별수 을 무시한 교수.학습 방법으

로 학습 반 이후 학습자의 수업 참여도가 히 떨어지는 경향이 있다(김미량, 2002).  

  인지능력이 등에 비해 비교  떨어지는 등학생을 한 로그래  교수․학습 

환경을 만들기 해서는 먼 , 학습자들은 자신의 수 에 맞는 능동 인 로그래  

활동을 하고 교수자는 모니터만 해 주고 가능한 손길이 게 가도록 하는 가변 인 

교육과정을 만들 필요가 있다. 즉, 기존의 교육과정과는 특별히 다른 느슨한 교수과정

이거나 순차  교육과정이 아닌 수 에 맞게 선택하여 학습할 수 있는 학습 환경을 

만들어야 된다.
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  교수․학습방법의 유형은 로그램언어를 처음 배우는 등학생들에게 언어의 이론

 학습을 해서는 개인교수형, 그리고 실습을 해서는 학생주도형과 발견  교수

방법을 함께 용한 느슨한 교수․학습 방법을 함께 고려한 가변 이고 수 별 교육

과정과 교재개발이 필요하다.

  나. 로그래 교육 교과 역

  1) 통 인 교과와 재량․특별활동

  등학교의 교육과정은 통 인 교과와 특별활동의 두 역으로 편성되어 있으며 

여기에 재량활동을 신설하여 교육과정의 편제를 병렬 으로 3  역으로 구성되어있

다(교육인 자원부, 2005). 통 인 교과는 학문 이고 인지 인 필요와 요구로부터 

만들어 져 학습하지 않으면 안되는 미리 비되고 고정된 형태이다.

  그러나 특별활동은 학습자의 인간 , 사회  필요와 요구로부터 만들어져 있다. 따

라서, 학습자의 필요와 선택, 개성과 형편에 따라 학생이 주체가 되어 융통성 있게 운

할 수 있는 유연한 구조의 교육과정이라 볼 수 있다. 재량활동은 미래사회를 주도

으로 이끌어 갈 수 있는 자기주도 인 능력과 창의성을 신장시키기 해 학교나 지

역사회의 실정, 교원, 학생, 학부모의 필요와 요구를 반 하고 학교의 교육  환경에 

알맞게 창의 이고 특색있는 운 을 함으로써 궁극 인 목표인 인간교육을 실 하는

데 있다.

  등학교에서의 교육과정은 교과, 재량활동, 특별활동을 별개의 역으로 구분하지 

않고 이들 3교과가 서로 유기 으로 련지어져야 한다. 등학교에서의 컴퓨터교육

의 최  역으로는 재량활동․.특별활동이라 볼 수 있으며 이는 본래의 국가  목표

에 맞게 운 할 수 있는 역이라 할 수 있다.

  따라서, 통  교과교육에 활용할 수 있는 ICT소양  활용교육은 학년(1-4학

년)들을 상으로 재량활동시간을 활용하고, 사고력과 인지능력이 가장 뛰어난 5, 6학

년을 상으로 재량활동․특별활동시간에 흥미, 소질, 성이 비슷한 학생들을 자발

으로 통합 참여시켜 잠재능력과 창의성을 개발시킬 수 있는 기  로그래   알고

리즘 교육이 하다.
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초등학교 교육과정

전통적인 교과/재량활동/특별활동

컴퓨터를 교육에 활
용하는 교육

컴퓨터 자체에
관한 교육

재량활동시간

1. 소양 및 활용교육
(1-4학년)

학습에 필요한 정보
들을 수집 및 분석, 
가공할 수 있는 능력
을 키우기 위한 컴퓨
터조작(윈도우사용)/
소프트웨어활용 교육
(인터넷, 워드프로세
서, 파워포인트사용) 

전교과에 활용학습

재량/특별활동시간

1. 프로그래밍교육
(5-6학년)

특별한요구를 원하는 
학습자들에게 정보처리
기초 지식과 기능을 습
득시키며 사고력, 분석
력, 창의적 학습능력을 
배양하도록 하는 기초
프로그래밍언어 교육, 

알고리즘교육

2. 컴퓨터의 기본원리 및 구조 
교육

응용소프트웨어 활용 + 프로그래밍(알고리즘,컴퓨터
과학원리) = 전교과 학습에 창의적/논리적/과학적 사
고방식 향상으로 유도

컴퓨터교육

+

[그림 3] 통 교과, 재량․특별활동, 컴퓨터교육과의 련구조

  2) 재량․특별활동시간에 컴퓨터교육 실시 황

  무작 하게 선택한 경남지역 소재 21개 등학교의 재량․특별활동 교육과정 운

황  5, 6학년의 재량․특별활동시간의 교육과정 편제  시간배당을 분석하면 컴

퓨터교육과 창의  재량활동이란 2개의 큰 역으로 부분 ICT 활용교육과 한자, 주

제탐험, 인성교육 등을 편성하여 각각 년 간 34시간 정도 활용하고 있다. [그림 4]는 

경남지역 21개 등학교에서 실시 운 되고 있는 재량․특별활동시간에 편성되어 활

용되는 컴퓨터교육 시간을 나타내고 있다. 조사 상 학교의 71%인 15개교는 재럏활동 

시간에 컴퓨터에 련된 교육과정을 편성하여 실제로 교육을 실시하고 있는 것으로 
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나타났으며 21개교  1개교가 특별활동시간에 10시간을 로그래 교육에 사용하고 

있는 것으로 조사되었다.

[그림 4]  5, 6학년 재량․특별활동시간 컴퓨터교육 실시 황

  다. 로그래  학습 경험 조사  교수자 선호도

  1) 로그래  학습 경험 조사  분석

  등학생 5, 6학년을 상으로 재량․특별활동시간용 로그래  교육과정 개발을 

하기 해 5, 6학년들의 로그래  학습 경험 상황을 설문조사하 다. 설문조사 시기

는 2005년 5월에 실시하 으며 경남의 도시지역 학교 6개교, 농.어  지역 10개교 총 

248명의 5, 6학년생을 상으로 하 으며 설문 상의 체 학생  컴퓨터를 보유하

고 있는 학생이 242명 그리고 보유하고 있지 않는 학생이 6명으로 설문 상의 학생 

 98%가 개인용 컴퓨터를 보유하고 있어 부분의 학생들이 어디서나 컴퓨터 로

그래  학습이 가능한 환경을 가지고 있었으며 다음과 같이 분석되었다. 설문 상의 

체학생 248명  로그래 을 배운 이 없는 학생들이 149명으로 체 60%를 차

지하고 99명인 40%가 로그래  학습을 경험한 것으로 비교  높게 나타났다. 이는 

일부 응답자가 로그래 과 응용소 트웨어의 개념을 혼돈하여 배운 로그래 이 

워포인트, 엑셀 등이라 응답한 학생들이 있어 실제 로그램 학습자는 다소 을 

것으로 단된다. 로그래 을 경험한 학생  학교에서 재량․특별활동시간에 로

그래 을 배웠다는 학생은 10명이며 로그래 을 경험한 나머지 90% 이상인 89명의 

학생은 사교비가 드는 특기 성시간, 학원 등지에서 배우고 있는 것으로 분석되었다.  

  따라서, 사교육비 경감 차원에서도 등학생들의 로그래  학습 욕구를 학교내의 

교과과정(재량․특별활동시간)에 반 하는 것을 극 검토할 필요가 있다.
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[그림 5] 등 5, 6학년생들의 로그래 학습 경험과 배운 곳

  2) 로그래  교수자 선호도조사

  등학생 5, 6학년들의 248명  로그래 교육을 받는다면 구에게 받는 것이 가

장 좋겠는가에 한 설문조사 결과는 [그림 6]과 같다. 응답자  155명인 64%가 컴

퓨터 담선생님을 선호하고 있으며 담임선생님도 응답자의 18%인 44명으로 로그

래  교수자로서 직의 선생님을 선호하고 있는 것으로 나타났다. 

[그림 6] 로그래  교수자 선호도

  라. 교육용 로그래  언어와 비주얼베이직

  1) 교육용 로그래  언어

 

  재 아주 많이 려있는 소 트웨어(워드 로세서, 엑셀, 컴퓨터게임 등)들은 내부
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에 질서정연한 수많은 코드들로 이루어져 있다. 사용자 자신만의 목 이나 주변 사람

들의 공통된 목 에 맞는 응용 로그램을 만들어 사용하려면 로그램언어로 응용

로그램 코드를 작성해야 한다. 이러한 소 트웨어 개발을 목 으로 사람들은 로그

래  언어를 배운다. 그러나 등학교에서의 로그래  교육은 학습자들에게 새로운 

교과내용으로서 색다른 교육의 경험을 얻게하고 풍부한 논리  원리  추론 경험을 

배워서 통 인 교과 학습력 신장에 도움을 주고 사고력  문제해결 능력 신장에 

을 두어야 한다. 이러한 목 을 달성하기 해서는 등학교 교육용 로그램언

어의 선택요건은 다음과 같은 조건이 필수 이다(강성원.이애정.이재호, 2003). 

① 문법과 표 이 비교  간단하여 코드작성과 오류수정이 용이해야 한다.

② 로그램 작성과 결과를 쉽게 인식할 수 있게 시각 으로 볼 수 있는 비주얼 환경 

언어이어야 하며 한, 쉽게 다른 로그램언어로 환이 용이한 코드호환  문법의 

성이 있는 것이라야 한다. 

  2) 교육용 로그래  언어 선호도 조사

  2005년 3월 경남지역 32명의 ․ 등 정보담당교사 그리고 IT산업 장에서 종사

하고 있는 15명의 로그래머들에게 등학생들에게 로그래 교육을 시킨다면 가장 

합한 언어가 무엇인가를 설문조사한 결과 [그림 7]과 같이 나타났다.
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[그림 7] 교사․ 로그래머의 교육용 로그램언어 선호도

  [그림 7]의 결과에서 비주얼베이직이 가장 합하다고 응답한 비율이 교사와 로
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그래머가 각각 91%와 60%로 나타났다. 그리고 IT산업종사 로그래머들에게는 일부

이지만 교사가 별 반응이 없거나  응답하지 않았던 C, JAVA, PASCL도 등학교 

교육용으로 유익하다고 설문에 응답하고 있다. 이는 장에서 많이 사용되는 로그램

의 인지도가 반 된 것으로 단되나 교사의 입장에서는 등학생이 수용 가능한지가 

변수로 작용한 것으로 단된다.

3) 비주얼 베이직 언어

  등학교 교육용으로 합한 로그래 언어로서는 BASIC, PASCAL, C, LOGO 등

을 들 수 있다. 이 에서도 등학생들에게 보다 쉽고 재미있게 문제를 해결하도록 

고안된 LOGO  BASIC 로그래 언어는 과거 컴퓨터교육에서 로그래 언어를 

시하던 시 부터 리 사용되어 왔다. LOGO는 1960년  후반 Seymour Papert가 

아동의 학습을 해 고안된 로그램언어로 학습자가 다양한 수학과제를 재미있게 해

결하기 한 고유의 명령어와 오류수정 등의 편리성이 있어 등학교에서 자주 사용

되어 왔다. 그러나 학습자들인 등학생들이 앞으로 배워서 사용하게 될 다른 컴퓨터

언어 구조를 이해하고 배우는데는 BASIC, C, PASCAL에 비해 호환성이 많이 떨어지

며 지속 인 LOGO언어의 업그 이드 면에서도 뒤 떨어진다. 한, C 는 PASCAL

언어 경우 역시 등학생들이 작업하기 좋은 비주얼 환경성이 떨어지며 문법  명령

어들을 등학생들이 소화해 내기에는 다소 무리가 있다.

  등학생들의 흥미를 유발하고 이해가 보다 쉬운 그래픽 환경이 지원되는 로그래

 언어로 비주얼베이직을 들 수 있다.  비주얼베이직은 1991년 미국의 마이크로소

트사에서 발표되었으며 처음 로그래 언어에 입문하려는 보자들에게 합한 언어

로 부터 사용되어 오던 기존의 BASIC 코드를 그 로 수받아 흔히 보았던 코드

들이라 로그래 을 교육시키는 비 공자 교수자들인 교사에게는 보다 더 친숙한 언

어이기도 하여 교사 자신들의 재교육에도 효과 이다.

  교육용으로 사용되어온 기존의 많은 로그램 언어들은 사용자와 컴퓨터간의 인터

페이스를 해 직  많은 의 명령코드를 코딩하 으나 비주얼베이직은 인터페이스 

각각의 구성요소를 미리 만들어진 개체를 이용하여 화면에다 끌어놓으면 자동으로 생

성되는 우수한 환경인 GUI방식이며 학습자인 등학생들이 향후 다른 로그램으로 

환하여 공부하는데 용이하며 지속 인 업그 이드로 성인이 된 후에도 계속 사용할 

수 있다. 본 논문에서는 비주얼베이직의 여러 버젼  등학생들에게 가장 합한 

버  6.0(학습 )을 선택하 다. 
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차시/분 영역 세부영역 학습주제 학습 내용
학습

단계

1-2/60
컴 퓨 터

와 프로

그 램 언

어

컴퓨터의 기본구성과 프로그래밍 언어 개요

1. 컴퓨터는 어떻게 이루어져 있을까?(하드웨어/소프 

   트웨어 개요 설명)

2. 프로그래머와 프로그래밍언어(고급언어/기계어/컴 

   파일러 개요설명)

3. 컴퓨터에서 프로그램을 처리하는 과정
학습 

준비

기본 

단계

3/60 비주얼 프로그래밍 컴파일러 설치하기
1. 비주얼베이직을 내컴퓨터에 설치하기(따라하기)

  ※ 평가판/학습판 제공 및 다운로드

4-5/60 비 주 얼

베 이 직 

실 행 하

기

비주얼베이직 실행하기 및 전체모습 살펴

보기

1. 비주얼베이직 실행 따라하기

2. 전체모습(비주얼베이직 인터페이스) 살펴보기

   (폼/도구모음/프로젝트 탐색기/도구상자/속성창 

   기능 설명)

6/60 기본 구성 요소 실행하여 확인하기

1. 도구상자 기본기능(텍스트박스/커멘드버턴)

2. 속성 창 기본기능(Name/Caption)

3. 위의 1,2를 이용하여 화면에서 직접 실습해 보기

7-10/60
컨 트 롤 

속성 이

해하기

 커멘드 버튼 및 텍스트박스 속성, 포커스 

이해하기

1. 커멘트버턴의 기능과 속성((이름)/Caption/enable

 /Visuable/Default))들의 기본 기능 설명하기

2. 텍스트박스의 기능과 속성((이름)/Caption/

   Locked/MultiLine/Text1)들의 기본기능을 이해시 

   킨다.

기본 

요소 

이해 

단계

레이블과 스크롤 바 속성 이해하기

1. 레이블의 기능과 속성((이름)/Alignment/AutoSize)

   들의 기본기능을 이해시킨다

2. 스크롤바의 기능과 속성(Value/Min/Max)들의 기본 

   기능을 이해시킨다. 

프로그래밍 하기1

간단한 워드프로세서 만들기와 프로그램 

저장

- 프로그램 작성과정과 실행 및 저장과정 -

1. 텍스트박스와 스크롤바 두 가지만을 이용하여 간 

    단한 워드프로세서를 만든 후 저장하고 실행한다.

2. 프로그램 작성과정과 실행 및 저장과정을 반복하 

   여 학습시킨다.

11-12/60 옵션 및 체크박스 속성이해하기 1. 옵션 및 첵크박스의 기능과 속성(Caption/Value) 

<표 2> 로그래  교육과정 

Ⅲ. 로그래  교육과정 모델 제안

  Ⅱ장의 련연구에서 조사하고 분석된 자료를 기 로 학습자․교수자의 요구도를 

반 한 로그래 교육과정을 개발하여 제안하 다. 5, 6학년이 재량․특별활동시간에 

학 별 는 학년별 개별․통합수업에 활용할 수 있도록 교육과정을 모두 60차시로 

나 고 역, 세부 역 학습주제 그리고 학습주제에 한 학습내용과 학습 계를 가

능한 자세하게 기술하 으며 제안한 교육과정을 단계별로 쉽게 교재로 개발하도록 구

성하 다(문외식, 1999; 김응석, 1999; Allen Tucker et al, 2003; Computer Curricula, 

2004).
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   들의 기본 기능을 이해시킨다.

프로그래밍 하기2

옵션 체크박스 이용 주문형 식단표 만들기

1. 레이블, 커멘드버턴, 텍스트박스, 체크박스를 이 

  용한 단순한 프로그램을 작성하고 실행 및 저장하기

13-16/60

프레임 속성 및 리스트 속성이해하기

1. 프레임 기능과 속성(Caption/Enable/Visible)들을 

   이해시킨다.

2. 리스트박스 기능과 속성(List/Multiselect)들을 

   이해시킨다.

프로그래밍 하기3

프레임, 리스트 박스로 비상연락망 만들기

1. 커멘드버턴, 레이블, 텍스트박스, 리스트박스를 

   이용하여 간단한 연락용 주소 입력 프로그램을 만 

   들고 실행한 후 저장해 본다.

2. 프로그램 작성과정과 실행 및 오류확인, 수정 그 

   리고 저장과정을 반복하여 학습시킨다.

타이머 컨트롤 속성 알아보기
1. 타이머컨트롤의 기능과 속성(Enable/Interval) 을 

이해시킨다.

프로그래밍 하기4

전자시계 만들기

1. 레이블, 타이머, 커멘드버턴을 이용하여 시계를 

   만드는 프로그램 작성하기

2. 프로그램 작성과정과 실행 및 오류확인, 수정 그 

   리고 저장과정을 반복하여 학습시킨다.

17-19/60

변수/데

이 터 형 

이 해 하

기

코딩규칙 및 변수이해하기, 변수선언 하기

1. 프로그래밍 시 코딩이 무엇이며 왜 하는가를 설명 

   한다.

2. 기본적으로 코딩하는 방법(한 문장을 여러 줄로 

   나누기, 명령어 연결하기, 설명달기)을 설명한다.

3. 변수가 무엇이며 왜 사용하는지를 설명한다.

4. 변수를 사용할 때 필요한 규칙 몇 가지를 설명한다.

5. 코딩 시 변수를 선언하는 이유를 예로 설명한다.

프로

그램

구조 

이해

단계

프로그램에서 사용되는 데이터 기본유형 

알아보기

1. 프로그램에서 왜 데이터형을 선택하는지를 설명한다.

2. 기본 데이터형인 Integer, Long, Single, String 

   에 대해서 설명한다.

20/60

프로그래밍 하기5

데이터형과 변수를 이용한 뺄셈 계산기 만

들기

1. 커멘드버턴/텍스트버턴과 그리고 Integer 데이터 

   형을 이용하여 간단한 뺄셈 계산기 만들기

2. 프로그램 작성과정과 오류수정 그리고 저장방법을 

   숙지시킨다.

21/60
프로그래밍 하기6

데이터형을 이용한 메시지 전달기 만들기

1. 커멘드버턴/텍스트버턴과 String 데이터형을 이용 

   하여 입력한 베시지를 출력하는 간단한 프로그래 

   밍 하기

2. 프로그램 작성과정과 오류수정 그리고 저장방법을 

   숙지시킨다.

22-24/60

연 산 자 

이 해 하

기

산술, 비교, 논리 연산자 이해하기

1. 산술연산자(덧셈/뺄셈/곱셈/나눗셈), 비교연산자 

   (크다/작다/같다/같지 않다/작거나 크거나 같다), 

   논리연산자(논리곱/논리합) 사용에 대해 설명한다.

프로그래밍 하기7

연산자를 이용 프로그래밍 코딩하여 확인

하기

1. 산술연산자를 이용한 간단한 프로그래밍하기

2. 비교연산자를 이용한 간단한 프로그래밍하기

3. 논리연산자를 이용한 간단한 프로그래밍하기

25-26/60 If문 이해하기
1. 프로그래밍 시 사용되는 기본제어구조를 설명하고 

   If구조를 설명하고 이해시킨다.(If 조건 Then 문 
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제 어 구

조 이해

하기

   장/If 조건 Then 문장1 Else 문장2)

프로그래밍 하기8

If문 응용, 조건에 따른 간단 성적 처리 

프로그램 만들기

1. If 조건 Then 문장1 Else 문장2 구조를 이용하여 

   점수를 텍스트박스에 입력하면 “잘함”, “보 

   통”, “못함”을 출력하는 프로그래밍 하기

2. 프로그램 작성과정과 오류수정 그리고 저장방법을 

   숙지시킨다.

27-28/60

For - next문 이해하기
1. For -next 제어구조를 설명하고 간단한 예를 만들

어(1에서 100까지 합계) 이해시킨다.

프로그래밍 하기9

For - next문을 활용하여 덧셈계산기 만들

기

1. 1에서 100까지의 수 중 홀수들의 합만을 계산할 

   수 있는 알고리즘 및 플로우차트 함께 만들고 발 

   표해 보기

2. 커멘드버턴과 텍스트버턴을 함께 사용하여 1에서 

   100까지 수 중 홀수의 합계를 계산하는 프로그래 

   밍 하기

29/60 Goto문 이해하기
1. Goto문 구조 및 사용방법에 대해 설명하고 간단한 

  예제 프로그래밍을 이용하여 이해시킨다.

30-34/60
배열 이

해하기

배열 이해하기

1차원 배열

1. 배열이란 무엇인가를 그림 등을 이용하여 기본 개 

   념을 설명하고 이해시킨다.

2. 1차원 배열을 이용하여 간단한 프로그래밍 하기

    (각 배열에 숫자를 넣고 이를 출력해 보는 프로 

    그래밍 하기) 

2차원 배열

1. 2차원 배열의 기본구조 및 개념, 사용형식을 그림 

   등으로 설명하고 간단한 프로그래밍하기(위의 1차 

   원 배열에서 작성한 프로그래밍을 2차원 배열로 

   고쳐서 실행해 보기)

35-37/60

프 로 시

저 이 해

하기

함수프로시저 이해하기
1. 프로그래밍에 사용되는 함수와 프로시저의 기본 

   개념을 설명하고 이해시킨다.

프로그래밍 하기10

함수프로시저를 이용하여 사칙계산기 만들

기

1. 함수/프로시저를 이용하여 덧셈/뻴셈/나눗셈/곱셈 

   을 할 수 있는 계산기 프로그래밍 하기

2. 프로그램 작성과정과 오류수정 그리고 저장방법을 

   숙지시킨다

38-42/60
프 로 그

램 메 뉴 

및 도구

모음 만

들기

메뉴 만들기의 이해

1. 비주얼한 프로그래밍을 하기 위해 사용되는 기존 

   메뉴들을 예와 함께 설명한다.

2. 프로그램에서 메뉴를 만들어 넣는 기본적인 방법 

   을 설명하고 이해시킨다.

메뉴 만들기 실습하기

1. 메뉴(열기/저장/끝내기가 만들어진 메뉴)를 만들 

   어 사용하는 간단한 워드프로세서 만들기를 프로 

   그래밍 한다.

2. 1. 의 메뉴를 삽입하는 프로그램을 가능한 반복해 

   작성하도록 시킨다.

43-47/60
도구모음 이해하기

1. 프로그램에서 자주 사용되는 도구모음의 기능과 

   편리성을 설명하고 이해시킨다.

2. 프로그램에 도구모음을 삽입하는 기본적인 방법을 

   설명하고 이해시킨다.

도구 모음 실습하기 1. 위의 메뉴 만들기에서 실습한 프로그래밍에 열기 
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   와 저장하기 도구모음을 삽입하는 프로그래밍 해 

   보기

2. 반복하여 작성시켜 본다.

48-52/60

프 로 그

래 밍 하

기

설문조사 프로그램 만들기1

 - 만들 내용 구상하기
1. 2-3명이 한조가 되어 협동 프로젝트 학습

2. 만들 내용을 각각 구상하여 그림으로 그리고 플로 

   우차트 작성하기(각조는 다른 모양의 프로그래밍 

   하기)

3.  프로그래밍하기 와 오류수정하기 및 실행하기

4. 저장하기

5. 작성한 프로그램 발표하기

프로

그램, 

알고

리즘 

이해 

단계

(협

동학

습)

설문조사 프로그램 만들기2

 - 폼창 디자인하기/플로우차트 그리기

설문조사 프로그램 만들기3

 - 관련요소 코딩 및 디버깅하기

53-57/60

구구단 프로그램 만들어 보기1

 - 만들 모습 구상하기 및 방법 탐색하기
1. 2-3명이 한조가 되어 협동 프로젝트 학습

2. 만들 내용을 각각 구상하여 그림으로 그리고 플로 

   우차트 작성하기(각조는 다른 모양의 프로그래밍 

   하기)

3.  프로그래밍하기 와 오류수정하기 및 실행하기

4. 저장하기

5. 작성한 프로그램 발표하기

구구단 프로그램 만들어 보기2

 - 만들 폼창 디자인하기/플로우차트 그리

기

구구단 프로그램 만들어 보기3

 - 각 요소에 대하여 코딩하기

구구단 프로그램 만들어 보기4

 - 테스트 및 디버깅하기

58-60

/60

평 가 , 

반 성 하

기

평가 및 반성하기

 - 잘 공부했나요 ?

 - 프로그램을 얼마나 이해 했나요?

 - 프로그래밍 시 가장 어려웠던 문제점은 

무었 인가요?

 - 프로그래밍 시 어떤 오류가 가장 많이 

발생 했나요?

1. 평가는 조사지 또는 웹설문조사를 통해 분석과 반성

평 

가 

및 

반성

단계

Ⅳ. 교육과정 모델 평가

  제안한 로그램 교육과정의 일부인 1차시에서 10차시까지의 내용을 교재로 작성하

여 경남 A교육 학교 부설 등학교 5, 6학년 각 20명씩을 통합하여 재량활동시간에 

2005년 6월 3째 주부터 7월 3째 주까지 5주간 주당 2시간씩 로그래 교육을 실시한 

후 학습자의 자기평가  설문조사 결과 제안한 교육과정의 기본  평가를 다음과 같

이 얻었다.

  1. 학습자 자기 만족도와 로그램 작성 능력의 변화

  [그림 8]은 세부 역 학습주제별 학습 종료 후 로그램 완성도, 학습과정 만족도를 
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자기 평가기 표에 의해 자기평가 결과(만족한다)를 주별로 한 결과와 학습 후 

각 주별 1개씩의 로그래  과정을 통해 로그램을 완성한 학습자 수를 나타내고 

있다. [그림 8]에서 볼 수 있듯이 학습자 자신의 자기만족도와 로그램 작성능력은 

각각 같은 비율로 조 씩 증가하는 것을 볼 수 있다. 주별 로그램 완성율이 조 씩 

늘어나고 있지만 학습내용의 난이도가 높아지고 사용해야할 도구들이  많아진 

을 감안하면 로그래  능력이 상당히 향상되고 있음을 알 수 있다.

[그림 8] 자기만족도와 로그램 작성능력 변화

  2. 로그래  학습난이도와 로그램 학습 욕구의 변화

  교육과정에서 제안한 학습내용의 난이도를 평가해 보고 학습이 진행 한 후 학습자들의 

로그램 학습 욕구가 어떻게 변하 는지를 학습 ․후의 설문평가에 의해 분석하 다. 

  가. 로그래  학습난이도에 한 생각 변화

  단 시간별로 학습주제  학습내용이 달라 검증할 역별로 정확한 변화정도를 분

석하기에는 다소 어려움이 있었으나 로그램을 학습 에 미리 알고리즘 형태로 구

성하여 학습  한 결과 73% 이상 체로 어렵다고 응답하 으나 로그래  학습 후 

로그래  작성과정 과 결과에서는 70% 정도가 체로 쉽다고 응답을 하 다. 이는 

로그래  학습 후 차로 사고의 능력이 향상되고 있다고 분석되며 체로 로그

래  교육과정이 5, 6학년생들에게 한 수 으로 구성되어 있는 것으로 단된다.
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[그림 9] 학습 ․후의 로그래  학습 난이도

  나. 로그램 학습욕구 변화

  로그램 학습  단계에서는 배우고 싶지 않다와 잘 모르겠다는 부정  는 일부 

부정 인 응답을 한 학습자가 체의 61% 정도 으나 10차시 까지의 학습을 통해 

계속 배우고 싶다고 응답한 학습자가 체 응답자  74%로 늘어나 학습 의 39%에 

비해 무려 35% 증가해 로그램 학습의 지속력 향상과 로그래 에 한 흥미가 높

아 졌음을 알 수 있다.

[그림 10] 학습 ․후의 로그램학습 욕구
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Ⅴ. 결론  향후연구

  2001년부터 등학교 재량활동시간을 심으로 활발하게 컴퓨터소양  활용 교육을 

실시하고 있지만 부분 응용소 트웨어를 활용하는 수 에 있다. 이러한 편견 상으로 

등학생들은 소 트웨어 활용능력 습득이 컴퓨터의 부를 이해하는 것으로 잘못 인식

하여 컴퓨터 자체의 학습에 한 흥미도를 떨어뜨리게 하는 원인이 되기도 한다.

  로그래  교육을 통한 학습경험은 과학  수학  사고력을 향상시켜 통 인 

등교과의 반  학습능력을 높일 수 있는 훌륭한 도구라 단돠며 많은 설문 상의 교

사들도 공감하고 있다. 그러나 로그래 교육에 필수 인 국가  교육과정은 아직 없다.

  본 연구는 지 까지 학습해 왔던 컴퓨터교육인 인터넷 사용, 응용소 트웨어 습득 

심의 교육에서 벗어나 컴퓨터 자체를 이해하고 나아가 주어진 문제를 스스로 해결하고 

논리력을 향상시킬 수 있는 방안으로 로그래  교육과정을 개발하여 제안하 다.      

  제안한 본 교육과정은 인지능력이 가장 뛰어난 등학교 5, 6학년생들이 재량활동․특

별활동시간에 교수자가 선택하여 활용할 수 있도록 구성하 다. 한, 개발한 교육과정

을 기 로 교재를 쉽게 만들 수 있도록 차시, 역, 세부 역과 학습주제 그리고 학습내

용을 상세히 구성하 다. 제안한 교육과정이 등학생 5, 6학년생들에게 합한지를 평

가해 보기 해 재량활동시간에 직  실험학습과 자기평가  설문으로 다음과 같은 

인 결과를 얻었다.

  첫째로, 로그램 학습을 통해 등학생들이 컴퓨터의 구조와 작동원리 이해가 가능하

다. 둘째로, 컴퓨터가 학습 매체만이 아닌 학습 상으로도 인식하게 되었다.

  셋째로, 간단한 로그래  학습을 통해 로그래 이 어렵다는 선입견을 탈피하게 되

었으며 로그래 에 한 심도가 높아지게 되어 자신이 필요로 하는 소 트웨어를 

만들려는 강한 의지와 동기가 발생하게 되어 통 인 교과학습을 창의 이고 능동 인 

교과 학습으로 유도하는데 도움이 되었다.

  넷째로, 국가의 미래를 결정할 신기술인 IT교육이 재교육을 선도하는 일본, 인도, 미

국처럼 등학교 컴퓨터교육에서 조기에 용할 수 있다는 가능성을 확인했다.

  이번 연구는 도시에서 선택한 일부 학생들을 상으로 10차시분의 교육과정을 기 로 

로그래  학습을 실시한 결과를 분석하 다. 이것은 체 학생들의 로그래  학습에 

한 반응을 분석하는데는 다소 무리가 있다. 향후, 제안한 60차시 체 교육과정을 기

로 농어   도시의 5,  6학년 학생들을 상 로 장기 으로 로그래  교육을 실시

하고 결과를 정 하게 분석한 후 피드백시켜 제안한 교육과정을 최 수 으로 개선할 

필요가 있다. 



- 20 -

참고문헌

정재열.최재 .공 태(2005). 한.․일.․인도 컴퓨터 교육과정의 비교  문제  제시를    

      통한 우리 교육과정의 개선방안. 컴퓨터교육학회지 제1권제1호통권제1호

National Academy of Science, http://www.nationalacademies.org/subjectindex/com.html  

     ,컴퓨터월드(2005), 컴퓨터교육의 실과 안, pp. 44～45

문외식(2002). 등학교  ICT 활용을 한 컴퓨터 교육과정 모델. 교육과정평가연구 제5  

      권제1호, pp. 221～233

이경화.김갑수(2002). 등학생을 한 로고 로그래  지도방안. 한국정보교육학회     

      2002 하계학술발표논문집 제7권2호, pp.303～310

허희옥외(2001). 컴퓨터교육방법 탐구. 서울:교육과학사

김미량(2002). 컴퓨터 로그래  교육에 용 가능한 효과  교수방법의 탐색  안.   

      한국컴퓨터교육학회논문지 제5권제3호, pp. 1～9

 교육인 자원부(2003). 특별활동지도서(계발활동). 서울: 교원 학교 특별활동 국정도서  

       편찬 원회 p.26, p.53

교육인 자원부(2005). 7차교육과정자료.

      http://www.moe.go.kr/data/policydata.htm?catmenu=m05_02_01

강성원.이애정.이재호(2003). 초등정보과학영재용 프로그래밍 교육(비주얼베이직을 이  

      용한 접근). 한국정보교육학회 제7권3호, pp..363-371

문외식(1999). 쉽게 배우는 비주얼베이직 6 해설. 서울: 이한출판사.

김응석(1999). 한글 비주얼베이직 6. 서울: 대림출판사.

Allen Tucker et al.(2003). A Model Curriculum for K-12 Computer Science:    

      Final report of the ACM K-12 Task Force Curriculum Committee        

      October, 2003. CSTA

Computer Curricula 2004 Overview report. A Guide to Undergraduate degree   

      programs in Computing, A cooperative project of ACM/AIS/IEEE, 22      

      November, 2004


