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요    약

현행 대학수학능력시험 직업탐구영역 정보·컴퓨터 관련 교과들의 ‘탐구’ 영역의 평가준거는 4개

로 제시되어 있으며 구체성이 떨어져 ‘탐구’ 영역에 적합한 문항 개발이 어렵다. 본 연구에서는 직

업탐구영역의 정보·컴퓨터 관련 교과들의 ‘탐구’ 영역에 대한 평가준거를 개발하고자 하였다. 국내

외의 정보·컴퓨터 관련 교과들의 대학입시 문항과 대학의 정보·컴퓨터 관련 학과의 교육과정 이수

를 위한 수행능력을 분석하여 평가준거를 설계하였고, 전문가 집단의 타당도를 이용해 수정하였다. 

‘탐구’ 영역의 평가 준거를 ‘분석’, ‘종합’, ‘평가’ 영역으로 구분하였다. ‘분석’ 영역에 적합한 평가준

거는 3개, ‘종합’ 영역은 6개, ‘평가’ 영역은 2개로 선정하고, 이에 적합한 예시 평가 도구를 함께 제

시하였다.
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Evaluation criteria of 'Inquiry' for subjects related to information and computer in Vocational Education Section are 

four and not specified. The purpose of this study is to develope evaluation criteria of 'Inquiry' for subjects related to 

information and computer in vocational education section. To design evaluation criteria of 'Inquiry', this paper analyzed 

college entrance tests and performance capabilities of computing graduating. This paper investigated the validity of the 

contents as judged by a panel of experts. 'Inquiry' was classified  'Analysis', 'Synthesis' and 'Evaluation'. This paper 

developed three evaluation criteria for 'Analysis', six evaluation criteria for 'Synthesis' and two evaluation criteria for 

'Evaluation' with sample evaluation tool.
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1.  서    론

교육과학기술부(구, 교육인적자원부)에서는 언

어, 수리, 외국어 중심이었던 대학수학능력시험에 

직업탐구영역을 도입하여 2005학년도부터 정보․

컴퓨터관련 교과들의 직업탐구영역 시험을 실시

해 오고 있다[1]. 직업탐구영역은 전문계 고등학

교 육성방안을 계기로 만들어 졌으며, 문항 출제 

시 전문계 고등학교 학생들이 동일·유사계열 대

학에 진학하여 전공 관련 내용을 보다 쉽게 학습

하고 발전 심화시킬 수 있는 수학 능력을 측정할 

수 있도록 문제를 출제 하는 것을 원칙으로 한다

[2][3][10]. 그러나 현재 직업탐구영역의 문항은 

학생들의 수학능력을 측정하기에는 한계점이 있

으며, 특히 출제문항에 대한 행동영역의 비율 중 

‘지식’과 ‘이해’ 영역이 ‘적용’ 및 ‘탐구’ 영역보다 

높은 비율을 차지하고 있다[4]. ‘탐구’ 영역은 대

학에서의 수학능력을 평가하는데 중요한 영역으

로, Bloom의 인지적 영역 중 ‘분석’, ‘종합’, ‘평가’  

영역이 이에 해당된다. ‘탐구’ 영역에 대한 문항

은 해외의 대학입학시험에서도 50%이상의 비율

을 차지할 정도로 강조되고 있다[5][6][7]. 또한 

Computing Curricular(2005)의 과목별 수행능력

을 분석한 결과 '탐구' 영역이 69%의 비율을 차

지할 정도로 문제를 분석하고 평가하고 해결하는 

능력을 강조한다[8]. 또한 현재 컴퓨터 교육은 정

보과학적 사고(Computational thinking)를 향상시

킬 수 있는 교육으로 전환하고 있으며 이에 따라 

‘사고 중심의 정보 교육’을 위한 교육과정 개정과 

교육 프로그램 개발이 이루어지는 등 ‘탐구’ 영역

과 중요성이 점점 더 커지고 있다[9].

대학수학능력시험은 입시시험이기 때문에 예언

타당도를 확보할 수 있어야 한다[12]. 대학에서 

필요한 수행능력은 주로 ‘적용’ 및 ‘탐구’(분석, 종

합, 평가)능력 이며, 이를 평가하는 방법으로는 

가능한 한 대학 수준에 필적하는 고차적인 사고

와 능력을 요구하는 시험과제를 통하여 직접적으

로 측정해야 한다[13]. 그러나 직업탐구영역의 평

가준거 중 '탐구' 영역의 평가준거는 4개로 제시

되어 있어 구체성이 부족하지만 이에 대한 연구

들이 이루어지지 않고 있다. 또한 기존의 ‘탐구’

영역에 대한 평가준거는 내용영역을 바탕으로 개

발되었으나, 컴퓨터 관련 교육의 내용이 산업 발

전의 속도를 따라가지 못하기 때문에 이를 극복

할 수 있는 새로운 방안이 필요하다[11]. 

따라서 본 연구에서는 학생들이 대학에서 수학

할 수 있는 능력을 평가하기 위한 직업탐구영역 

정보․컴퓨터 관련 교과들의 ‘탐구’ 영역에 대한 

평가준거를 개발하고자 한다. 

2.  관련연구 

2.1 국내외 정보․컴퓨터 관련 대학입시 문

항 분석

직업탐구영역의 정보․컴퓨터 관련 교과들의 

‘탐구’ 영역에 대한 평가준거를 개발하고자 대학

수학능력시험 직업탐구영역의 컴퓨터 일반, 정보

기술기초, 프로그래밍 과목의 문항을 분석하였고,  

영국의 TSA(Thinking Skills Assessment)와 일

본의 정보관계기초 문항을 분석하였다. 

2.1.1 대학수학능력시험 직업탐구영역의 정보․  

컴퓨터 관련 교과들의 문항 분석

대학수학능력시험 직업탐구영역의 행동영역은 

‘지식’, ‘이해’, ‘적용’, ‘탐구’로 분류하며, 특히 단

편적인 지식보다는 이에 대한 이해를 바탕으로 

실제적인 상황에 응용하고, 문제를 해결해 가는 

과정을 탐구할 수 있는 행동영역의 비중을 높여 

출제함을 원칙으로 하고 있다[14]. 영역별 출제 

비율은 ‘지식’ 20%, ‘이해’ 30%, ‘적용’ 30%, ‘탐

구’ 20%로 제시되어 있으나, 현장의 교사들은 ‘지

식’ 19%, ‘이해’ 26%, ‘적용’ 26%, ‘탐구’ 29%가 

직업탐구영역의 행동영역으로 적합하다고 주장하

였다[4][14]. 이는 ‘지식’, ‘이해’, ‘적용’ 영역의 비

율을 낮추고, ‘탐구’ 영역의 비율을 높이는 것이 

학생들의 능력을 평가하는 데에 더 필요하다는 

것을 의미한다.

한국교육과정평가원에서는 행동영역의 출제현

황을 공개하지 않기 때문에 2007학년도부터 2009

학년도까지 실시된 대학수학능력시험의 직업탐구
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영역의 정보·컴퓨터 관련 교과인 컴퓨터 일반, 정

보기술기초, 프로그래밍 교과 문항의 행동영역 

출제 비율을 알아보고자 중등 컴퓨터 교사 및 컴

퓨터교육 박사과정 이상 전공자 6명에게 문항의 

행동 영역에 대한 분석을 의뢰하였다. <표 1>은 

대학수학능력시험 직업탐구영역의 행동영역을 교

과별, 연도별로 나타낸 것으로 컴퓨터 일반은 평

균적으로 ‘지식’ 38%, ‘이해’ 37%, ‘적용’ 10%, ‘탐

구’ 15%로 나타났으며, 정보기술기초는 ‘지식’ 

38%, ‘이해’ 41% ‘적용’ 10%, ‘탐구’ 11%로 나타

났다. 프로그래밍은 ‘지식’ 32%, ‘이해’ 45%, ‘적

용’ 9%, ‘탐구’ 14%가 평균으로 나타났다. 특히 

‘탐구’ 영역은 점차적으로 증가하는 추세를 보이

고 있지만, 교육과정평가원에서 제시한 비율인 

20%와 현장의 교사들이 바람직하다고 생각하는 

비율인 29%에는 미치지 못하고 있다.

과목 연도 지식 이해 적용 탐구

컴퓨터

일반

2007 46% 32% 12% 10%

2008 42% 34% 13% 11%

2009 25% 45% 5% 25%

평균 38% 37% 10% 15%

정보

기술

기초

2007 46% 27% 22% 5%

2008 42% 40% 11% 7%

2009 25% 70% 0% 5%

평균 38% 41% 10% 11%

프로그

래밍

2007 14% 54% 12% 20%

2008 15% 53% 6% 26%

2009 20% 65% 0% 15%

평균 32% 45% 9% 14%

<표 1> 직업탐구영역의 정보․컴퓨터 관련 과목 
문항의 행동영역 분석 (2007년, 2008년, 2009년)

2.1.2 해외 정보․컴퓨터 관련 대학입시 문항 분석

해외의 대학입학시험 중 우리나라의 대학수학

능력시험 직업탐구영역과 목적과 평가 내용이 유

사한 영국의 TSA와 일본의 정보관계기초 문항

에 대하여 행동영역 분석을 실시하였다.

TSA는 영국의 캠브리지 대학교에서 처음 실

시된 대학입학시험의 일부로, 컴퓨터과학과 공학

관련 학과에 입학하려는 학생들은 반드시 응시해

야 하는 시험이다[5]. TSA는 ‘문제해결’과 ‘비판

적 사고’ 두 가지 영역으로 구성되어 있으며 각

각 25문항씩 총 50문항으로 구성되어 있다. 이 

중 ‘문제해결’ 영역의 문항은 계산능력과 공간지

각능력을 통해 추론하는 것으로 학생들이 연구를 

진행하는 과정에서 직면하게 되는 새로운 문제들

의 해결방안을 찾거나 만들어내는 능력을 측정하

는 것을 목표로 한다. ‘비판적 사고’ 영역은 주어

진 문장에서 논거, 가정, 결론 등을 찾아낼 수 있

는 능력을 측정하는 것을 목표로 한다[6]. 

TSA문항을 우리나라의 대학수학능력시험 직

업탐구영역의 행동영역 분류 기준에 따라 분석한 

결과 50문항 모두 ‘탐구’ 영역에 해당하는 것으로 

나타났다.

정보관계기초는 일본의 전문계 고등학교 학생

들을 대상으로 하는 대학입학시험으로 우리나라

의 대학수학능력시험 직업탐구영역과 그 기능이 

같다[7]. 정보관계기초의 문항은 총 4개 영역으로 

구성되어 있다. 제 1영역은 일반적인 지식과 사

고력을 묻는 문항들로 구성되어 있으며, 제 2영

역은 문제해결 및 모델링에 관련된 문항으로 구

성되어 있다. 제 1영역과 제 2영역은 공통 필수 

영역이다. 제 3영역은 프로그래밍에 관한 문항으

로 공업계 고등학교 학생들을 대상으로 한다. 제 

4영역은 스프레드시트에 관한 문항들로 상업계 

고등학교 학생들을 대상으로 한다. 

2006학년도와 2007학년도에 실시된 정보관계기

초 문항을 우리나라의 대학수학능력시험 직업탐

구영역 행동영역 분류 기준에 따라 분석한 결과 

<표 2>과 같이 ‘탐구’ 영역의 비율이 다른 영역

의 비율보다 월등히 높게 나타났다.

연도 지식 이해 적용 탐구

2006 13% 22% 2% 63%

2007 16% 18% 0% 66%

<표 2> 정보관계기초 문항의 행동영역 분석 
(2008년, 2009년)
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2.2 대학의 정보·컴퓨터 관련 학과 교육 과

정 이수를 위한 수행능력 분석

Computing Curricula(2005)는 미국 컴퓨터협회

(Association for Computing Machinery)와 미국 

전기․전자․기술자 협회(Institute of Electrical 

and Electronics Engineers)에서 발간한 것으로 

학생과 학부모들에게 대학의 컴퓨터 관련 학과에 

대한 전반적인 정보와 각 학과에서 참고할 수 있

는 표준 교육과정을 제시하고 있다[8]. 특히 학생

들이 공부하게 될 학습내용을 11개의 영역으로 

분류하고, 각 영역을 학습하는 데에 필요한 59가

지의 수행능력을 함께 제시하였다. 제시된 수행

능력을 Metfessel, Michael, Kirsner의 측정 지시

어를 통한 분류법에 따라 분석한 후 해당 수행능

력이 Bloom이 제시한 인지적 영역 교육목표의 

어느 영역에 해당하는지 조사하였다[15][16]. 그 

결과, <그림 1>에 나타난 것처럼 이해 7%, 적용 

24%, 분석 3%, 종합 61%, 평가 5%의 비율을 보

였다.

<그림 1> Computing Curricular(2005)의 
수행능력 분석 

3.  연구방법

3.1 정보․컴퓨터 관련 교과의 ‘탐구’ 영역   

    평가준거 설계 및 개발

대학입학시험은 학생들이 대학 학점을 일정한 

수준으로 유지할 수 있는 예언 타당도를 확보할 

수 있어야 한다[11]. 이를 위해서는 대학수학능력

시험 직업탐구영역의 문항이 ‘학생들이 대학의 

컴퓨터 관련 학과 이수를 위해 필요한 수행능력

을 가지고 있는가’를 평가할 수 있는 문항으로 

구성되어야 한다.

직업탐구영역 정보․컴퓨터 관련 교과 ‘탐구’ 

영역의 평가준거를 Computing Curricula(2005), 

영국의 TSA, 일본 정보관계기초, 직업탐구영역

을 기반으로 총 12개의 평가 준거를 설계하였다. 

설계한 평가준거를 전문가 타당도 검증을 통해 

수정, 보완하여 최종 평가준거를 선정하여 개발

하였다.

3.2 전문가 타당도 검증

직업탐구영역 정보․컴퓨터 관련 교과 ‘탐구’ 

영역 평가준거의 타당도를 검증하기 위하여, 컴

퓨터 교육 전공 전문가를 구성하였다. 컴퓨터 교

육 전문가의 기준은 ‘컴퓨터교육과 교수’이거나  

‘고등학교에서 컴퓨터 교육을 5년 이상 가르치고, 

석사이상의 학위를 가진 자’로 하였다. 전문가 선

정은 기준에 합당한자를 먼저 지명하고, 전문가

에게 직접 전화를 통해 구두 허락을 받아, 총 15

명의 전문가가 참여하였다. 「대학수학능력시험 

직업탐구영역 정보․컴퓨터 관련 교과의 ‘탐구’ 

영역 평가준거 타당도 설문조사지」는 제시된 평

가준거가 적합한지 여부를 리커트(Likert) 5점 척

도를 이용하여 선정하도록 하였으며, 설문자의 

이해를 돕기 위해 예시문항도 함께 제시하였다. 

그리고 고려할 만한 사항이 있을 경우 ‘의견 서

술란’을 이용해 의견을 기술하도록 하였다. 대학

수학능력시험 직업탐구영역 정보․컴퓨터 관련 

교과의 ‘탐구’ 영역 평가준거는 설문 결과 값 중 

평균 4.0 이상으로 설정하였다.

4.  연구결과

4.1 정보․컴퓨터 관련 교과의 ‘탐구’ 영역   

    평가준거 설계

정보․컴퓨터 관련 교과 ‘탐구’ 영역의 평가준

거를 설계하기 위해 CC(Computing Curricular)
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행동

영역

측정

지시어
평가준거 초안

직업

탐구

영역

CC

T

S

A

정보

관계

기초

평가준거 설계

분석

분석하라 문제의 요구사항을 분석하는 능력 O
주어진 문제의 요구사항을 분석할 수 

있다.인지하라
핵심적인 개념이나 제기되는 문제를

인식하는 능력
O

명료화

하라
문제 상황을 분석하고 명료화하는 능력 O O 비 구조화된 문제 상황을 분석하여 자

료와의 관계성을 파악할 수 있다. 
분석하라 자료와 문제와의 관계를 분석하는 능력 O O

추출하라 자료의 핵심개념을 찾아내는 능력 O
문제를 분석하여 원하는 데이터를 추출

할 수 있다. (데이터의 유용성 분석) 
분석하라 자료의 특성을 분석하는 능력 O O

분류하라 자료를 분류하는 능력 O

종합

만들어라 문제상황의 해결방안을 만드는 능력 O O O
문제 상황으로부터 해(Solution)를 이끌

어낼 수 있다.

계획하라 문제 해결을 위한 절차를 수립하는 능력 O O O
문제 해결을 위한 실행절차(처리순서)를 

수립할 수 있다. 

계획하라 계획을 세우는 능력 O
우선순위를 고려하여 문제해결절차를 

세울 수 있다. 

설계하라 프로그램을 설계하는 능력 O O

비 구조화된 문제를 모델링 할 수 있다. 설계하라 시스템을 설계하는 능력 O

구체화하라 모델링하는 능력 O O

만들어라 프로그래밍을 수행하는 능력 O O
설계(물)을 기반으로 구체적인 결과(물)

로 나타낼 수 있다. 

종합하라 결과를 종합하는 능력 O
결과를 종합하거나 결론을 도출할 수 

있다. 
도출하라 결과를 도출하는 능력 O

도출하라 일반적인 규칙을 도출하는 능력 O

평가

결정하라 해결방안을 선택하는 능력 O
여러 가지 대안 중에서 최적의 선택을 

할 수 있다. 

평가하라 최적의 해결방안 여부를 평가하는 능력 O
문제의 해결과정이나 해결방법의 효율

성을 평가할 수 있다.

판단하라 해결방안의 정확성을 판단하는 능력 O
문제의 해결과정이나 해결방법의 정확

성을 판단할 수 있다.

<표 3> 직업탐구영역 정보․컴퓨터 관련 교과 ‘탐구’영역에 대한 평가준거 설계

의 수행능력 중 ‘분석’, ‘종합’, ‘평가’ 영역에 해당

되는 수행능력을 추출하였다. 이와 함께 직업탐

구영역 ‘탐구’ 영역, TSA, 정보관계기초 문항의 

평가준거를 분석하였다. <표 3>은 CC의 수행능

력, 직업탐구영역, TSA, 정보관계기초 문항의 평

가준거를 기반으로 ‘탐구’ 영역 평가준거들을 설

계한 결과이다. CC, 직업탐구영역, TSA, 정보관

계기초를 분석하여 <표 3>의 평가준거 초안에서

와 같이 ‘분석’ 영역은 7개, ‘종합’ 영역은 10개, 

‘평가’ 영역은 3개의 평가준거로 통합하였다. 각 

영역에 해당되는 평가준거의 측정지시어를 분석

한 결과 ‘분석’ 영역에 해당되는 측정지시어는 총 

5개로, ‘분석하라, 인지하라, 명료화하라, 추출하

라, 분류하라’이다. 7개의 평가준거에서 중복되는 

내용을 수정, 통합하여 <표 3>과 같이 3개의 평

가준거로 재구조화하여 설계하였다. ‘종합’ 영역

에 해당되는 측정 지시어는 총 6개로, ‘만들어라, 

계획하라, 설계하라, 구체화하라, 종합하라, 도출

하라’이다. 10개의 평가준거에서 중복되는 내용을 

수정, 통합하여 <표 3>과 같이 6개의 평가 준거

로 재구조화하였다. ‘평가’ 영역에 해당되는 측정 

지시어는 총 3개로 ‘결정하라, 평가하라, 판단하

라’이다. ‘평가’ 영역에 해당되는 3개의 평가준거

의 내용을 수정하여 <표 3>과 같이 제시하였다.

4.2 정보․컴퓨터 관련 교과 ‘탐구’ 영역의   

    평가준거에 대한 전문가 검증 결과

정보․컴퓨터 관련 교과 ‘탐구’ 영역의 평가 준

거에 대한 내용타당도를 전문가 집단에 의해 평

가받은 결과는 다음과 같다. 

총 12개의 평가준거 중 전문가 평가 결과가 

4.0 이상인 것은 11개이다.

첫째, ‘분석’ 영역에 적합한 평가준거의 적합성



6   한국컴퓨터교육학회 논문지 제12권 제3호(2009.5)

평가는 <표 4>와 같은 평균값이 나왔다.

평가준거 평균
표준

편차

주어진 문제의 요구사항을 분석할 수 있

다.
4.27 0.80

비 구조화된 문제 상황을 분석하여 자료와

의 관계성을 파악할 수 있다. 
4.13 0.92

문제를 분석하여 원하는 데이터를 추출할 

수 있다.  (데이터의 유용성 분석) 
4.27 0.70

평균 4.22 0.81

<표 4> ‘분석’ 영역에 대한 타당도 분석 결과

전문가 평가 결과 ‘분석’ 영역에 대한 평가준거 

중 직업탐구영역의 정보․컴퓨터 관련 교과의 평

가준거로 적합하다고 평가된 것은 3개 모두이다. 

그러나 일부 전문가들은 평가준거의 부분적인 개

선을 제안하였다. ‘분석’ 영역 중 ‘주어진 문제의 

요구사항을 분석할 수 있다.’의 평가준거에서 ‘요

구사항’이라는 표현이 불명확할 수 있으므로 ‘조

건’이나 ‘규칙’이라는 문구가 더 적합하다는 의견

이 있었다. 이 평가준거는 검토단계에서 ‘주어진 

문제의 조건을 분석할 수 있다.’로 수정하였다.

둘째, ‘종합’ 영역에 적합한 평가준거의 적합성

은 <표 5>와 같은 평균값이 나왔다.

평가준거 평균
표준

편차

문제 상황으로부터 해(Solution)를 이끌어

낼 수 있다.
4.13 0.99 

문제 해결을 위한 실행절차(처리순서)를 수

립할 수 있다. 
4.47 0.74 

우선순위를 고려하여 문제해결절차를 세울 

수 있다. 
4.40 0.74 

비 구조화된 문제를 모델링 할 수 있다. 4.33 0.82 

설계(물)을 기반으로 구체적인 결과(물)로 

나타낼 수 있다. 
4.33 0.98 

결과를 종합하거나 결론을 도출할 수 있다. 4.40 0.83 

평균 4.34 0.85 

<표 5> ‘종합’ 영역에 대한 타당도 분석 결과

전문가 평가 결과 ‘종합’ 영역에 대한 평가준거

가 직업탐구영역의 정보․컴퓨터 관련 교과의 평

가 준거로 적합하다고 평가된 것은 6개 모두이

다. 그러나 일부 전문가들은 ‘비 구조화된 문제를 

모델링할 수 있다.’의 평가준거에서 ‘모델링’에 대

한 개념이 모호할 수 있으므로 구체적인 표현으

로 개선을 할 필요가 있다는 의견을 제안했다. 

이 평가준거는 검토단계에서 ‘비 구조화된 문제

를 다양한 표현방식(표, 그림, 그래프 등)으로 나

타낼 수 있다.’로 수정하였다.

셋째, ‘평가’ 영역에 적합한 평가준거에 대한 

적합성을 평가한 결과 <표 6>와 같은 평균값이 

나왔다. 

평가준거 평균
표준

편차

여러 가지 대안 중에서 최적의 선택을 할 

수 있다. 
4.33 0.98 

문제의 해결과정이나 해결방법의 효율성을 

평가할 수 있다.
3.93 1.03 

문제의 해결과정이나 해결방법의 정확성을 

판단할 수 있다.
4.33 0.72 

평균 4.27 0.88 

<표 6> ‘평가’ 영역에 대한 타당도 분석 결과

전문가 평가 결과 ‘평가’ 영역에 대한 평가준거

가 직업탐구영역의 정보․컴퓨터 관련 교과의 평

가 준거로 적합하다고 평가된 것은 3개 중 2개이

다. 전문가들은 ‘평가’ 영역의 평가준거 중 ‘문제

의 해결과정이나 해결방법의 효율성을 평가할 수 

있다.’에 대하여 ‘효율성을 평가할 객관적인 기준

을 결정하기 힘들다.’, ‘효율성 평가는 선다형 문

항으로 평가하는 것이 어려울 것 같다.’라는 의견

을 제시하였다. 

4.3 정보․컴퓨터 관련 교과 ‘탐구’ 영역의   

    평가준거 개발

직업탐구영역의 정보․컴퓨터 관련 교과의 ‘탐

구’ 영역의 평가준거를 전문가 의견을 바탕으로 

일부 항목을 수정하여 검토한 결과는 <표 7>과 

같다.
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행동

영역
평가준거

분석

주어진 문제의 조건을 분석할 수 있다.

비 구조화된 문제 상황을 분석하여 자료와의 관

계성을 파악할 수 있다. 

문제를 분석하여 원하는 데이터를 추출할 수 있

다. 

종합

문제 상황으로부터 해를 이끌어낼 수 있다.

문제 해결을 위한 실행절차를 수립할 수 있다. 

우선순위를 고려하여 문제해결절차를 세울 수 있

다. 

비 구조화된 문제를 다양한 표현방식(표, 그림, 

그래프 등)으로 나타낼 수 있다.

설계를 기반으로 구체적인 결과물로 나타낼 수 

있다. 

결과를 종합하거나 결론을 도출할 수 있다. 

평가

여러 가지 대안 중에서 최적의 선택을 할 수 있

다.

문제의 해결과정이나 해결방법의 정확성을 판단

할 수 있다.

<표 7> 직업탐구영역 ‘탐구’ 영역의 평가준거

본 연구에서는 대학수학능력시험 직업탐구영역 

정보․컴퓨터 관련 교과의 ‘탐구’ 영역의 평가준

거를 11개로 제시하였다.

‘분석’ 영역의 평가준거는 3개로, ‘주어진 문제

의 조건을 분석할 수 있다.’, ‘비 구조화된 문제 

상황을 분석하여 자료와의 관계성을 파악할 수 

있다’, ‘문제를 분석하여 원하는 데이터를 추출할 

수 있다.’로 제시하였다. ‘분석’ 영역의 평가 준거 

중 ‘문제를 분석하여 원하는 데이터를 추출할 수 

있다.’에 대해 예시 평가 도구를 개발하면 <표 

8>와 같다.

‘종합’ 영역의 평가준거는 6개로, ‘문제 상황으

로부터 해를 이끌어낼 수 있다.’, ‘문제 해결을 위

한 실행절차를 수립할 수 있다.’, ‘우선순위를 고

려하여 문제해결절차를 세울 수 있다.’, ‘비 구조

화된 문제를 다양한 표현방식(표, 그림, 그래프 

등)으로 나타낼 수 있다.’, ‘설계를 기반으로 구체

적인 결과물로 나타낼 수 있다.’, ‘결과를 종합하

거나 결론을 도출할 수 있다.’로 제시하였다. ‘종

합’ 영역 중 ‘비 구조화된 문제를 다양한 표현방

식(표, 그림, 그래프 등)으로 나타낼 수 있다.’ 에 

대한 예시 평가 도구는 <표 9>와 같다.

‘평가’ 영역의 평가준거는 2개로, ‘여러 가지 대

안 중에서 최적의 선택을 할 수 있다.’, ‘문제의 

해결과정이나 해결방법의 정확성을 판단할 수 있

다.’로 제시하였다. ‘평가’ 영역 중 ‘문제의 해결과

정이나 해결방법의 정확성을 판단할 수 있다.’에 

대한 예시 평가 도구는 <표 10>와 같다.

평가

준거

문제를 분석하여 원하는 데이터를 추출할 수 있

다.

내용

영역

컴퓨터 일반 - 컴퓨터의 활용 - 소프트웨어의 

활용

정보기술기초 - 응용 소프트웨어의 활용 - 스

프레드시트

성취

기준

스프레드시트 자료를 분석하여 차트로 나타낼 수 

있다. 

[ 예시 평가 도구 ]

1. 다음은 스프레드시트를 이용하여 만든 자료의 일부분

이다. (가)와 같은 자료를 바탕으로 (나)와 같은 차트를 

작성하려고 할 때 필요한 자료는 어느 것인가?

(가)

  

(나)

  

① 여학생의 국어, 수학, 평균

② 여학생의 국어, 영어, 수학

③ 남학생의 국어, 영어, 수학, 평균

④ 3반, 4반, 5반 학생의 국어, 영어, 수학

⑤ 김지나, 김지영, 박소영, 신민아, 황보연의 평균

<표 8> ‘분석’ 영역의 예시 평가 도구
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평가

준거

비 구조화된 문제를 다양한 표현방식(표, 그림, 

그래프 등)으로 나타낼 수 있다.

내용

영역

정보기술기초 - 응용 소프트웨어의 활용 - 프

레젠테이션

성취

기준

텍스트 자료를 분석하여 프레젠테이션 자료로 만

들 수 있다.

[ 예시 평가 도구 ]

다음과 같은 관계를 요소들을 모델링한 것으로 가장 적

절한 것은?

 - A, B, C, D는 E에 영향을 미친다.

 - E는 F에 영항을 미친다.

 - A, B, C, D가 E에 미치는 영향력의 크기는 같다.

 - A, B, C, D는 F에 직접적인 영향을 미치지 않는다.

① ②

③ ④

⑤

<표 9> ‘종합’ 영역의 예시 평가 도구

평가

준거

문제의 해결과정이나 해결방법의 정확성을 판단

할 수 있다.

내용

영역
프로그래밍 - 프로그래밍의 개요 - 알고리즘

성취

기준

문제의 조건을 이해하여 알고리즘이 정확한지 판

단할 수 있다.

[ 예시 평가 도구 ]

 김진수씨는 ‘가’마을에서 부터 ‘자’마을까지 모두 방문하

려고 한다. 김진수씨는 갈림길에서 다음과 같은 조건을 

사용한다.

 조건1. 모두다 처음 방문하는 길일 경우 아무 길이나 

        선택한다.  

 조건2. 방문하지 않은 길이 한개 있으면 그 길을     

        선택한다.

 조건3. 방문하지 않은 길이 여러 개 있으면 그 중에  

        아무 길이나 선택한다.

 조건4. 모두 다 방문한 길이면 가장 최근에 방문한   

        길을 선택한다.

 조건5. 여행은 ‘가’마을에서 시작해야 하며, 끝나는    

        마을은 어떤 곳이라도 상관없다.

 조건6. 같은 길이나 마을을 여러 번 방문 가능하다.

 다음 설명 중 가장 옳지 않은 것을 고르면? 

 ① 김진수씨는 모든 마을을 방문할 수 있다.

 ② 김진수씨의 방문은 ‘나’마을에서 끝난다.

 ③ ‘사’마을을 방문한 다음에는 반드시 ‘아’ 마을을 방문  

    해야 한다.

 ④ ‘가’마을을 방문한 다음에는 반드시 ‘사’ 마을을 방문  

    해야 한다.

 ⑤ ‘바’에서 부터 시작해서 모든 마을을 방문할 수 있으  

    려면 ‘조건4’를 수정해야 한다.

<표 10> ‘평가’ 영역의 예시 평가 도구

5.  결    론 

대학수학능력시험 직업탐구영역 정보․컴퓨터 

관련 교과들의 ‘탐구’ 영역에 대한 평가준거를 설

계하기 위해, 대학에서 필요한 수행능력을 분석

하고, 국내외 정보․컴퓨터 관련 교과들의 입시
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문항을 분석하였다.

직업탐구영역 정보․컴퓨터 관련 교과들의 ‘탐

구’ 영역을 ‘분석’, ‘종합’, ‘평가’로 분류하여 총 11

개의 평가 준거를 제시하였다. ‘분석’ 영역의 평

가준거는 3개로 ‘주어진 문제의 조건을 분석할 

수 있다.’, ‘비 구조화된 문제 상황을 분석하여 자

료와의 관계성을 파악할 수 있다.’, ‘문제를 분석

하여 원하는 데이터를 추출할 수 있다.’로 설정하

였다. ‘종합’ 영역의 평가준거는 6개로 ‘문제 상황

으로부터 해를 이끌어낼 수 있다.’, ‘문제 해결을 

위한 실행절차를 수립할 수 있다.’, ‘우선순위를 

고려하여 문제해결절차를 세울 수 있다.’, ‘비 구

조화된 문제를 다양한 표현방식(표, 그림, 그래프 

등)으로 나타낼 수 있다.’, ‘설계를 기반으로 구체

적인 결과물로 나타낼 수 있다.’, ‘결과를 종합하

거나 결론을 도출할 수 있다.’로 설정하였다. ‘평

가’ 영역의 평가준거는 2개로 ‘여러 가지 대안 중

에서 최적의 선택을 할 수 있다.’, ‘문제의 해결과

정이나 해결방법의 정확성을 판단할 수 있다.’로 

설정하였다.  

국내외의 대학입학시험에서 ‘탐구’ 영역에 대한 

중요성과 비율이 점점 높아지고 있으며, ‘탐구’ 

영역에 대한 문항도 학생들이 대학에 진학하여 

학습할 때 필요한 수행능력을 측정할 수 있는 문

항으로 구성되어야 한다, 이를 위해서는 직업탐

구영역 ‘탐구’ 영역의 평가준거가 내용영역이 아

닌 행동영역을 기준으로 제시되어야 한다. 후속

연구로는 제시된 직업탐구영역의 ‘탐구’ 영역 평

가준거를 기반으로 평가도구를 연구하여 도입하

고자 한다.
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