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요 약

우리나라 컴퓨터 교육은 2000년부터 컴퓨터 도구 활용 주로 시작되었고, 2005년부터는 문제해결과 로그래  

교육을 강조하 지만 잘 실시되지 않았다. 한 2010년부터는 컴퓨터 교육을 의무 으로 실시하지도 않고 있다. 따

라서 우리나라 컴퓨터 교육에 한 교과 내용 체계는 아직도 명확하게 만들어지지 않고 있다. 미국과 국은 미래 

세 의 핵심 역량을 기르기 해서 컴퓨터 교육을 실시하고, 컴퓨터 교육이 꼭 필요한 교과로 인식하여 새로운 교

육 내용체계를 만들고 있다. 본 연구에서는 우리나라 컴퓨터 교과에서 필요한 기본 교과목으로 정보과학을 제안한

다. 정보과학 교과는 등학교 1학년부터 학교까지 일 성 있게 학습할 수 있게 구성하 다. 정보 과학 교과의 

세부 역으로 컴퓨터 시스템, 소 트웨어 제작, 융합활동이다. 컴퓨터 시스템은 18개의 세부 역으로 구성되고, 

소 트웨어 제작은 11개의 세부 역으로 구성되고, 융합 활동은 15개의 세부 역으로 구성하 다. 본 연구 결과

를 학생들의 학교생활  미래의 사회생활에서 꼭 필요한 핵심 역량을 양성하는 것으로 이용할 수 있다.
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ABSTRACT

The Computer Education in Korea since 2000 mainly were ‘how to use computer tools’, Computer education 

from 2005 to emphasize problem-solving and programming, but did not perform well, and In 2010 it was not 

compulsory computer training. Thus, our country have training elementary and middle school students for 

computer education without creating a curriculum content of computer. U.S. and UK educate students computer 
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training to foster future generations the essential core competencies to be recognized as a new educational 

curriculum. In this study, the basic course in computer studies of Korean is proposed as Information Science. 

Information science subject from middle school to first grade curriculum is consistently able to study was 

composed. The subarea of information science curriculum computer systems, software production, the fusion 

activity. The computer system is composed of 18 subdivisions, software production is composed of 11 

subdivisions, and fusion activity was composed of 15 subdivisions. The results of the students’ school life and 

social life in the future core competencies necessary to be available to train.

Keywords : Computer education, Information Science, Contents, Computer System, Software Construction, 

Fusion Activity

1. 서론

미국과 국 등은 21세기 지식 산업에 고  인재를 

양성하기 해서 등학교부터 컴퓨터 교육을 극

으로 실시하고 있고, 인도 이스라엘 등에서도 논리력

과 창의력 향상을 하여 컴퓨터 교육을 극 으로 

실시하고 있다. 미국과 국은 컴퓨터 교육에 한 활

용 주의 내용체계를 최근에 변경하여 컴퓨터 교육을 

21세기 지식 정보 산업에서 필요한 인재를 양성하는 

핵심 역량을 기르는 교육과정으로 탈바꿈하고 있다.

국의 경우에는 ICT 교육으로 등학교 1학년부

터 교육하고 있는 활용 주의 교육체계를 컴퓨

(Computing)이라는 교과목으로 변경하여 등학생부

터 학생들이 컴퓨터 과학의 원리를 배우고, 이를 정

보기술에 용하여 디지털 소양을 갖게 하는 각 분야

에 활용하는 교육과정으로 변경하고 있다.

미국의 경우에는 ISTE의 NETS에서 1998년에 ICT 

교육 내용을 만든 것을 2007년에 개정하여 컴퓨터 사

고를 강조하고 있고, ACM에서도 ISTE의 NETS 표

에 간단한 알고리즘 요소만 추가하는 것을 자체 표  

교육내용을 만들면서 계산사고 과정을 강조하고 있다.

우리나라의 경우 ICT(Information and Communication 

Technology) 교육은 2000년 12월[7]에 교육인 자원

부에서 지침으로 등학교 1학년부터 실시하도록 하

다. 이 때 우리나라 컴퓨터 교육은 정보의 소비자 

측면을 강조하는 활용 주의 교육이었다. 이것은 21

세기 지식 정보 사회에서 능동 으로 정보를 생성하

는 인재를 양성하는 교육과정이 되지 못하 다. 그

지만 모든 학교에서 컴퓨터실을 만들어서 학교 교육

에 컴퓨터실을 이용한 측면은 의미 있는 것이다.

2000년 제정한 지침을 개정하여 2005년 12월에 새

로운 ICT 교육 지침[8]을 만들었다. 이 개정 지침은 

학생들이 알고리즘 학습을 할 수 있는 분야를 추가하

고 단순한 소 트웨어 패키지 교육의 한계를 벗어나 

새로운 ICT 교육 지침서를 만들어서 2007년부터 각 

시도 교육청에서 용하고 있다. 그러나 지 까지의 

교육과정은 지식정보의 소비자 측면에서 교육을 한 

것으로 볼 수 있고, 실제 우리나라 컴퓨터 교육의 학

습 주제 등을 살펴보면 부분이 응용 소 트웨어의 

기능 숙련과 인터넷 활용법에 맞추어져 있다.

재 다수의 등학교에서 이루어지고 있는 실제 

컴퓨터 수업의 내용과 목표를 살펴보면 학습 주제의 

부분이 응용 소 트웨어의 기능 숙련에 맞추어져 있

으며 학습 목표도 역시 이러한 로그램의 기능 숙달

과 활용 인 측면에 많은 비 을 두고 수업이 이루어

지고 있다. 특히 컴퓨터 교육이 응용 소 트웨어의 기

능 숙달과 컴퓨터의 작동, 인터넷 검색 등의 한정된 부

분에서 편향 으로 이루어지고 있어 종합 이고 체계

인 컴퓨터 교육이 실상 이루어지지 못하고 있다[6].

2010년에 교육과학기술부에서 ICT 교육 지침을 폐

지하고 학교에서 정보교과를 선택교과로 만들면서 

우리나라 ICT 교육은 교육으로부터 소외되어 왔다. 

따라서 2010년부터 우리나라 컴퓨터 교육은 등학교

와 등학교에서 자율 으로 실시하고, 컴퓨터 교육

에 한 기본 교육 내용 체계를 만들지 않고 학교재

량으로 실시하고 있기 때문에 등학생들부터 정보 

격차가 매우 심각하다.

PISA[9-13]의 통계자료를 보면 2009년의 경우에 우
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키단계1 키단계2 키단계3 기탄계4 비고

나이 5-7 7-11 11-14 14-16
학년 1-2 3-6 7-9 10-11
어 0 0 0 0

핵심과목수학 0 0 0 0
과학 0 0 0 0

디자인과 기술 0 0 0

국가 

표  

교육과정

비핵심

기본과목

Computing 0 0 0 0
역사 0 0 0

Geography 0 0 0
Art and Design 0 0 0

Music 0 0 0
P.E 0 0 0 0

Citizenship 0 0
외국어 0

종교교육 0 0 0 0
직업교육 0 0
성교육 0 0

직업 련교육 0
개인, 사회 건강

<Table 3> National Curriculum

리나라 학생들은 소 트웨어 도구 다루는 능력은 

<Table 1>과 같이 OECD 평균과 비교하면 스스로 할 

수 있는 학생들이 데이터베이스 만드는 것과 스 드

시트 다루는 기술, 젠테이션 도구 다루는 기술, 멀

티미디어 도구 다루는 기술이 떨어진다는 것을 알 수 

있다. 우리나라의 경우 그래픽 이미지를 다루는 능력

만이 OECD 평균보다 높다는 것을 알 수 있다.

한국 OECD 평균

스스로 도움 스스로 도움

그래픽 이미지 65.40 21.54 58.70 24.64 
데이터베이스 13.15 37.45 26.13 30.89 
스 드시트 33.97 36.22 50.37 27.11 

젠테이션 63.26 23.69 69.01 16.79 
멀티미디어 36.74 38.13 51.98 28.22 

<Table 1> software tool

2012년도의 PISA 조사를 살펴보면 좀 더 구체 으로 

수학 학습에 도구를 사용하는 능력을 알 수 있다. 그 내

용은 <Table 2>에 있고, 그 내용을 보면 매우 심각한 

수 이다. 소 트웨어 도구를 수학에 활용할 수 있는 구

체 인 내용인 1차 함수 그리기, 수식 계산, 데이터 입력

하기, 방정식 풀이, 히스토그램 만들기, 이차 함수의 변

화 알기 등의 항목들이 OECD 평균보다 매우 떨어진다.

항목
한국 OECD 평균

스스로 데모 스스로 데모

1차함수 그래 5.23 10.18 14.71 12.21 
수식 계산 7.04 8.32 13.95 9.63 
도형 생성 4.63 7.64 12.71 12.21 
데이터 입력 5.82 6.96 17.78 10.85 
방정식 풀이 5.87 9.54 12.39 10.64 
히스토그램 4.67 6.39 11.46 11.07 

2차함수 그래 5.17 9.83 11.35 11.60 

<Table 2> Math Tool

이에 본 연구에서는 등학교부터 학교까지의 

우리나라 컴퓨터 교육 내용체계를 만들어서 21세기 

능동 인 지식 정보 창조자의 역할을 하기 한 컴퓨

터 교육의 석을 마련하고자 한다.

본 연구의 연구 방법론은 연구 참여자들인 문가 

그룹들이 참여하여 인스토  방법을 채택하여 변

형된 방법을 이용하 고, 본 연구의 구체 인 연구 

내용은 컴퓨터 교육에 필요한 교과목 역을 결정하

는 부분과 교육 내용 체계를 만드는 것이다.

제2장에서는 미국과 국의 컴퓨터 교육의 교과목 

역과 내용체계에 해서 자세히 설명하고, 제3장에

서는 본 연구에서 제안한 컴퓨터 교육의 교육 역과 

내용체계에 해서 설명하고, 제4장에서는 결론과 향

후 연구 과제를 설명할 것이다.

2. 외국 사례 연구

2.1 영국

국의 교육과정은 학교 에 따라 키단계(key 

stage) 1에서 키단계 4까지로 운 한다. 키단계 1과 키

단계 2는 등학교 교육과정이고, 키단계 3은 학교 

교육과정이고, 키단계 4는 고등학교 교육과정이다. 

국의 4단계 교육과정은 다음 <Table 3>과 같다[1,2,4].

국의 등학교에서는 11개 국가교육과정 에서 

ICT 교육과 Design  기술 교육이라는 두 교과목을 

가르치고 있다. 각 단계별 성취 수 을 8개의 등 으

로 나 어서 각 키단계별로 학습을 성취할 수 있게 

하고 있다. 2013년까지는 ICT 교과목으로 되어 있고 
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학생들은 다음의 5개의 분야로 학습할 수 있게 하

다. 첫 번째 분야는 ‘어떤 것을 찾을 수 있는’ 분야이

고, 두 번째 분야는 ‘아이디어를 개발하고 무엇인가를 

만들 수 있는’ 분야이고, 세 번째 분야는 ‘정보를 교환

하고 공유할 수 있는’ 분야이고, 네 번째 분야는 ‘어떤 

작업을 검토하고 수정하고 평가할 수 있는’ 분야이고. 

마지막으로 ‘폭넓은 연구를 할 수 있는’ 분야이다.

국의 교육과정에서는 2014년부터 ICT라는 교과

목에서 컴퓨 (Computing)이라는 교과목으로 변경하

고 교육과정도 학생들이 정보통신기술을 이용하는 교

육측면에서 학생들이 스스로 생각하고 만들 수 있는 

교육과정으로 변경하 다.

컴퓨  교과목의 목표는 학생들이 계산  사고

(Computational thinking)와 창의 인 사고를 통하여 

세상을 이해하고 변화시키도록 하는 것이다. 컴퓨

은 수학, 과학, ‘디자인과 기술’과 연 이 많고, 자연 

 인공 시스템을 만들 수 있다. 컴퓨 의 핵심은 컴

퓨터 과학(Computer Science)이고, 이는 학생들에게 

정보 원리와 계산 원리를 가르치고, 디지털시스템이 

어떻게 동작되고, 로그래 을 통해서 지식이 어떻

게 이용되는지를 가르치는 것이다. 이러한 컴퓨터 과

학의 지식과 이해를 형성한 후에 학생들은 정보기술

(Information Technology)을 이용하여 로그램, 시스

템, 콘텐츠를 제작할 수 있다. 학생들을 디지털 소양

(Digital Literate)이 있는 사람이 되게 하는 것이다.

컴퓨  교육과정의 목표는 추상화, 논리, 알고리즘, 

데이터 구조를 포함한 컴퓨터 과학의 기본 인 원리와 

개념을 이해하고 용할 수 있게 하고, 정보과학  

에서 문제를 분석하고, 해결하기 해 컴퓨터 로그

램을 실제 작성할 수 있게 하며, 문제를 해결하기 해

서 정보 기술(새로운 정보 기술이나 친숙하지 않는 정

보기술을 포함)을 평가하고 용할 수 있고, 정보통신

기술을 책임감 있고, 경쟁력이 있으며, 자신감 있고, 창

의 으로 활용할 수 있는 학생을 양성하는 것이다.

컴퓨  교육과정은 CS(computer science), IT(information 

technology), DL(digital literacy) 역으로 나 어서 각 단계

별로 다음과 같이 설명하고 있다.

CS 역인 키단계 1에서는 학생들이 알고리즘이 

무엇인지 이해하고, 간단한 로그램을 작성하고 디

버깅할 수 있어야 하며, 논리를 이용하여 간단한 

로그램이 어떻게 동작되는지 이해해야 한다. 키단계 

2에서는 특별한 목 을 수행하는 로그램을 설계하

고, 작성하며, 디버깅을 할 수 있어야 한다. 특히 

로그램에서 순차, 반복  조건을 사용할 수 있어야 

하고, 논리를 사용하여 단순한 알고리즘이 어떻게 동

작되는지 설명할 수 있어야 하며, 알고리즘이나 로

그램에서 에러를 찾고 수정할 수 있어야 하고, 컴퓨

터 네트워크를 이해해야 하고, 검색 결과가 어떻게 

선택되고 검색 순 를 결정하는지 알아야 한다.

IT 역인 키단계 1에서는 목 에 합하게 기술을 

이용하여 디지털 콘텐츠를 생성하고, 조직화하고, 

장하고, 다루고, 검색할 수 있어야 한다. 키단계 2에서

는 효과 으로 검색 기술을 이용할 수 있어야 하고, 

다양한 디지털 장치에 여러 가지 소 트웨어를 선택

하고 사용하고, 조합하여 목 에 합한 로그램, 시

스템  콘텐츠를 설계하고 만들 수 있어야 한다.

DL 역인 키단계 1에서는 학교이외에서도 정보 기

술이 공통 으로 사용된다는 것을 인지하고, 개인정보

를 보호하면서 안 하게 기술을 활용하며, 인터넷이나 

다른 기술에 속하고, 콘텐츠에 한 고민이 있을 때 

어디에서 지원을 받고 도움을 요청해야 할지를 안다

는 것이다. 한 컴퓨터망이 어떻게 의사소통과 력

할 수 있는 기회를 제공하는지를 이해하는 것이다. 키

단계 2에서는 디지털 콘텐츠를 평가할 수 있고, 정보

기술을 안 하고, 책임감 있게 활용하며, 허용되거나 

허용되지 않는 행 를 인식하고, 심 있는 정보기술

에 해서 정리하여 설명하는 방법을 안다는 것이다.

2.2 미국

미국의 컴퓨터 교육은 ACM과 ISTE에서 표 을 만

들어서 연방정부에서 인증하고 주정부에서 교육과정을 

설정하여 교육 학군별로 컴퓨터 교육을 실시하고 있다.

ISTE(The International Society for Technology in 

Education)의 담당업무는 국가 컴퓨터 교육 표 을 제

정하고(NETS: the National Educational Technology 

Standards), 교육공학 연구 센터(CARET: the Center 

for Applied Research in Education Technology)를 운

하고, 교육회의(NEC: the National Educational 

Computing Conference)를 주 한다. 이 단체에서는 
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학생, 교사  교육 행정가들을 한 테크놀로지 규정

을 제정하고 있다. 학생들을 한 테크놀로지 규정은 

1998년 6월에 만들어서 사용하여 왔고 2007년도에 개

정한 내용으로 등학교에서 시행하고 있다.

NETS 교육과정[5,14]은 6개의 기본 철학으로 구성되

어 있다. 첫 번째는 창의성과 개 (Creativity and 

Innovation)이다. 학생들은 컴퓨터를 이용하여 자신의 

창의 인 생각을 표 할 수 있고 지식을 구성할 수 있

으며, 새로운 작품과 로세스를 개발할 수 있어야 한다

는 것이다. 두 번째 철학은 통신과 력(Communication 

and Collaboration)이다. 학생들은 디지털 미디어와 환

경을 이용하여 력 으로 통신할 수 있고 작업할 수 

있으며, 개별 학습을 지원하고 다른 학생들의 학습을 

지원해  수 있어야 한다는 것이다. 세 번째는 연구

와 정보 유창성(Research and information Fluency)이

다. 이는 학생들이 자신이 원하는 정보를 모으고 평가

하고 사용하는데 디지털 도구를 유창하게 이용할 수 

있어야 한다는 것이다. 네 번째는 비  사고, 문제 

해결  의사결정(Critical Thinking, Problem 

Solving, and Decision Making)이다. 이는 학생들이 

당한 디지털 도구와 자원을 이용하고 비  사고 

기술을 이용하여 연구를 계획하고 수행하며, 로젝트

를 리하고, 문제를 해결하고, 의사 결정을 할 수 있

어야 한다는 것이다. 다섯 번째는 디지털 시민정신

(Digital citizenship)이다. 이것은 학생들이 기술과 

련된 인간, 문화 , 사회 인 이슈를 이해하고 법  

윤리 인 행동할 수 있어야 한다는 것이다. 여섯 번째

는 테크놀로지 운   개념(Technology Operations 

and Concepts)을 익히는 것으로 학생들이 테크놀로지 

개념 시스템  운 에 해서 잘 이해하고 이용할 

수 있어야 한다는 뜻이다.

ACM 교육과정[4,15]에서 컴퓨터 과학이 핵심교육과

정이 되어야 하는 이유로 첫째, 컴퓨터 과학이 지 으로 

요하기 때문이고, 둘째, 컴퓨터 과학이 다양한 직업의 

필수요인이라는 것이고, 셋째, 컴퓨터 과학이 문제 해결 

능력을 길러 다는 것이고, 넷째, 컴퓨터 과학이 다른 

과학을 지원하거나 연결되어 있기 때문이고, 다섯째, 컴

퓨터 과학은 모든 학생이 재미있어 한다는 것이다.

ACM에서는 학생들을 지도하는 단계를 k-6 단계, 

6-9학년 단계, 9-12학년 단계 이 게 세 단계로 나 었

다. 1단계에서는 컴퓨터 과학을 학생 자신의 에서 

보는 것이고, 2단계에서는 컴퓨터 과학을 공동체의 

에서 보는 것이고, 3단계에서는 실생활의 문제를 컴퓨터 

과학의 개념을 용하여 해결하는 것이다. ACM 교육과

정의 요한 흐름은 다음과 같이 5개의 역들을 가르

쳐야 한다는 것이다. 첫 번째 계산 사고(Computational 

Thinking) 역이고, 두 번째는 력(Collaboration) 역

이고, 세 번째는 컴퓨  실습  로그래 (Computing 

Practice and Programming) 역이고, 네 번째 ,컴퓨터

와 통신 장비(Computer and Communications Devices) 

역이고, 다섯 번째 공동체, 국제화  윤리  향 

(Community, Global, and Ethical impacts) 역이다.

3. 교과 내용 체계

3.1 개요

본 연구에서 정보과학 교과의 내용체계를 구성하

기 해서 나선형 인스토  연구 방법론을 제안

하고, 이 방법론에 의거하여 정보 과학 교과에서 

역을 먼  나선형 인스토  방법에 의해서 결정

하고, 해당 역에 해 교과 내용을 나선형 인

스토  방법에 의해서 결정하 다. 다음의 각 은 

이에 해서 자세히 설명한다.

3.2 연구 방법론

본 연구에서 사용한 연구 방법론은 인스토  

방법론을 개선한 나선형 인스토  방법론이다. 

이 연구 방법론은 문가 그룹을 구성하여 문가들

이 연구 결과를 만족할 때까지 나선을 그리는 방법론

이다. 각 나선의 축은 다음과 같은 단계를 거친다. 1

단계에는 문가 집단이 자신의 아이디어를 수집하고 

제출한다. 2단계에는 수집한 아이디어를 표로 정리한

다. 이때 각 항목별로 문가들의 의견을 반드시 제

출한다. 3단계에는 각 컴퓨터 교육에 한 지식과 철

학을 기반으로 인스토  방법으로 자신의 의견을 

낸다. 4단계에서는 3단계에서 만든 항목들을 최신 교

육학  이론 는 다른 나라의 교육과정  구 교육

과정을 참여한 문가들이 각 항목들을 서로 검토하
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여 첫 번째 산출물을 만든다.

10일 정도 기간을 둔 후에 첫 번째 산출물을 기반

으로 의 두 번째 나선을 수행한다. 두 번째 나선도 

첫 번째 나선처럼 4단계를 수행한다.

3.3 정보과학 교과 영역

본 연구에서 제안한 컴퓨터 교육과정에서는 등

학교 1학년부터 학교 3학년까지의 일 성 있는 공

통교육 교과목으로 ‘정보과학’이라는 교과목을 제안한

다. 정보과학은 2000년에 제정한 정보통신기술교육운

 지침과 2005년에 개정한 정보통신기술교육운  지

침을 포 으로 수용하면서 미국과 국 등의 교육

과정 변화를 수용한 것이다.

정보과학 교과의 역은 7인의 문가들이 의 같은 

나선형 인스토  방법으로 교과 역을 구성하 다. 

첫 번째 나선에서 연구 결과는 다음 <Table 4>와 같다.

역
등학교 학교

1～2 3～4 5～6 1～3

정보 생활

컴퓨터 시스템

소 트웨어 제작

융합 활동

<Table 4> Section of Information Science(Ist)

‘정보 생활’ 역에서는 학생들이 학교생활을 하거

나 미래의 사회생활을 하면서 하게 되는 정보 생활 

역을 두었다. 이 역에서는 2000년도의 등학

교정보통신기술교육운 지침에서 ‘정보의 이해와 윤

리’와 2005년도 등학교정보통신기술교육운 지침 

개정 의 ‘정보사회의 생활’ 역을 확장한 개념을 포

함하는 측면에서 강조되었다.

컴퓨터 시스템’ 역은 컴퓨터 과학의 기본 원리와 

개념을 학습하여 모든 정보기기들의 구성 원리나 운

방법을 알 수 있게 함으로써 능동 인 미래인재 양

성을 해서 필요하다. 이 역은 2000년도의 등

학교정보통신기술교육운 지침에서 ‘컴퓨터의 기 ’와 

‘컴퓨터 통신’의 역과 2005년도 등학교정보통신

기술교육운 지침 개정 의 ‘정보기기의 이해’ 역을 

확장한 개념을 포함하는 측면에서 강조되었다. 기본 

철학이 이해측면에서 원리를 이해하는 측면으로 변경

되었다. 이 역에서는 컴퓨터 과학의 원리를 습득하

는 것이 주목 이다.

‘소 트웨어 제작’ 역에서는 컴퓨터 시스템의 원

리를 이해하고 실제 학생들이 소 트웨어를 제작할 

수 있는 능력을 기르는 것이다. 이 역은 2000년도

의 등학교정보통신기술교육운 지침에는 존재하

지 않는 역이고, 2005년도 등학교정보통신기술

교육운 지침 개정 의 ‘정보처리의 이해’ 역을 확

장한 개념을 포함하는 측면에서 강조되었다.

‘융합활동’ 역에서는 ‘정보 생활’ 역에서 정보 

문제들을 하고, ‘컴퓨터 시스템’ 역에서 컴퓨터 시

스템의 원리를 학습한 후에 ‘소 트웨어 제작’ 역에

서 실제 소 트웨어를 제작함으로서 지식 정보 사회

에서 능동 인 삶을 살기 해서 이 역이 필요하다. 

이 역은 2000년도의 등학교정보통신기술교육운

지침에 존재하는 종합활동과 소 트웨어 활용 역

에 해당되고, 2005년도 등학교정보통신기술교육운

지침 개정 의 ‘정보의 가공과 공유’  종합 활동 

역을 확장한 개념을 포함하는 측면에서 강조되었다.

2차 나선형 모형에서는 각 역에 한 토론을 하

면서 해외 사례 등을 참고하고 정보 과학 자체가 다른 

교과와의 복성을 배제하고, 역의 범 는 독립성이 

있어야 하는 측면에서 정보 생활 역은 융합 활동 

역으로 통합하는 방법을 문가들이 제안하여 역간

의 독립성을 유지할 수 있도록 하 다. 정보 생활도 

융합 활동의 한 역으로 포함할 수 있기 때문이다. 2

차 나선형 모형에서 <Table 5>와 같이 정보과학 교

과목은 등학교부터 학교까지 컴퓨터 시스템 역, 

소 트웨어 제작 역, 융합 활동 역으로 정한다.

역
등학교 학교

1～2 3～4 5～6 1～3

컴퓨터 시스템

소 트웨어 제작

융합 활동

<Table 5> Section of Information Science(2nd)

3단계 나선형 모형에서는 문가들의 의견이 없어

서 최종 으로 결정하 다.

본 연구에서 제안한 3개의 역을 먼  국과 비교
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역

등학교 학교
1～2 3～4 5～6 1～3

컴

퓨

터

시

스

템

․다양한 정보

의 세계

․다양한 정보

기기

․컴퓨터의 구

성요소

․컴퓨터의 기

 조작

․컴퓨터 동작의 이해

․주변장치의 이해

․소 트웨어의 이해

․인터넷의 이해

․개인정보 보호

․정보의 장

․컴퓨터 내부 구조 

이해

․운 체제의 이해

․네트워크의 이해

․컴퓨터 보안

․정보 표

․ 앙처리 장치

․메모리의 이해

․운  체제의 

원리

․네트워크의 

원리

․네트워크 보안

<Table 6> Content of Information Science(1st)

소

트

웨어

제작

․생활과 알고

리즘

․ 로그램의 

세계

․ 로그래 의 이해

․알고리즘의 표

․ 로그래  도구 

이해

․간단한 로그램 제

작

․간단한 데이터 

구조

․ 로그래  개발 

환경

․다양한 로그램 

제작

․데이터 구조

․다양한 알고리

즘 소 트웨어 

개발

융

합

활

동

․올바른 정보

생활하기

․간단한 그림

그리기

․인터넷 사용

하기

․로  체험하

기

․각교과와 융

합하기

․문서 작성하기

․정보 검색하기

․사이버 공간에서 의

사소통하기

․인터넷 도구 

활용하기

․게임 독 방하기

․로  조립하기

․각 교과와 융합하기

․인터넷과 모바일 

독  방에 

한 이해하기

․수치 데이터 리

하기

․멀티미디어 자료 

제작하기

․ 작권과 정보 유

출  방에 한 

이해하기

․로  로그래 하

기

․각교과와 융합하기

․데이터베이스 

만들기

․사이버 공간에

서의 문제 해

결하기

․창의 인 로  

만들기

․각교과와 융합

하기

하면 다음과 같다. ‘컴퓨터 시스템 역’은 국의 ‘컴

퓨터 과학(CS)’ 역의 일부분과 정보기술(IT) 역의 

일부분에 해당되는 것이고, 미국의 ACM에서 제안한 

컴퓨터와 통신 장비(Computer and Communications 

Devices) 역에 해당되는 것이다.

‘소 트웨어 제작’ 역은 국의 ‘컴퓨터 과학(CS)’ 

역의 일부분에 해당되는 것이고, 미국 ACM에서 

제안한 계산 사고(Computational Thinking) 역과 컴

퓨  실습  로그래 (Computing Practice and 

Programming) 역에 해당되는 것이다.

‘융합 활동’ 역은 국의 정보기술(IT) 역의 일

부분과 정보문해(DL) 역에 해당되는 것이고, 미국 

ACM에서 제안한 력(Collaboration) 역이고 공동

체, 국제화  윤리  향(Community, Global, and 

Ethical impacts) 역에 해당되는 것이다.

본 연구에서 제안한 3개의 역은 미국, 국의 컴

퓨터 교육의 역과 2000년도의 등학교정보통신

기술교육운 지침과 2005년도 등학교정보통신기

술교육운 지침 개정 의 역을 모든 수용한 것이다.

3.4 정보과학 교과 내용 체계

본 연구에서 제안한 정보과학 교과 내용 체계는 

3.3 에서 제안한 역별로 등학교 1학년부터 학

교 3학년까지의 일 성 있게 학습할 수 있는 내용 체

계를 구성하고 2000년에 제정한 정보통신기술교육운

 지침과 2005년에 개정한 정보통신기술교육운  지

침의 교과 내용체계를 수용하여 21세기 능동 인 미

래 인재를 양성하기 한 내용 체계를 구성한 것이다.

정보과학 교과의 내용체계는 7인의 문가들이 

와 같은 나선형 인스토  방법으로 교과 역별

로 내용체계를 구성하 다. 첫 번째 나선에서의 연구 

결과는 다음 <Table 6>과 같다.

첫 번째 나선에서 기존 우리나라의 운 지침  

미국과 국 등의 교육과정의 내용체계를 분석하여 

가능한 수용하는 에서 인스토  방법으로 연

구하 다. 그래서 융합활동에서 각 단계별로 ‘각교과

와 융합하기’라는 항목을 추가하여 등 각교과와

의 융합을 강조하 다.

첫 번째 나선의 결과를 각 연구자들에게 배포하고 

10일 후에 모여서 토론하고 정리하면서 두 번째 나선

의 연구 결과를 도출하 다. 도출한 결과는 다음 

<Table 7>과 같다.

역
등학교 학교

1～2(주2) 3～4(주2) 5～6(주2) 1～3

컴

퓨

터

시

스

템

․다양한 정

보의 세계

․다양한 정

보기기

․ 컴 퓨 터 의 

구성요소

․ 컴 퓨 터 의 

기  조작

․컴퓨터 동작의 이해

․주변장치의 이해

․소 트웨어의 이해

․인터넷의 이해

․개인정보 보호

․정보의 장

․컴퓨터 내부 구조 

이해

․운 체제의 이해

․네트워크의 이해

․컴퓨터 보안

․정보 표  

․ 앙처리 

장치

․메모리의 

이해

․운  체제의 

원리

․네트워크의 

원리

․네트워크 보

안

소

트

웨어

제작

․생활과 

알고리즘

․ 로그램의 

세계

․알고리즘의 표

․ 로그래 의 이해

․간단한 로그램 

제작

․간단한 데이터 구조

․ 로그래  개발 

환경

․다양한 로그램 

제작

․다양한 알고

리즘 

․데이터 구조 

생성

․소 트웨어 

개발 공정

융

합

활

동

․올바른 정

보생활하기

․간단한 그

림그리기

․인터넷 사

용하기

․로  체험

하기

․ 각 교 과 와 

융합하기

․문서 작성하기

․정보 검색하기

․사이버 공간에서 의

사소통 하기

․인터넷 도구 활용하

기

․게임 독 방하기

․로  조립하기

․각교과와 융합하기

․인터넷과 모바일 

독  방에 한 

이해하기

․수치 데이터 리하

기

․멀티미디어 자료 제

작하기

․ 작권과 정보 유출 

 방에 한 이해

하기

․로  로그래 하기

․각교과와 융합하기

․데이터베이

스 만들기

․사이버 공간

에서의 문제 

해결하기

․창의 인 로

 만들기

․각교과와 융

합하기

<Table 7> Content of Information Science(2nd)
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<Table 7>과 <Table 6>의 차이 은 다음과 같다. 

소 트웨어 제작 역에서 “ 로그래  도구 이해” 부

분은 한 개의 세부 내용으로 간주하기 힘들어서 제외

하 다. 데이터 구조 세부 역은 데이터 구조 생성으

로 변경하고, 소 트웨어 개발 세부 역을 소 트웨어 

개발 공정으로 변경하여 좀 더 세련되게 정리하 다.

<Table 7>에서는 용어 부분을 간단히 두 개의 의

미로 표 하는 것에 의견을 모아 정리하 다. 

두 번째 나선의 결과를 각 연구자들에게 배포하고 

7일 후에 모여서 토론하고 정리하면서 세 번째 나선

의 연구 결과를 도축하 다. 도출한 결과는 다음 

<Table 8>과 같다.

세 번째 나선의 결과에서 ‘각교과 융합하기’는 융

합 활동안에서 구체 으로 각 교과와 융합할 수 있는 

성취기 을 만드는 것으로 정하여 제외하 다. 그리

고 융합 활동에서 복성이 있는 것은 단순화하고, 

구체 으로 학교생활 는 미래의 사회생활에서 필요

한 도구들을 활용하는 에서 수정하 다.

역
등학교 학교

1～2학년 3～4학년 5～6학년 1～3학년

컴

퓨

터

시

스

템

․다양한 정보

의 세계

․다양한 정보

기기

․컴퓨터의 구

성요소

․컴퓨터의 기

 조작

․컴퓨터 동작의 

이해

․주변장치의 이해

․소 트웨어의 이

해

․인터넷의 이해

․정보의 장

․컴퓨터 내부 구조 

이해

․운 체제의 이해

․네트워크의 이해

․컴퓨터 보안 이해

․정보 표

․컴퓨터 시스템 

원리

․운  체제의 원

리

․네트워크의 

리

․컴퓨터 보안 원

리

소

트

웨어

제작

․생활과 알고

리즘

․ 로 그 램 의 

세계

․알고리즘의 표

․ 로그래 의 이

해

․간단한 로그램 

제작

․간단한 데이터 구

조

․ 로그래  개발 

환경

․다양한 로그램 

제작

․다양한 알고리

즘 

․데이터 구조 생

성

․소 트웨어 제

작 리

융

합

활

동

․올바른 정보

생활

․ 그 리 기 도 구 

활용

․인터넷 사용

․로  체험

․교육용 게임 활

용

․정보 통신 활용

․의사소통도구 활

용

․로  조립

․정보 통신 윤리

․수치 데이터 리

․멀티미디어 자료 

제작

․로  로그래

․데이터베이스 

리

․인터넷 미디어 

리

․로  제작

<Table 8> Content of Information Science(3rd)

본 연구에서 정보과학 교과의 교육 내용은 <Table 

8>로 제안한다.

<Table 8>을 살펴보면 정보교과에는 총 44개의 

세부 항목으로 구성되고, 각 항목별로 구체 인 성취

기 을 정하는 것을 제안한다.

‘컴퓨터 시스템’ 역에서는 컴퓨터 과학의 기본 원

리를 학습하는 것으로 18개의 세부 내용으로 구성된다. 

등학교 1학년에서 2학년까지는 다양한 정보의 세계, 

다양한 정보기기, 컴퓨터의 구성요소, 컴퓨터의 기  

조작 세부 내용을 학습하고, 등학교 3학년에서 4학년

까지는 컴퓨터 동작의 이해, 주변장치의 이해, 소 트

웨어의 이해, 인터넷의 이해 세부 내용을 학습하고, 

등학교 5학년에서 6학년까지는 정보의 장, 컴퓨터 내

부 구조 이해, 운 체제의 이해, 네트워크의 이해, 컴퓨

터 보안 이해 세부 역을 학습하고, 학교에서는 정

보 표 , 컴퓨터 시스템 원리, 운  체제의 원리, 네트

워크의 리, 컴퓨터 보안 원리 세부 역을 학습한다.

‘소 트웨어 제작’ 역에서는 실제 소 트웨어를 

제작할 수 있는 능력을 학습하는 것으로 11개의 세부 

내용으로 구성된다. 등학교 1학년에서 2학년까지는, 

생활과 알고리즘, 로그램의 세계 세부 내용을 학습

하고, 등학교 3학년에서 4학년까지는 알고리즘의 

표 , 로그래 의 이해, 간단한 로그램 제작 세부 

내용을 학습하고, 등학교 5학년에서 6학년까지는 

간단한 데이터 구조, 로그래  개발 환경, 다양한 

로그램 제작 세부 내용을 학습하고, 학교에서는 

다양한 알고리즘, 데이터 구조 생성, 소 트웨어 제작 

리 세부 역을 학습한다.

‘융합 활동’ 역에서는 각 교과 역뿐만 아니라 

미래의 사회생활에 필요한 도구들을 기반으로 콘텐츠

를 제작할 수 있는 능력을 기르는 것으로 15개의 세부 

역으로 구성되어 있다. 등학교 1학년에서 2학년까

지는 올바른 정보생활, 그리기도구 활용, 인터넷 사용, 

로  체험 세부 내용을 학습하고, 등학교 3학년에서 

4학년까지는 교육용 게임 활용, 정보 통신 활용, 의사

소통도구 활용, 로  조립세부 내용을 학습하고, 등

학교 5학년에서 6학년까지는 정보 통신 윤리, 수치 데

이터 리, 멀티미디어 자료 제작, 로  로그래  세

부 내용을 학습하고, 학교까지는 데이터베이스 리, 

인터넷 미디어 리, 로  제작 세부 역을 학습한다.

4. 결론과 향후 연구 과제

본 연구에서 연구결과는 등학교부터 학교까지 

학습해야 하는 컴퓨터 교육을 한 교과목에서 교과

목명으로 ‘정보과학’이라는 것을 제안하 고, ‘정보과
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학’의 교과목에서 내용체계 구성을 한 세부 역으

로 ‘컴퓨터 시스템’, ‘소 트웨어 제작’, ‘융합활동’으로 

제안하 다. 컴퓨터 시스템 역은 컴퓨터 과학의 원

리와 이론을 학습하고, 소 트웨어 제작 역에서는 

학교생활과 미래의 사회생활에 하는 문제들을 효과

으로 해결하는 알고리즘 학습과 소 트웨어를 직  

제작해 보는 것을 학습하고, 융합 역에서는 소 트

웨어 도구들을 기반으로 학교생활  미래의 정보 사

회에서 능동 으로 정보 생활을 할 수 있는 능력을 

기르는 것으로 설정하 다.

앞으로 본 연구에서 제안한 세부 항목 44개들은 

성취기 을 7개 내외로 개발해야 할 것이고, 한 각 

역별로 효과 인 교육방법과 평가 방법들을 개발해

야 할 것이다.

한 본 연구에서 제안한 44개의 세부 기 에 

한 비 교사들과 장 교사들의 의견을 수렴하는 것

이 필요하고, 이를 한 연수체계가 필요하다.
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