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21세기 지식정보 사회에서 미래 세 에 한 컴퓨터 교육은 매우 요하다. 따라서 선진국인 미국, 국, 독일

은 컴퓨터 교육을 어떻게 하고 있는지 알아보는 것은 매우 요하다. 미국의 경우에는 NETS 교육과정과 ACM 

교육과정을 알아보고, 국의 국가 수 의 컴퓨터 교육과정을 알아보고 한 독일에서 국가수 의 컴퓨터 교육

과정을 알아본다. 미국, 국, 독일의 교육과정에서는 컴퓨터 과학, 정보 기술, 디지털 리터러시가 포함되어 있고, 

컴퓨터 교과가 독립 으로 되어 있고, 최소한의 시수를 등학교에서는 17시간 이상 한다는 것을 알 수 있다. 

2015년 개정된 우리나라 등학교 컴퓨터 교육과정은 독립교과로 운 되지 않기 때문에 정체성이 없고. 내용으

로는 소 트웨어 교육만 포함되어 있고, 시간수도 17시간이라는 제한이 매우 문제이다. 
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ABSTRACT

The 21st century computer education is very important for the future generations in the knowledge and in-

formation society. Therefore, developed countries that are the US, UK, and Germany, it is very important to find 

out how the computer education. In the US, the NETS and ACM K12 curriculum are investigated, In the UK and 

Germany national level computer curriculums are looked out. USA, UK, and Germany’s curriculum includes com-

puter science, information technology, digital literacy, and computer curriculum is independent, at least in the ele-

mentary schools computer education can be seen that more than 17 hours. After the revised national curriculum at 

2015 is amended in korea. compared to the developed countries to derive the problems of the Korean revised na-

tional curriculum 2015. The revised 2015 Korean elementary school computer education, has no identity because it 

is not operated as an independent subject. Software will include education only. A very limited time of 17 hours 

may be a problem.
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1. 서론

교육부는 2015년에 문·이과 통합 교육과정을 발표하

면서 요한 요소  하나로 사회 이슈를 반 한 소

트웨어 교육 안을 마련하 고, 등학교 5-6학년을 

상으로 실과 시간에 17시간을 이용하여 소 트웨어 교

육을 하는 안을 만들어 성취기 을 발표하 지만 교사

들인 인지 수 은 매우 낮다[13].

미국, 독일, 국 등은 등학교부터 컴퓨터 교육을 

극 으로 실시하여 고  인재를 양성하고 있다.  분

야에서 컴퓨터 과학자와 같은 사고력[21][22]이 매우 

요하기 때문에, 등학교 때부터 컴퓨터 교육을 극

으로 실시하고 있다[1][2][8][15]. 한, 컴퓨터 교육을 

극 으로 실시함으로써 등학생들의 논리와 창의력

을 향상[12]시키기 때문에 컴퓨터 교육을 요시 하고 

있다. 우리나라에서는 2000년 12월에 등학교 1학년부

터 주 1시간씩 ICT 교육을 실시하여 컴퓨터 교육을 세

계에서 선도 으로 실시하 고[17], 2006년 12월에 개선

안을 만들어 알고리즘 개념이 들어간 ICT 교육 지침 개

선안[18]을 만들었지만, 2008년 말에 ICT 교육 지침을 

폐지한 후 컴퓨터 교육이 매우 축소되어 학교 간 격차

가 심화되었다.

21세기 인공지능 시 에 컴퓨터 교육의 요성은 아

무리 강조해도 지나치지 않을 정도이지만 우리나라 컴

퓨터 교육은 교과 이기주의로 자리 잡지 못하고 있다. 

필요성은 인정하지만 교과들 간의 이기 인 에서 

컴퓨터 교육을 수용하지 못하고 있는 것이다. 한, 

PISA의 컴퓨터 능력 평가에서 우리나라 학생들의 능력

이 떨어지기 때문에 등학교 때부터 컴퓨터 교육을 실

시해야 한다[9][11][19]. 

본 연구에서는 선진국인 미국, 국, 독일에서 등학

교 컴퓨터 교육이 구체 으로 어떤 교육과정으로 구성

되어 있는지 알아보고 우리나라 컴퓨터 교육과 비교하

여 분석한다.

구체 으로 미국의 경우에는 ACM에서 등학교부터 

고등학교까지 어떤 내용으로 가르치고 있는지에 한 

성취 기 을 제안하 는데, 2011년에 제안한 등학교 

컴퓨터 교육과정을 구체 으로 살펴 볼 필요가 있다

[5][6][20]. ISTE에서는 1998년도에 학생들이 알아야 할 

컴퓨터 교육 내용에 한 표 을 정했고, 이후 2007년도

에 컴퓨터 교육에 한 교육과정을 개정하 으며, 최근 

2016년도에 최신 표 안을 발표한 것을 설명한다. 2014

년부터 국에서 운 하고 있는 새로운 등학교 컴퓨

터 교육과정을 상세히 살펴보고[3][4]. 독일에서 2008년

도[7]에 발표한 컴퓨터 교육과정 에서 등학교 고학

년에 해당하는 교육과정을 설명한다.

미국 독일, 국의 교육과정을 분석한 것을 기반으로 

우리나라 교육부가 개정한 2015 개정교육과정[16]을 문

제 을 논한다.

2장에서는 미국, 국, 독일  우리나라 등학교에

서의 컴퓨터 교육과정들을 설명하고. 3장에서는 선진국

인 3개 국가의 컴퓨터 교육과정을 기반으로 우리나라 

컴퓨터 교육과정의 문제 들을 알아본다. 4장에서는 연

구의 결과이다. 

2. 관련 연구

2.1 미국 컴퓨터 교육과정

2.1.1 NETS 초중등 컴퓨터 교육과정

1998년에 등  등 컴퓨터 교육과정의 기본 철학

은 테크노롤지 사용법을 배우는 것(Learning to use 

technology)에서 2007년도에는 테크노롤지를 이용하여 

학습하는 것(Using technology to learn)으로, 2016년에는 

테크노롤지와 함께 변형 학습하는 것(Transformative 

learning with technology)으로 컴퓨터 교육이 변화하고 

있다.

2007년도의 NETS 교육과정은[14] 다음과 같은 6개

의 기본 철학은 창의성과 개 , 통신과 력, 연구와 정

보 유창성, 비  사고, 문제 해결  의사결정, 디지

털 시민정신, 테크놀로지 운   개념을 익히게 하는 

것이다. 

2016년도에 개정한 교육과정 틀[14]은 다음과 같다. 

첫 번째는 능력 있는 학습자(Empowered Learner)를 만

드는 것이다. 학생들은 과학 으로 학습을 하기 해서 

학습 목표에 합한 능력을 선택하여 성취하고 표 할 

수 있는 능동 인 역할을 해야 한다. 
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학생들은 개인의 학습 목표를 명확하게 설정

하고, 목표를 성취하기 해서 략 으로 컴퓨

터 기술을 이용하며, 좋은 결과물을 만들기 해

서 컴퓨터 기술을 학습 과정에 반 하고 네트워

크를 구축하고 학습 과정을 지원하는 방식으로 

자신의 학습 환경을 직  구축하고 컴퓨터 기술

을 사용하여 실습을 알리고 개선하는 피드백을 

하며, 다양한 방법으로 학습을 입증하고 기술 운

의 기본 개념을 이해하고, 재의 기술을 선택

하여 사용하고 문제 들을 알 수 있고, 새로운 

기술을 탐구하기 해 자신의 지식을 용한다.

두 번째는 디지털 시민정신(Digital Citizen)을 갖는 

학생을 만드는 것이다. 학생들은 권리, 책임, 생활 학습 

 상호 연결된 디지털 세계에서 작업의 기회를 인식하

고 안 , 법 , 윤리  방식으로 행동하고 모범 보이고 

다음과 같은 것을 교육하고 있다.

학생들은 디지털 ID와 명성을 구축  리하

고, 디지털 세계에서 자신의 행동의 속성을 알

고, 기술을 사용하는 경우 정, 안 , 법 이고 

윤리 인 태도로 참여하고, 사회  상호작용을 

온라인이나 네트워크 장치를 사용하고 권리와 지

 재산권을 사용하거나 공유하는 것을 이해하고 

지  재산권을 존 해야 하고 디지털 개인 정보 

보호  보안을 유지하기 해 자신의 개인 정보

를 리하고 온라인으로 탐색을 추 하는데 사용

하는 데이터 수집 기술을 알다.

세 번째는 지식 구성자(Knowledge Constructor)이다. 

이것은 학생들이 자신과 다른 사람을 해 다양한 자원

과 디지털 도구를 사용하여 지식을 구성, 창의 인 이슈

를 생성, 의미 있는 학습경험을 만들어 비 으로 선별

하는 것이다.

학생들은 지 이고 창의 인 활동을 추구하기 

해서 정보나 다른 자원들을 이용하여 효과 인 

연구 략을 계획하고 개하고, 정확하고 망 

있고, 신뢰성 있는 정보, 미디어, 데이터 는 기

타 자원의 련성을 평가 하고, 의미 있는 연

성이나 결론을 보여주기 한 사례들을 수집하는 

것을 만들기 하여 다양한 도구와 방법을 이용

하여 디지털 자원으로부터 정보를 선별한다. 학

생들은 극 으로 실 세계의 이슈와 문제를 

탐구하고 아이디어와 이론을 개발하고 해법을 추

구하는 지식을 구축 한다.

네 번째는 신 인 디자이 (Innovative Designer)

이다. 학생들은 디자인 로세스에서 다양한 기술을 사

용하여 새로운 유용한 상상력 는 솔루션을 생성하여 

문제를 해결할 수 있고 다음과 같은 것을 교육한다.

학생들은 아이디어를 생성하고 이론을 실험하

며, 창의 인 인공물을 만들거나 확실한 문제를 

해결하기 하여 의도 인 설계 로세스를 알고 

사용하고, 디지털 도구를 선택하고 사용해서 디자

인의 제약이나 계산된 리스크를 고려하여 설계, 

로세스를 계획하고 리 하고, 순환 설계 로

세스의 일환으로 로토타입을 개발하고 시험하

고 구체화할 수 있다. 학생들은 개방형 문제와 함

께 모호함에 한 용과 능력을 보여 다.

다섯 번째는 컴퓨테이셔  사고자(Computational 

Thinker)가 되어야 한다. 학생들은 개발  개발 기술 

방법의 힘을 활용하는 방법  테스트 솔루션의 이해와 

문제 해결을 한 략을 사용한다. 이를 해서 학생들

에게 다음과 같은 것을 교육한다.

학생들은 해법을 탐구하고 찾기 해서 데이

터 분석, 추상 모델과 알고리즘 사고 등의 기술

을 이용하고, 데이터를 수집하거나 련 있는 데

이터 집합을 찾아내고 디지털 도구를 이용하여 

데이터를 분석하고, 여러 가지 방법으로 데이터

를 표 해서 문제 해결  의사 결정을 용이하게 

하고, 문제를 작은 부분으로 나 어서 요한 요

소들을 뽑아 낼 수 있고, 복잡한 시스템을 이해

하거나 문제 해결을 하고, 자동화를 이해하고 알

고리즘 사고를 이용하여 자동화된 해법을 만들고 

시험한다.

여섯 번째는 창의 인 소통자(Creative Communicator)

이다. 학생들은 명확하게 의사소통하고 자신의 목표에 

랫폼, 도구, 스타일, 형식  디지털 미디어를 하

게 사용하여 다양한 목 을 창의 으로 자신을 표 하

고 다음과 같은 것을 교육한다.
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학생들은 목표 달성을 해서 목표를 설정하

거나 통신을 해서 한 랫폼과 도구를 선

택하고, 오리지  작품을 만들거나 책임의 용도

를 변경하거나 새로운 작품으로 디지털 자원을 

재구성하고, 시각화, 모델이나 시뮬 이션 등의 

디지털 다양한 개체를 만들거나 사용함으로써 복

잡한 아이디어를 명확하고 효과 으로 달하고, 

의도된 청 을 해 메시지나 미디어를 게시하거

나 표 한다.

일곱 번째 로벌 력자(Global Collaborator)이다. 

학생들은 자신의 을 확 하고 다른 사람들과 력

하며, 로컬  로벌 에 효과 으로 력하여 자신의 

학습을 풍부하게 디지털 도구를 사용할 수 있고 다음과 

같은 것을 교육한다.

학생들은 상호 이해와 학습을 확장하는 방법

으로 다른 배경과 문화를 가진 학습자와 연결하

는 디지털 도구를 사용하고, 여러 에서 문제

를 검토하고 동료, 문가 는 지역 사회 구성

원을 포함하여 다른 사람과 함께 일을 하는 업 

기술을 사용하고, 공통의 목표를 해 효과 이

고 다양한 역할과 책임을 지닌  로젝트에 건

설 으로 기여하고, 학생들은 지역  로벌 이

슈를 탐구하고 해결책을 조사하기 해 다른 사

람들과 업 기술을 이용한다.

2.1.2 ACM 초중등 컴퓨터 교육과정

2ACM 교육과정에서 컴퓨터 과학이 핵심교육과정이 

되어야 하는 이유는 컴퓨터 과학이 지 으로 요하고, 

컴퓨터 과학이 다양한 직업의 필수요인이며, 컴퓨터 과학

이 문제 해결 능력을 길러 다는 이다. 한, 컴퓨터 

과학이 다른 과학을 지원하거나 연결되어 있기 때문이고, 

컴퓨터 과학은 모든 학생이 재미있어하기 때문이다.

2011년 ACM 교육과정의 역은 계산 사고(Computational 

Thinking), 력(Collaboration), 컴퓨  실습  로그래

(Computing Practice and Programming), 컴퓨터와 

통신 장비(Computer and Communications Devices), 공

동체, 국제화  윤리  향(Community, Global and 

Ethical impacts)[5]이다.

2016년 교육과정 개편에서는 컴퓨  시스템

(Computing Systems), 네트워크와 인터넷(Networks 

and the Internet), 알고리즘과 로그래 (Algorithms 

and Programming), 데이터와 분석(Data and Analysis) 

그리고 컴퓨 의 향(Impacts of Computing) 역[6]

으로 구성된다. 다음은 2016 CSTA 표안을 그 로 번역

한 것[6]이다. 

등학교 2학년까지 알고리즘과 로그램 역에서

는 다음과 같은 것을 학습하게 한다.

다른 사람이 만든 코드, 음악, 그림을 사용할 

때에 신용도를 다. 블록기반 비주얼 언어를 이

용하여 순차, 이벤트, 단순 반복을 포함하는 로

그램을 만들 수 있다. 생각, 아이디어, 스토리를 

순차 인 방법으로 계획할 수 있고 문서화 한다. 

숫자나 다른 심볼을 사용하여 데이터를 표 한

다.(선생님 안내 는 스스로) 큰 문제를 더 작은 

문제로 나  수 있다. 컴퓨터 장비를 사용하거나 

사용하지 않고 어떤 속성을 정하여 항목들을 분

류하여 정리한다. 어떤 일을 수행하는데 순차와 

단순 반복문을 포함하는 알고리즘을 만들고 수행

한다. 순차와 단순 반복문을 포함하는 알고리즘을 

분석하고 수정 는 틀린 것을 찾을 수 있다.

컴퓨  시스템 분야는 다음과 같다.

컴퓨테이셔  디바이스를 제어하는 소 트웨

어를 찾을 수 있고 사용한다. 들 들어 앱을 사

용하여 스크린을 그리거나 소 트웨어를 사용하

여 로 을 제어한다. 컴퓨터 장비들에 해 정

한 용어들을 사용할 수 있고 기능을 정의 한다. 

사용 에 하드웨어  소 트웨어 문제를 정확

하게 인식한다.

데이터  분석 분야는 다음과 같다.

시간 변화에 따른 데이터를 수집하고 어떤 

측을 해서 차트나 그래 를 구성한다. 컴퓨  

장비를 이용하여 정보를 장, 탐색, 검색, 수정 

 삭제를 할 수 있고, 정보를 정의한다. 패턴과 

기본 인 요소를 찾아내기 해서 객체나 로세

스를 생성한다.
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컴퓨 의 향 부분에서는 컴퓨터 기술이 사람들의 

생활, 일, 상호작용을 어떻게 변화하게 하고 개선하는지

를 비교하여 설명한다.

네트워크와 인터넷 부분은 다음과 같다.

어떤 클래스의 정보를 통신하고 근하고 공

유하기 하여 네트워크를 사용하여 사람과 연결

하게 한다는 것을 안다. 비 번호를 사용하여 개

인정보를 보호하고 비 번호를 사용하지 않을 때

의 향을 토론하게 한다.

등학교 3학년에서 5학년까지는 각 역별로 다음과 

같은 학습을 한다.

알고리즘과 로그램 역은 다음과 같다.

어떤 문제를 해결하기 해서 동 인 략

을 수행한다. 아이디어를 가져오고 변경할 때에 

정하게 인용하여 작성한다. 스토리보드, 로차

트. 슈도코드  스토리 맵을 사용하여 설계하고 

계획서를 만들 수 있다. 블록기반 비주얼 로그

램 는 텍스트 기반 언어를 사용하여 순차, 이

벤트, 반복, 조건, 병행  변수를 사용하여 로

그램을 만들 수 있다. 수학  연산을 이용하여 

변수에 장된 값을 변경한다. 큰 문제를 작은 

여러 개의 문제로 나  수 있다. 순차, 반복, 조

건이 들어가는 알고리즘을 만들고 수행한다. 순

차, 이벤트, 반복, 조건, 병행  변수가 들어가는 

알고리즘을 분석하고 수정한다.

컴퓨  시스템 분야는 다음과 같다.

컴퓨터 시스템이 어떻게 동작하는지 모델링을 

한다. 컴퓨터 장비에 당한 이름을 붙일 수 있

고 그들의 계를 설명한다. 문제를 풀기 해서 

발생할 수 있는 하드웨어  소 트웨어 문제들

을 정확하게 확인한다.

데이터  분석 분야는 다음과 같다.

솔라 시스템과 같은 어떤 개념에 연 된 속성

과 행 들을 모델링하기 해 계산하는 인공물을 

만들 수 있다. 학생이나 학 에서 수집한 데이터

를 다루고 분석하기 해서 컴퓨터를 사용한다. 

컴퓨터에서 비수치형 데이터를 표 하기 해서 

수치 데이터를 사용한다.

컴퓨 의 향 분야는 다음과 같다.

일상생활에 컴퓨터와 컴퓨 의 향으로 정

인 측면과 부정 인 측면을 평가하고 설명한

다. 컴퓨 이 사회에 어떻게 향을 미치는 지 

설명할 수 있고 한 사회 인 가치가 컴퓨 의 

선택에 어떻게 향을 미치는 설명한다. 어떤 

로젝트를 개선하기 해서 다양한 으로 탐구

하고 비교한다. 인스토  방법으로 컴퓨  

장비가 모든 사람들에게 근 할 수 있는지 설명

한다. 컴퓨  장비와 네트워크를 사용함으로써 

문제 을 설명한다.

마지막으로 네트워크와 인터넷이다.

강력한 비 번호가 왜 사용되어야 하고 만들 

수 있어야 하며, 개인 비 번호를 사용하고 보호

할 수 있다. 네트워크상에서 장비가 메시지를 어

떤 규칙에 의해서 다른 장비로 보내어 지는 것을 

모델링 할 수 있다.

2.2 영국의 컴퓨터 교육과정

국은 1992년 국가 교육과정을 설정하면서 ‘정보기

술’을 11개 필수 교과로 규정하여 ICT 교육을 주로 실

시해 오다가 2014년부터 교과목명을 ‘computing’이라는 

과목으로 변경하여 등학교 1학년부터 컴퓨터 교육을 

실시하고 있다[3][4].

컴퓨터 교육과정은 2014년 이 까지는 ICT 활용에 

을 두었다. 이후 다른 사람이 만든 것을 사용하는 

것도 요하지만 직  만들 수 있는 교육과정에 역 을 

두었고, 로그래 을 작성하는 데 을 두었다.

국의 컴퓨  과목의 구체 인 교육 목표는 추상화, 

논리, 알고리즘, 데이터 표 이 포함된 컴퓨터 과학의 

기본 인 개념과 원리를 이해하고 용할 수 있으며, 컴

퓨테이셔  용어를 이용하여 문제들을 분석, 해결하기 
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하여 컴퓨터 로그램을 작성한다. 한, 문제를 분석

으로 해결하기 하여 새로운 정보 기술을 평가하여 

활용할 수 있고, 정보  통신 기술을 책임감 있고, 능

숙하고, 창의 인 사용자가 되는 것이다. 다음은 

CAS[3][4]의 교육과정을 설명한다.

이를 해서 등학교 1학년과 2학년에는 다음과 같

은 성취를 할 수 있다.

알고리즘을 이해해야 한다. 디지털 장비에서 

로그램이 어떻게 구 되어 있고, 정확한 명령

어로 실행된다는 것을 알아야 한다. 간단한 로

그램을 만들고 수정할 수 있다. 논리 인 추론을 

이용하여 간단한 로그램의 동작을 측한다. 

디지털 콘텐츠를 정보기술을 이용하여 목 에 

합하게 만들고, 구성하여 장하고, 다루고 검색

한다. 학교 이외에도 정보 기술이 많이 이용되고 

있다는 것을 인식한다. 개인정보를 침해하지 않

게 기술을 안 하게 이용한다.

단계 2인 등학교 3학년에서 5학년까지는 다음과 같

은 것을 한다.

특정목표를 수행하기 한 로그램을 설계하

고, 코딩하고 수정한다. 이때에서 피지컬 시스템

을 제어하고 흉내도 낼 수 있어야 하며, 큰 문제

를 더 작은 문제로 분해한다. 순차, 선택, 반복문

을 사용할 수 있어야 하고 다양한 입·출력 문을 

처리할 수 있어야 하며, 변수들을 사용한다. 단순 

알고리즘의 동작을 설명하기 하여 논리  추론

을 할 수 있어야 하고, 알고리즘이나 로그램에

서 에러를 검출하거나 수정 한다. 인터넷을 포함

하여 컴퓨터 네트워크을 이해해야 하고, 월드 와

이드 웹처럼 다양한 서비스를 어떻게 제공하는지 

이해해야 하고, 통신과 력을 한 기회를 가져

야 한다. 검색기술을 효과 으로 사용할 수 있어

야 하고, 검색 결과가 어떻게 선택되고 순 가 

부여 되는지 알아야 하고, 디지털 콘텐츠를 평가

한다. 인터넷 서비스를 포함한 다양한 소 트웨

어를 자신의 목 에 합하게 선택하여 여러 가

지를 조합하여 사용한다. 한 데이터와 정보를 

수집, 분석, 평가, 표 해서 어떤 목표를 달성하

기 해 생성하는 디바이스에서 운 되는 소 트

웨어를 활용해 로그램, 시스템, 콘텐츠를 설계

하고 제작한다. 기술을 안 하고 책임감 있게 사

용하는 행동을 하게 한다.

2.3 독일의 컴퓨터 교육과정

독일의 컴퓨터 교육에 한 기본 인 구조는 콘텐츠 

차원과 로세스 차원으로 나 어진다. 각 차원마다 5개

의 역을 다음과 같이 구성하 다.

콘텐츠 역은 정보와 데이터(Information and Data), 

알고리즘(Algorithms), 언어와 오토마타(Languages and 

Automata), 정보과학 시스템(Informatics Systems), 정

보-사람-사회(Informatics, Man, and Society)의 5개의 

역이고, 로세스 차원은 모델링과 구 (Modelling 

and implementing), 추론과 평가(Reasoning and evalu-

ating), 구조화와 상호연 (Structuring and interrelat-

ing), 의사소통과 력(Communicating and cooperating) 

 표 과 해석(Representing and interpreting)[7]으로 

나 다.

데이터와 정보에 해서 모든 학년의 학생들은 정보

와 데이터의 내용을 이해할 뿐만 아니라 다양한 데이터

의 표시 형식을 알아야 한다. 이를 해서 등학교 5학

년부터 7학년까지 배우야 할 내용은 다음과 같다.

정보를 표 할 때에 다른 의미와 폼으로 표

한다. 그래픽을 표 할 때에 픽셀 그래픽과 백터 

그래픽을 구별한다. 폴더 구조와 같은 트리 구조

를 안다. 그래 를 사용하여 연결된 문서 구조를 

안다. 클래스, 객체, 속성, 속성 값이라는 용어를 

안다. 한, 데이터에 한 동작( 는 작업)을 이

해하고 표시한 정보를 해석할 수 있고, 데이터에 

당한 동작을 수행한다.

알고리즘에 해서 모든 학년의 학생들은 다양한 분

야의 문제해결을 해서 알고리즘을 알고 주어진 알고

리즘을 읽고 해석한다. 한 알고리즘을 설계하고 구

한다. 

언어와 오토마타에 해서 모든 학년의 학생들은 공

식 언어를 사용하여 컴퓨터 과학 시스템과 상호 작용할 

수 있고 문제 해결한다.
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컴퓨터 과학 시스템에 해서 모든 학년의 학생들  

컴퓨터 과학  시스템의 구조와 기본 인 동작을 이해

하고, 목 에 합하게 컴퓨터 과학 시스템을 사용할 수 

있고, 더 많은 컴퓨터 과학 시스템을 알 수 있다.

컴퓨터 과학, 인간과 사회에는 모든 학년의 학생들이 

컴퓨터 과학 시스템과 사회 사이의 상호 작용을 알 수 

있어야 하고, 컴퓨터 과학 시스템을 다루는 의사 결정을 

할 때에 사회  규범에 따라 행동할 수 있고 컴퓨터 과

학 시스템의 험한 사용에 하게 응한다.

모델링  구 에서는 모든 학년의 학생들이 주어진 

상황에 정확한 정보 시스템 모델을 만들고, 한 도구

를 사용하여 모델한 것을 구 한다.

정당화  평가에 해 모든 학년의 학생들은 정보 

이슈들을 질문할 수 있어야 하고, 정보 시스템의 문제에 

한 가정을 할 수 있다. 한, 컴퓨터 과학 시스템의 

사용 결정을 정당화할 수 있고,정보학 문제를 평가하기 

한 기 을 용한다.

구조화  네트워킹에 한 모든 학년의 학생들은 이

슈를 재배치 는 정렬을 통해 구조화하고, 컴퓨터 과학

의 내외 으로 연결한다.

의사소통  력에 한 모든 학년의 학생들은 정보 

문제에 해 문 으로 의사소통할 수 있고, 정보학 문

제를 해결하기 해서 력할 수 있으며, 소통과 력을 

한 한 도구를 사용한다.

표   해석에 한 모든 학년의 학생들은 사실의 다

른 표 을 해석할 수 있어야 하고, 정보 문제를 설명할 

수 있으며, 정보를 표 할 때에 한 형태를 선택한다.

3. 우리나라 컴퓨터 교육과정과 비교 설명 

3.1. 우리나라 컴퓨터 교육과정

3.1.1 2015 국가 교육과정[8]

우리나라 컴퓨터 교육과정은 한국정보교육학회 등에

서 등학교 1학년부터 실시하고, 독립교과로 구성하자

는 주장이 많았지만[10], 2015 개정교육과정에서는 등

학교 5학년부터 6학년까지 컴퓨터 교육을 실시하도록 

되어 있고[16], 각 내용은 2019년부터 실질 으로 소

트웨어 교육을 실시하게 되어 있다. 교육부 교육과정의 

기본 틀은 다음 <표 1>과 같이 되어 있다. 소 트웨어 

교육이 기술 시스템 역으로 되어 있고, 일반화된 지식

으로는 ‘통신 기술은 정보를 생산, 가공하여 다양한 수

단과 장치를 통하여 송수신하여 공유한다.’로 되어 있고, 

내용 체계는 소 트웨어 이해, 차  문제 해결, 로

그래  요소와 구조로 되어 있다. 이는 아무리 보아도 

소 트웨어 개발 는 코딩 교육과정에 맞추어져 있지 

소 트웨어를 담고 있는 컴퓨터 시스템 교육과정은 찾

아 볼 수 없다.

2015 개정교육과정의 구체 인 성취 기 은 다음과 

같다[16].

1) 컴퓨터에 사용된 소 트웨어 이외에도 휴 폰, 가 제

품, 사물인터넷 제품까지 여러 상황에서 사용되는 소 트웨

어를 탐색해 보고 우리 생활에 미치는 향을 이해한다.

2) 차  사고란 문제를 효율 으로 해결하기 해 

문제를 작은 단 로 나 고, 각각의 문제를 단계별로 처

리하는 사고 과정으로, 일상생활 속의 사례들을 찾아보

고 차  사고 과정을 문제 해결에 용한다.

3) 블록 기반의 교육용 로그래  도구를 활용하여 

기 인 로그래  과정을 체험 하고 자신만의 간단

한 로그램을 만들어 본다.

4) 수치 값을 입력하여 덧셈이나 뺄셈의 결과를 출력

하거나, 복수의 문자열을 입력 하여 두 문자열을 서로 

연결한 결과를 출력하는 로그램을 만들어 으로써, 

소 트웨어의 입력, 처리, 출력 과정을 이해한다.

5) ‘순차’는 명령문을 에서 아래로 하나씩 순차 으

로 수행하는 과정이며, ‘선택’은 주어진 조건에 따라 명

령문을 선택 으로 수행하는 과정이다. ‘반복’은 명령문

을 특정 횟수만큼 반복하거나, 주어진 조건이 만족할 때

까지 반복하는 과정이다. 일상의 문제를 해결하는 로

그램을 만드는 기  과정을 통해  로그램의 3가지 

구조를 이해한다.

3.2. 비교 분석

3.2.1 학습 시기

21세기 지식 정보 사회에서 지식 정보를 구성하는 원
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리를 일  아는 것은 매우 요하고, 학생들의 생활 속

에서 교육을 강조하는 것 한 매우 요하다. 요즈음 

학생들은 매우 어린 나이에 디지털 정보를 하고 디지

털 정보를 이용하여 자신의 목 에 맞게 사용하고 있다. 

이런 에서 컴퓨터 교육은 일  하는 것이 매우 

요하다. 

미국, 국, 독일에서의 컴퓨터 교육의 시기는 다음과 

같다. 

미국의 교육과정을 정의하는 기 인 ACM의 CSTA

에서는 유치원부터 등학교 2학년까지의 학습 요소와 

등학교 3학년부터 5학년까지의 학습 요소들을 정의한 

것을 보면 유치원부터 컴퓨터 교육을 실시하고 있다. 

한, ISTE의 NETS에서도 유치원부터 학습 요소들을 정

의하는 것을 보면 유치원부터 컴퓨터 교육을 권고하고 

있다.

국에서도 국가 수 의 필수 교과로 Computing이라

는 교과목을 정의하고 등학교 1학년부터 컴퓨터 교육

을 실시하고 있다.

독일의 경우에는 2008년도 자료를 살펴보면 등학교 

5학년에서 7학년까지의 학습 요소들을 정의한 것을 보면 

등학교 5학년부터 컴퓨터 교육을 실시하고 있다.

우리나라의 경우에 2015 개정교육과정에서 실과 교과

에 구성되어 있기 때문에 등학교 5학년부터 이론 으

로 컴퓨터 교육이 가능하다.

각 국가별로 컴퓨터 교육 실시 시 은 다음 <Table 

1>과 같다.

3.2.2 학습 내용

21세기 미국과 국의 컴퓨터 교육은 지식 정보를 이

용하는 ICT 활용 주의 교육에서 벗어나 지식 정보를 

구성하는 소 트웨어를 직  만드는 교육을 강조하고 

있다. 

ACM의 CSTA 교육과정을 분류하면 컴퓨  시스템, 

네트워크와 인터넷, 알고리즘과 로그래 , 데이터와 

분석 그리고 컴퓨 의 향 역으로 되어 있다.

ISTE의 NETS에서 학생들의 교육 목표를 능력 있는 

학습자, 디지털 시민정신, 지식 구성자, 신 인 설계

자, 컴퓨테이셔  사고자, 창의 인 소통자, 로벌 력

자를 컴퓨터 교육을 통해서 양성하는 것을 목표로 한다

는 것을 알 수 있다. 

국의 국가 수  교육과정 내용은 알고리즘, 로그

램, 데이터, 컴퓨터 시스템, 통신과 인터넷 등의 내용으

로 분류한다. 

국의 computing 교과목에는 큰 역으로 컴퓨터 

과학 역, 정보 기술 역, 디지털 문해 역으로 구분 

한다.

독일의 경우에는 컴퓨터 교육의 분야를 정보와 데이

터, 알고리즘, 언어와 오토마타, 정보과학 시스템, 정보-

사람-사회의 5개의 역으로 구성된다.

이들을 국의 교과 분류표에 표로 정리 하면 다음 

<표 3>과 같다. 국의 기 으로 CS, IT, Dl 분야에는 

독일의 교육과정들이 해당 역에 다 포함되어 있다고 

볼 수 있고, 미국의 ACM과 ISTE의 교육과정들을 분석

하여 보면 국의 기 인 CS, IT, DL 분야를 다 포함하

고 있다. 그러나 우리나라 교육과정에서는 CS 분야에서 

컴퓨터 로그램 부분과 알고리즘 부분만 해당 된다고 

볼 수 있다. 

따라서 우리나라 컴퓨터 교육과정은 국의 교육과정

의 일부분만 포함하고 있다.

미국의 ACM 교육과정의 에서 분석하면 다음 

<표 4>와 같다. 우리나라 교육과정은 ACM의 교육과정

에서 컴퓨  시스템, 네트워크와 인터넷 부분과 데이터

와 분석은 포함되지 않고, 알고리즘과 로그래 , 그리

고 컴퓨 의 활용 부분만 수업 내용에 포함된다.

Nation Startup

USA(ACM) kindergarden

USA(ISTE) kindergarden

U.K Grade 1

Germany Grade 5

Korea Grade 5

<Table 1> Learning Startup time 

Nation CS IT DL

USA(ACM) 0 0 0

USA(ISTE) 0 0 0

U.K 0 0 0

Germany 0 0 0

Korea 0

<Table 2> U.K. viewpoints 
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우리나라 컴퓨터 교육과정을 독일의 교육과정 측면에

서 분석하여 보면 우리나라 교육과정은 독일의 정보와 

데이터(), 정보과학 시스템(), 정보-사람-사회() 역은 

포함하지 않고 부분 으로 알고리즘(), 언어와 오토마타

() 역을 포함한다.

우리나라 컴퓨터 교육과정에서는 학생들을 양성하는 

목표는 ISTE의 NETS 교과 목표 에 디지털 시민정

신, 컴퓨테이셔  사고자 양성에는 포함되고 있지만 능

력있는 학습자, 지식 구성자, 신 인 설계자, 창의 인 

소통자, 로벌 력자 양성에는 미흡하다.

4. 결론 및 제언

국의 경우 2014년부터 실시하고 있는 교육과정, 미

국의 경우에 2016년도에 ACM과 ISTE의 양 기 의 컴

퓨터 교육과정  독일의 경우 2008년도 발표한 교육과

정을 보면 등학교부터 컴퓨터 과학의 교육, 정보기술

의 교육  디지털 리터리시 교육을 실시하고 있고, 

등학교 교육 내용의 구성을 보면 미국의 경우 유치원부

터 주1시간 이상은 해야 하고 국의 경우 국은 등

학교 1학년부터 주 한 시간은 해야 하고 독일의 경우도 

등학교 5학년부터 주 한 시간 이상은 해야 한다.

첫 번째는 우리나라 등학교 컴퓨터 교육과정은 실

과교과 등학교 5-6학년 군에서 실시하게 되어 있기 

때문에 미국과 국의 경우에는 등학교 1학년 는 

유치원에서 실시하고 있다는 과 비교하면 매우 늦은 

나이에 컴퓨터 교육을 실시하고 있다. 이는 학생들이 디

지털을 근하는 시기에 비해서 교육 실시가 매우 늦다

는 것이다. 따라서 빠른 시기에 컴퓨터 교육을 실시할 

필요가 있다. 

두 번째는 교육 시수가 다는 이다. 우리나라는 

2015 개정교육과정에 의하면 17시간을 실시하게 되어 

있기 때문에 등학교 교육과정상의 총 시수에 비해 

무 은 시수이고, 미국, 국, 독일에 비해서도 은 시

수가 배정되어 있다. 더욱이 2000년부터 우리나라에서 

실시하 던 정보통신교육지침에 의해 등학교 1학년부

터 매주 한 시간씩 교육하게 되어 있는 것에 비해서 12

분의 1정도 배정되어 있다. 선진국 수  는 2000년도

부터 실시한 정보통신교육지침에 하는 매주 2시간씩 

컴퓨터 교육을 실시해야 한다.

마지막으로 우리나라 컴퓨터 교육이 소 트웨어 교육

과 정보 윤리의 일부분만 하게 되어 있다는 이다. 컴

퓨터 시스템과 소 트웨어를 모르고 소 트웨어를 개발

하는 교육을 하는 것은 매우 잘못된 교육이다. 컴퓨터 

과학의 원리와 개념, 네트워크의 원리와 개념, 정보의 

개념과 원리 등을 컴퓨터 교육에 추가해야 하는 일이 

시 하다. 
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