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논논논문문문개개개요요요

본 연구는 현재 고등학교에서 실시되고 있는 도구를 활용하는 방법을 가르
치는 소양위주의 컴퓨터 교육에서 탈피하여 논리력신장과 문제해결력 배양을
위한 기초과학으로서의 컴퓨터 교육과정을 설계하는 것을 목표로 한다.
이를 위해 컴퓨터 교육의 개념과 영역에 관해 명확한 정의를 내린 후 컴퓨

터 교육의 각 영역이 고등학교 ‘정보사회와 컴퓨터’교과서에서 차지하는 비율
을 비교분석하여 컴퓨터소양 교육에 편중된 교육이 이루어지고 있음을 확인하
고 이러한 컴퓨터과학 교육의 부족현상으로 인하여 발생하는 문제점들을 해결
해주는 컴퓨터과학 교육의 역할을 통해 컴퓨터과학 교육의 당위성 및 필요성
을 제기하였다.
컴퓨터과학 교육의 부족현상을 비롯한 우리나라 현행 7차 교육과정에서의

컴퓨터 교육과정 및 내용의 문제점들과 해결방안을 제시하고 이와 같은 문제
점들과 우리나라 컴퓨터 교육과정 설계의 기초가 된 ACM에서 발표한 2003년
K-12컴퓨터과학 교육과정 및 미국을 중심으로 한 외국의 컴퓨터 교육과정
등에 관한 분석을 토대로 고등학교 컴퓨터 교육목표와 학년별 중점주제 및 개
략적인 교육내용,앞서 제안한 컴퓨터 교육의 영역에 따른 영역별 교육내용,
교육대상 학년 및 시수를 제시하였다.



- iii -

목목목 차차차

논문개요

Ⅰ.서론·····························································································································1
1.연구의 목적 및 필요성·························································································1
2.연구의 내용 및 방법·····························································································3

Ⅱ.컴퓨터과학 교육과정 ·····························································································4
1.컴퓨터 과학 교육의 개념·····················································································4
2.컴퓨터 과학 교육의 필요성·················································································9
3.ACM의 컴퓨터 과학 교육과정·········································································17
1)2003년 ACM의 K-12컴퓨터과학 교육과정 분석···································17
2)2003년 ACM의 K-12컴퓨터과학 교육과정의 특징·······························26

Ⅲ.우리나라와 외국의 컴퓨터 교육과정 분석·······················································29
1.우리나라의 컴퓨터 교육과정·············································································29
1)우리나라 컴퓨터교과 교육과정의 역사······················································29
2)제7차 교육과정································································································30
① 선택교육과정································································································30
② 필수교육과정································································································34
③ 정보통신기술활용과정················································································35

2.외국의 컴퓨터 교육과정·····················································································38
1)외국 컴퓨터 교육과정····················································································38



- iv -

2)미국 중등학교 컴퓨터 교육과정··································································41
① 미국 중학교 컴퓨터 교육과정··································································42
② 미국 고등학교 컴퓨터 교육과정······························································44

3.현행 고등학교 컴퓨터 교육의 문제점과 개선방향·······································49

Ⅳ.고등학교 컴퓨터 교육과정 설계·········································································54
1.교육목표·················································································································54
2.영역 및 교육내용 선정의 기준·········································································56
3.교육내용 및 시수·································································································58
1)학년별 중점주제 및 교육내용······································································58
2)컴퓨터교육 영역별 교육내용 및 시수························································60

Ⅴ.결론···························································································································67
1.요약 및 기대효과·································································································67
2.한계 및 향후 연구과제·······················································································69

참고문헌 및 사이트

ABSTRACT



- v -

그림 그림 그림 그림 목차목차목차목차

[그림 1]컴퓨터 교육의 영역·······················································································5
[그림 2]컴퓨터과학 총론의 추상적 도구 계층·······················································6
[그림 3]‘정보사회와 컴퓨터’교과의 컴퓨터 교육영역 구성 비율 평균···········9
[그림 4]Bloom의 교육목표 영역·············································································12
[그림 5]컴퓨터 교육의 교육목표와 교육영역 및 Bloom의 교육목표분류와의
관계··································································································································55
[그림 6]제안 고등학교 컴퓨터 교육과정의 영역별 수업시수 비율·················60



- vi -

표 표 표 표 목차목차목차목차

<표 1>‘컴퓨터에 관한 교육’의 영역········································································7
<표 2>ACM의 고등학교 컴퓨터과학 교육 영역··················································8
<표 3>‘컴퓨터 교육’영역과 ‘정보사회와 컴퓨터’교과의 영역별 비교········10
<표 4> Bloom의 교육목표 분류학(인지적 영역)에 따른 제7차 교육과정 중등
컴퓨터 교과 목표.·········································································································13
<표 5>K-12컴퓨터과학 교육과정의 구조···························································18
<표 6> ‘컴퓨터 교육 영역’분류에 따른 K-12컴퓨터과학 단계별 교육 내용
의 적용과 ‘ACM의 대학교 컴퓨터 교육 영역’과의 비교····································21
<표 7> 제7차 중학교 ‘컴퓨터’교과와 고등학교 ‘정보 사회와 컴퓨터’교과 교
육내용 비교····················································································································32
<표 8> 제7차 초・중등학교 정보교육 독립교과 외 타 교과에서의 정보교육
교육과정··························································································································34
<표 9>제7차 중학교 교육과정에서의 정보기술 활용········································35
<표 10>제7차 고등학교 교육과정에서의 정보기술 활용 권장사항················36
<표 11>외국의 컴퓨터 교육과정············································································39
<표 12>미국 고등학교 컴퓨터 교육과정······························································47
<표 13>학년별 중점주제 및 교육내용··································································58
<표 14>‘컴퓨터구조’영역 교육내용········································································61
<표 15>‘소프트웨어’영역 교육내용········································································62
<표 16>‘데이터 구성’영역 교육내용······································································64
<표 17>‘컴퓨터의 가능성’영역 교육내용······························································64
<표 18>‘사회와 정보윤리’영역 교육내용······························································65
<표 19>‘컴퓨터소양’영역 교육내용········································································66



- 1 -

ⅠⅠⅠ...서서서론론론

111...연연연구구구의의의 목목목적적적 및및및 필필필요요요성성성

정보사회,지식기반사회로 대변되는 21세기는 이전의 사회구조에서 양성한
인간의 틀에서 벗어나 새로운 변화에 적극적으로 대응하고 대처하며 창의적인
문제해결력과 정보의 적절한 활용을 통한 새로운 지식의 창출의 능력을 갖춘
사회구성원을 요구하고 있다.최근 사회 각 분야에서 지식의 성장과 변화의
속도는 과거와 비교할 수 없을 정도로 급격하며,컴퓨터 관련 지식과 기술 및
산업의 발달은 그 분야 전문가들조차 따라가기 힘든 실정이다.이에 따라 학
생들에게 하루가 다르게 발전하는 컴퓨터에 대한 최첨단 지식과 기술을 가르
치기 위해 노력하는 것은 컴퓨터 교육에서 더 이상 의미가 없다.방대하게 쏟
아지는 정보를 주체적으로 판단하고 처리하고 해석할 수 있는 힘을 학생들이
가질 수 있도록 해야 한다.
그러나 현재 우리나라 제 7차 중등학교 컴퓨터 교육의 목표는 컴퓨터에 관

한 지식과 기술을 습득하여 프로그램과 컴퓨터를 이용할 수 있게 하는 것으로
응용소프트웨어의 활용법이나 각종기기의 사용법 등 기능중심의 컴퓨터소양에
치우친 교육이다.현재 교육처럼 활용능력만을 강조할 경우 컴퓨터에 대한 정
확한 마인드가 부족하고 정보를 적절하게 수집,가공,표현하지 못하여 컴퓨터
를 이용한 급속한 변화에 적극적으로 대처하고 적응하여 새로운 가치를 창조
할 수 있는 능력의 부족을 초래하게 된다.컴퓨터 교육은 더 이상 소양교육에
머물러서는 안 되며 자연과학이 현실의 세계를 이해하기위해 필요한 학문인
것과 마찬가지로 창의적이고 논리적인 사고를 바탕으로 지속적으로 변화하고
발전하는 미래 정보시대의 사회적,경제적,문화적인 환경을 이해하고 새로운
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가치를 창조하고 지식을 형성하기 위한 본질적인 과학으로서의 컴퓨터 교육,
즉 컴퓨터과학 교육이 필요한 것이다.
이에 본 연구에서는 고등학교 정보사회와 컴퓨터 교과서의 분석 결과를 통

해 컴퓨터소양위주로 이루어진 현재 컴퓨터 교육의 실태를 파악하고 이러한
문제점을 토대로 컴퓨터과학 교육의 필요성을 살펴본 후 ACM에서 제시한 교
육내용 및 미국을 중심으로 한 외국의 교육과정 등을 참고하여 컴퓨터소양 교
육에서 컴퓨터과학 교육으로의 전환을 위한 고등학교 컴퓨터 교육과정을 설계
하는 것을 목적으로 한다.
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222...연연연구구구의의의 내내내용용용 및및및 방방방법법법

본 연구의 내용 및 연구방법을 각 장별로 간략히 살펴보면 다음과 같다.

Ⅱ장에서는 컴퓨터과학 교육,컴퓨터소양 교육 및 컴퓨터 교육의 개념과 영
역에 관해 명확한 정의를 내리고 컴퓨터 교육의 각 영역이 고등학교 ‘정보사
회와 컴퓨터’교과서에서 차지하는 비율을 비교분석하여 컴퓨터소양 교육에
편중된 교육이 이루어지고 있음을 확인한다.이러한 컴퓨터과학 교육의 부족
현상으로 인하여 발생하는 문제점들을 해결해주는 컴퓨터과학 교육의 역할을
통해 컴퓨터과학 교육의 당위성 및 필요성을 제기한다.학년별,컴퓨터 교육
영역별 교육과정설계를 위해 우리나라 컴퓨터 교육과정 설계의 기초가 된
ACM에서 발표한 2003년 K-12컴퓨터과학 교육과정의 교육내용을 학년과 컴
퓨터 교육영역에 따라 분류하여 특징을 분석한다.

Ⅲ장에서는 초기부터 현행 7차 교육과정까지 우리나라 컴퓨터 교육과정의
변천과정 및 변화내용을 기술하고 미국을 중심으로 외국의 컴퓨터 교육과정을
분석한 후 현행 고등학교 컴퓨터 교육의 문제점과 제선방향을 제시한다.

Ⅳ장에서는 Ⅱ,Ⅲ장에서 기술한 내용을 토대로 컴퓨터소양 교육에서 컴퓨터
과학 교육으로의 전환을 위한 고등학교 컴퓨터 교육과정을 제안한다.컴퓨터
교육과정의 교육목표와 학년별 중점주제 및 개략적인 교육내용,컴퓨터 교육
영역별 교육 내용,교육대상 학년 및 시수를 제시한다.

Ⅴ장에서는 앞장의 결과들을 요약하고 좀 더 효율적인 컴퓨터과학 교육을
위한 향후과제 및 본 연구의 한계점을 제시한다.
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ⅡⅡⅡ...컴컴컴퓨퓨퓨터터터과과과학학학 교교교육육육과과과정정정

111...컴컴컴퓨퓨퓨터터터과과과학학학 교교교육육육의의의 개개개념념념

‘컴퓨터과학 교육이란 무엇인가’에 관한 정의를 내리는데 있어 ‘과학교육’의
개념과 영역에 관한 의견이 학자에 따라 다르고 관련 용어인 ‘컴퓨터 교육’,
‘컴퓨터과학’,‘컴퓨터소양’,‘컴퓨터과학 응용’들이 문헌이나 논문마다 다른 의
미로 사용되어짐으로 인해 혼란이 야기되고 있어 다음과 같이 컴퓨터과학 교
육과 그 관련개념들에 관한 명확한 정의를 내려 볼 필요가 있다.

일반적으로 컴퓨터 교육은 [그림 1]과 같이 크게 컴퓨터에 관한 교육,컴퓨
터를 활용한 교육,그리고 컴퓨터 교과교육으로 나눌 수 있다.컴퓨터에 관한
교육(LearningaboutComputer)은 컴퓨터 자체를 학습의 대상으로 하는 것으
로써 컴퓨터의 작동 원리,구조 및 응용 프로그램 등 컴퓨터를 실제 이용하기
위한 컴퓨터에 대한 지식을 가르치는 것이다.컴퓨터를 활용한 교육(Computer
UsesinEducation)은 컴퓨터를 교수・학습의 도구로 하여 학습과정에 활용하
는 것을 말한다.컴퓨터 교과교육(How toTeachComputer)은 컴퓨터를 어떻
게 가르칠 것인가에 관계된 컴퓨터 교육론,컴퓨터 교재 연구,컴퓨터 교육평
가,컴퓨터 지도 및 방법론 등에 관한 것이다.[1]
‘컴퓨터를 활용한 교육’은 현재 우리나라 컴퓨터 교육과정 중 ‘정보통신 기

술교육’에 해당되며 '컴퓨터에 관한 교육'은 필수교육과정 중 실과교과에 포함
되어있는 컴퓨터 교육관련 일부 단원과 선택교육과정인 정보교육관련 독립교
과 과정이 해당된다.따라서 본 연구에서 다루고자 하는 고등학교 컴퓨터 교
육과정은 '컴퓨터에 관한 교육'영역에만 해당되므로 이후부터 본 연구에서의



- 5 -

‘컴퓨터 교육’이라는 용어는 '컴퓨터에 관한 교육'을 의미한다.
컴퓨터에 관한 교육은 컴퓨터과학(computer science)교육과 컴퓨터소양

(computerliteracy)교육이 있다.컴퓨터과학 교육은 컴퓨터소양 교육에서 한
단계 발전된 것으로 자료구조,컴퓨터구조,운영체제,데이터베이스,프로그래
밍 언어,통신 등 컴퓨터과학의 내용을 포함하는 개념을 가르치는 것이다.컴
퓨터소양 교육은 컴퓨터 문맹 퇴치를 목적으로 컴퓨터를 사용법을 교육하는
것으로 워드,엑셀 등의 응용소프트웨어 사용법을 익히고,인터넷을 통한 정보
획득과정을 교육하는 정보화교육과 7차 교육 과정에서의 컴퓨터 교육은 바로
이 소양교육에 해당된다.

[그림 1]컴퓨터 교육의 영역

컴퓨터과학 교육의 교육대상인 컴퓨터과학은 계산,데이터 처리,시스템을
컨트롤하기 위한 방법과 그 구조,설계에 관한 연구를 하는 학문으로 정의할
수 있다[2].컴퓨터과학의 일부 개념으로 컴퓨터과학응용이 포함될 수 있는데
인공지능과 정보윤리 등을 포함한다.[그림 2]는 '컴퓨터과학 총론'책의 구성
을 보여주는데 이를 통해 컴퓨터과학의 구조와 범위를 알 수 있다.

컴퓨터에 관한 교육
(LearningaboutComputer)

컴퓨터과학 교육
(ComputerScienceEducation)

컴퓨터 교육
(ComputerEducation)

컴퓨터를 활용한 교육
(ComputerUseinEducation)

컴퓨터교과 교육
(How toteachComputer)

컴퓨터소양 교육
(ComputerLiteracyEducation)
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[그림 2]컴퓨터과학 총론의 추상적 도구 계층[3]

‘컴퓨터과학’과 ‘컴퓨터소양’은 명확히 구분되어져야 한다.컴퓨터과학은 예
를 들어 오늘날 사용되는 프로그래밍 도구의 배경이 되는 원칙이나 이들 도구
가 어떻게 발전해 왔으며 현재 수행되는 연구들이 해결하려고 하는 문제가 무
엇인지 등에 초점을 두는 것이며 컴퓨터소양은 어떻게 특정한 프로그램을 사
용하고 설치하는지를 설명하는 것으로 예를 들 수 있듯 이 둘은 분명히 구분
된다.

컴퓨터과학 총론

컴퓨터의 가능성데이터 구성소프트웨어컴퓨터 구조

데이터저장및조작

파일

데이터 베이스

운영체제

네트워크

알고리즘

프로그래밍언어

프로그래밍

소프트웨어 공학

운영체제와네트워크 데이터 구조 인공지능

계산이론
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지금까지의 고찰을 토대로 ‘컴퓨터에 관한 교육’의 영역을 정의해 보면 <표
1>과 같다.크게는 [그림 2]에서 보인 컴퓨터과학의 4개영역에 ‘사회와 정보윤
리’영역을 추가한 5개의 컴퓨터과학영역과 오피스 및 인터넷활용 등을 교육내
용으로 하는 ‘컴퓨터소양’영역의 총 6개 영역으로 구분하였다.‘사회와 정보윤
리’영역은 컴퓨터과학 영역 중 ‘소프트웨어 공학’과 ‘네트워크’영역의 각각
에 해당하는 정보윤리관련 내용이 포함되어 있으나 최근 저작권이나 불법복제
등으로 그 중요성이 점차 커지고 있고 특히 K-12교육과정에서 강조되고 있는
영역이므로 독립적인 하나의 영역으로 구성하였다.

<표 1>‘컴퓨터에 관한 교육’의 영역

구분 컴퓨터 교육 영역 세부 영역

컴퓨터과학

컴컴컴퓨퓨퓨터터터 구구구조조조 데이터 저장 및 조작

소소소프프프트트트웨웨웨어어어

운영체제와 네트워크
운영체제
네트워크

프로그래밍
알고리즘
프로그래밍 언어

소프트웨어 공학

데데데이이이터터터 구구구성성성
데이터 구조
파일
데이터베이스

컴컴컴퓨퓨퓨터터터의의의 가가가능능능성성성
인공지능
계산이론

사사사회회회와와와 정정정보보보윤윤윤리리리
현대사회와 정보기술
정보윤리

컴퓨터소양 컴컴컴퓨퓨퓨터터터소소소양양양 오피스활용
멀티미디어와 인터넷활용
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‘사회와 정보윤리’영역은 단순히 응용프로그램의 사용법을 익히는 컴퓨터소
양과는 구분되어 컴퓨터과학의 범주에 포함시킬 수 있다.본 연구의 중요한
토대인 ACM의 연구결과 또한 91년 발표한 ‘고등학교 컴퓨터과학 교육 영역’
에서 아래 <표 2>와 같이 ‘사회와 정보윤리’의 해당영역인 ‘Social,Ethical,
andProfessionalContext’를 컴퓨터과학의 범주에 포함시키고 있다.

<표 2>ACM의 고등학교 컴퓨터과학 교육 영역[4]

영역 구분

․Algorithms
․ProgrammingLanguages
․OperatingSystemsandUserSupport
․ComputerArchitecture
․Social,Ethical,andProfessionalContext

컴퓨터과학 교육과정
필수 영역

․ComputerApplications
․AdditionalTopics

컴퓨터과학 이해의 폭을 넓히고,현시
점의 컴퓨터과학 기술이나 새로운 정보
등의 상태를 보여주기 위한 영역
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222...컴컴컴퓨퓨퓨터터터과과과학학학 교교교육육육의의의 필필필요요요성성성

대부분의 사람들은 기초적인 과학들 -예를 들면,수학,물리학,화학,생물학
등-에 대한 어떤 지식들이 학식 있는 사람들에게는 필수적이라고 여기고 있
다.한편 컴퓨터의 출현이후 관련기술의 눈부신 발전과 더불어 컴퓨터가 우리
사회 전반에서 다양하게 사용되고 있고 이제는 현대의 정보화 사회에서는 필
수적인 것으로 여겨지고 있다.따라서 오늘날에는 현대인의 필수적인 지식으
로 컴퓨터과학에 대한 지식들이 요구되고 있고 이제는 기초적인 과학의 목록
속에 컴퓨터과학이 빠져서는 안 될 시대가 되었다.즉,이제 컴퓨터과학은 현
대의 교양교육의 한 과목으로서의 기초과학 역할을 담당하고 있다[5].
이와 같은 기초과학으로서 컴퓨터과학의 역할과 컴퓨터과학 교육을 통해 학

생들의 사고력 신장과 문제해결력 배양이라는 목표를 실현시킬 수 있음을 간
과하고 [그림 3]과 같이 현행 고등학교 컴퓨터 교육과정에서 컴퓨터과학 교육
의 절대부족 현상이 발생하고 있다.고등학교 컴퓨터 교과서에 서 해당 영역
이 차지하는 페이지의 양을 보여주는 <표 3>을 통해서 알 수 있듯이 고등학
교 컴퓨터교과서 내용 중 컴퓨터과학에 해당하는 부분이 평균 24%에도 못 미
치고 컴퓨터과학의 일부영역인 데이터 구조와 컴퓨터의 가능성은 해당 교육내
용이 존재하지 조차 않는다.

[그림 3]‘정보사회와 컴퓨터’교과의 컴퓨터 교육영역 구성 비율 평균

컴퓨터소양,76.2%
사회와 정보윤리,4.0%

컴퓨터의 가능성,0%

소프트웨어,5.6%
컴퓨터 구조,8.4%

데이터 구성,0%
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<표 3>‘컴퓨터 교육’영역과 ‘정보사회와 컴퓨터’교과의 영역별 비교

*교과서에서 해당영역이 차지하는 페이지 수의 비율임.

구
분

컴퓨터 
교육 영역

컴퓨터 교육 
세부영역

교육부 제시 ‘정보사회와 
컴퓨터’교과 세부 내용

출판사 명 (%)* 평균
수량(%)영진 박영사 삼양

컴

퓨

터

과

학

컴퓨터 

구조

데이터 저장 

및 조작

Ⅰ. 사회발달과 컴퓨터

 ․ 컴퓨터시스템의 구성요소

 ․ 데이터의 표현

7.89 8.17 9.09 8.38

소프트

웨어

운영체제와 

네트워크

Ⅱ. 컴퓨터 운용

 ․ 운영체제의 역할

Ⅴ. 컴퓨터 통신망

 ․ 컴퓨터 통신망의 개요

 ․ PC통신

 ․ 인터넷

3.15 9.72 3.95 5.61

프로그래밍 - 0 0 0 0

소프트웨어 

공학
- 0 0 0 0

데이터 

구성

데이터 구조

- 0 0 0 0파일

데이터베이스

컴퓨터의 

가능성

인공지능
- 0 0 0 0

계산이론

사회와 

정보윤리

현대사회와 
정보기술 Ⅰ. 사회발달과 컴퓨터

 ․ 정보화 사회

1.53 2.85 2.77 2.38

정보윤리 2.15 1.43 1.18 1.67

컴

퓨

터

소

양

컴퓨터

소양

오피스활용

Ⅲ. 워드프로세서
 ․ 문서의 작성
 ․ 문서의 편집
 ․ 표문서
 ․ 그림과 메일머지
Ⅳ. 스프레드시트
 ․ 전자계산표 작성
 ․ 워크시트의 편집
 ․ 차트와 데이터 관리

41.84 38.92 36.11 39.89

멀티미디어와 

인터넷활용

Ⅵ. 멀티미디어
 ․ 소리데이터
 ․ 그래픽 데이터
 ․ 동영상과 애니메이션
 ․ 멀티미디어 제작
Ⅴ. 컴퓨터 통신망
 ․ 인터넷

41.84 31.48 38.5 37.27
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[그림 3]과 같이 컴퓨터소양 교육이 고등학교 컴퓨터교과서내용의 76%이
상을 차지할 정도로 컴퓨터소양 교육만을 지나치게 강조함으로 인해 지식의
전이도가 감소하고,고등인지능력을 배양할 수 없을 뿐만 아니라 정보산업분
야에 필요한 수준의 인력부족현상과 컴퓨터 교육의 학문으로서의 전문성이 결
여되게 되는 문제점들이 발생한다.아래와 같은 컴퓨터과학 교육의 역할들은
이러한 문제점을 해결한다.

지지지식식식구구구조조조를를를 학학학습습습하하하여여여 지지지식식식을을을 전전전이이이 및및및 확확확장장장
Bruner는 해당 교과의 지식의 성격 또는 구조를 파악할 수 있게 교육활동

이 이루어질 때,학습한 내용을 이해할 수 있도록 하고,기억하기 쉽게 하고,
학습 이외의 사태에 적용할 수 있도록 해준다고 말하고 있다.그리고 구조를
학습함으로써 학생들은 해당 학문 분야의 첨단에서 그 학문을 발전시키는 학
자들이 하는 일이나 그 일의 성과를 알 수 있게 된다.반면에 지식의 구조,성
격을 파악하지 못하는 교육활동은 전이가 쉽게 발생하지 않으며 지적인 희열
이 떨어지며 학습에의 흥미를 떨어뜨리고,쉽게 잊어버린다고 말하고 있다.
제7차 교육과정의 컴퓨터 교과 목표를 Bruner의 지식의 구조에 비추어 분

석해 보면 다음과 같은 특징을 도출할 수 있다[6].
첫째,지식,원리,구조의 습득보다 단순 기능을 강조하는 경향이 있다.즉,

응용프로그램을 조작하고 컴퓨터통신을 하는 방법을 익히는 것을 너무 강조한
나머지 학습의 전이력이 저하될 우려가 있다.
둘째,전산학의 내용을 체계적으로 제시하지 못하고 있다.활용에 지나치게

강조하다 보니 응용프로그램 다루기에 치중하게 되고,결과적으로 내용 수준
의 위계나 계열성을 확보하지 못한 채 반복적으로 나타나는 경향이 엿보인다.
셋째,지식의 전이도가 낮아질 수 있다.Bruner에 의하면 교과가 해당학문

의 지식구조를 제공하지 못할 경우에 학습이외의 환경에 적용할 수 있는 전이
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도가 감소한다.제7차 교육과정의 컴퓨터 교과의 목표는 전산학의 일부 분야
에 국한에서 간단한 방법적인 수준에서 다루어지기 때문에 이러한 문제를 발
생시킬 수 있다.

교교교과과과 목목목표표표에에에 반반반영영영되되되어어어 고고고등등등 인인인지지지능능능력력력 배배배양양양
Bloom의 교육목표 분류학은 타일러의 교육과정 모형에 기초를 두고,그 모

형의 가장 기본적인 요소인 ‘교육목표’를 상세화 하기 위하여 제안된 것으로
그동안 전 세계 교육계의 여러 교과에서 교육 내용의 구성,목표의 설정,평가
문항 개발 등 교육 전반에 걸쳐 활용되어 왔다.Bloom은 교육목표의 영역을
크게 인지적영역(CognitiveDomain),정의적 영역(AffectiveDomain),운동 기
능적(PsychomotorDomain)영역으로 분류하고 있다.Bloom은 인지영역에서
6가지 인지영역 사이에는 누적적,위계적 관계가 있을 주장하면서 지식,이해,
적용 발문은 낮은 수준의 발문(일상적 사고력)으로 분석,종합,평가의 발문은
높은 수준의 발문(창의적 사고력)으로 구분하였다.

[그림 4]Bloom의 교육목표 영역

6 평가 - -
5 종합 인격화 -
4 분석 조직화 적응
3 적용 가치화 연습
2 이해 반응 모방
1 지식  수용(감수)       관찰
위계 인지적 영역 정의적 영역 심리운동적 영역
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<표 4>는 Bloom의 교육목표 분류학의 각 유목에 따라 중등 컴퓨터 교과목
표를 분류하여 제시한 [6]의 연구에서 인용한 것으로 다음과 같은 특징을 도
출할 수 있다.

첫째,교과목표가 인지적 영역의 위계상 하위영역인 지식,이해력,적용력에
편중되어 있다.이는 7차 교육과정의 컴퓨터 교과가 학습자의 분석적이고 종
합적이고 평가할 수 있는 사고를 요구하기보다는 교과의 기초 지식을 바탕으
로 기능 또는 기술적인 면을 이해하여 실생활에 활용하는 측면을 강조하고 있
음을 보여준다.
둘째,목표 진술 동사 사례를 근거로 하면 이해력 영역에 일부 교과 목표가

포함될 수 있지만 분류의 범위를 중유목,소유목까지 세분한다면 이해력 영역
에 분류되어 있는 교과 목표는 실상은 대부분 지식 영역에 포함해야 할 것 같
다.이해력의 중유목인 번역,해석,추론으로 분류될 수 있는 교과목표를 찾기
가 힘들기 때문이다.

<표 4> Bloom의 교육목표 분류학(인지적 영역)에 따른 제7차 교육과정 중등
컴퓨터 교과 목표.

구분 지식 이해력 적용력 분석력 종합력 평가력 기타

의

교

육

목

표

분

류

학

B
l
o
o
m

영역
의
역할

학습한 내
용을 기억
하고 상기
해 내는
능력

의 사 전 달
내 용 이 나
자료의 의
미를 파악
하는 능력

학습 내용을
새로운 구체
적 상황에
사용하는 능
력

주어진 자료
의 구성요소
를 찾아내고
각 요소간의
관계와 조직
원리를 발견
하는 능력

여러 요소를
결합하여 하나
의 새로운 전
체를 구성하는
능력(계획 및
조작절차의 창
안,추상적 관
계의 도출)

특정 소재
또는 방법의
가치나 중요
성을 내재적
또는 외재적
기준으로 판
단하는 능력

-

목표
진술
동사

쓴다,
나열한다,
구별한다,
명명한다,
진술한다,
정의한다

설명한다,
요약한다,
바꾸어 말
한다,
묘사한다,
예증한다

이용한다,
계산한다,
푼다,
증명한다,
적용한다,
구성한다

분석한다,
분류한다,
비교한다,
대조한다,
분리한다

창작한다,
설계한다,
계획한다,
가설을 세운다,
창안한다,
전개한다,
계발한다

활용한다,
판단한다,
추천한다,
비평한다,
정당화한다

-
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구분 지식 이해력 적용력 분석력 종합력 평가력 기타

중

등

컴

퓨

터

교

과

목

표

중학
교
컴퓨
터

-
컴퓨터와 인
간생활과의
관계를 이해
한다.

- - -

정 보 화
사회에서
올바르게
생 활 할
수 있다.

정 보 화
사회에서
의 컴퓨
터 역할
과 사용
에 따른
윤리관을
확립한다.

-
컴퓨터의 구
성을 이해한
다.

다양한 소프
트웨어를 사
용할 수 있
다.

- - - -

문서를 작성
하고 편집하
는 방법을
익힌다.

그림과 표를
작성한다.

생활에 활용
할 수 있다. - - - -

소리와 영상
을 포함한
멀티미디어
자료를 처리
하는 방법을
익힌다.

-
멀티미디어
자료를 활용
할 수 있다.

- - - -

-

PC통신과 인
터넷 통신망
에서 필요한
정보를 찾을
수 있다.

전자우편을
사용하여 정
보를 교환할
수 있다.

- - - -

고등
학교
정보
사회
와
컴퓨
터

-
정보화 사회
와 정보 산
업의 성격을
이해한다.

- - - -

컴퓨터를
적극적으
로 활용
하 려 는
태 도 를
가진다.

-
컴퓨터 운영
체제의 역할
을 이해한다.

운영체제를
이용하여 필
요한 작업을
실행시킬 수
있다.

- - - -

문서작성,전
자 계산표,
컴퓨터통신
등의 기능을
익힌다.

-
일상생활 및
직업 생활에
활용할 수
있다.

- - - -
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이와 같이 7차 교육과정상의 컴퓨터 교과목표에는 분석,종합,평가와 같은
목표분류학상의 고등 인지 능력은 거의 반영되지 않은 것으로 보인다.컴퓨터
는 단순한 도구적 활용을 넘어서서,문제 해결력,논리적 사고력,창의력 신장
과 같은 고차원적인 지적 능력을 기르는 데 활용할 수 있어야 하며,컴퓨터
교과의 목표를 목표분류학의 각 영역에 고루 분포될 수 있도록 설정해야 할
필요가 있다.

사사사회회회에에에서서서 필필필요요요한한한 수수수준준준의의의 인인인력력력 배배배양양양
한국직업능력개발원은 2001년 ‘ICT직업에 요구되는 자질’을 ‘이론적 지식’,

‘기능향상 훈련’,‘오랜 현장경험’,‘창의성’,‘경쟁심’,‘협동심’,‘의사소통 능력’의
7가지로 분류하고 그중 관계직종의 ‘이론적 지식’과 ‘창의성’을 가장 중요한 요
소로 본 연구 결과를 발표하였다[7].
또,다가오는 미래의 직업군을 보면 컴퓨터 및 정보통신과 관련된 고급인력

의 수요가 계속 증가됨을 알 수 있고 현재 우리나라의 정보산업 분야에서도
고급인력의 공급이 부족한 실정이다.
국가의 과학기술발전의 원동력인 인적자원을 확보하고 고급 인력을 양성하

는 측면과 창의력과 분석력,미래의 신기술에 대한 적응력과 응용력 등을 키
우기 위해서 활용위주의 교육보다는 컴퓨터과학 교육이 필요하다.
또한 교육부에서 발표한 교육발전 5개년 계획시안(1999)에 의하면 21세기

미래교육의 기본 방향을 ‘창조적 지식기반 사회 실현을 위한 향후 교육의 기
본 방향은 독창적으로 사고하고 필요한 지식을 능동적으로 탐색하며 주도적
학습을 할 수 있는 능력과 태도를 배우는 것’이라고 제시하고 있다.다시 말
하면 급변하는 정보사회에서 효과적으로 대처하고 적응하기 위해서 무엇보다
정보와 지식이 중요한 자원으로 인식되는데 인식의 수준만이 아니라 정보와
지식을 탐구하고 이를 다른 관력 지식이나 정보와 연계할 수 있어야 하며 새
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로운 변화에 대처하는 적응력을 갖추고 정보와 지식을 처리하여 정보의 부가
가치를 재창출 할 수 있는 인간상을 육성해야 한다는 것이다.이러기 위해서
는 창의력,상상력,문제해결력,비판적 사고력 등을 길러낼 수 있는 지식 생
산력[8]이 있어야 하며 이런 지식은 비교적 학문의 기초가 되는 지식으로 학
문의 기본개념과 새로운 지식을 탐구할 수 있는 탐구방법 등과 관계된 바로
컴퓨터과학의 영역인 것이다.

컴컴컴퓨퓨퓨터터터 교교교육육육의의의 전전전문문문성성성 확확확립립립
우리는 흔히 문서를 잘 작성하거나 엑셀이나 파워포인트 같은 응용프로그램

의 사용이 뛰어난 경우 ‘컴퓨터를 잘 한다’고 말을 한다.그러나 우리는 계산
기를 잘 사용한다고 해서 수학을 잘하거나 수학적 논리력이 뛰어나다고 말하
지는 않는다.여기에서 컴퓨터에 대한 일반적인 인식이 잘못되어 있음을 인지
할 필요가 있다.이런 체제에서 컴퓨터 교육을 담당하는 교사는 대학에서 4년
동안 컴퓨터계열을 전공한 전문 교사가 임용되기보다는 기존의 비전공 교사가
컴퓨터 연수를 통해 상치 교사로 유입됨으로서[9]컴퓨터에 대한 지식이 부족
하여 새롭게 변화되는 컴퓨터 교육이 학문으로서의 전문성이 결여되고 고차원
적인 사고력과 응용력,창의력을 길러주는 교육보다는 단순지식,소프트웨어
활용 같은 기능위주의 소극적인 교육으로 진행되고 있다.이러한 현상은 컴퓨
터교과를 하나의 도구교과로만 인식하여 컴퓨터교과에 대한 학문으로서의 올
바른 위상 정립을 어렵게 하고 누구나 쉽게 가르칠 수 있는 교과라는 위험한
발상을 하게 되는 동기가 되고 있다.
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333...AAACCCMMM의의의 컴컴컴퓨퓨퓨터터터과과과학학학 교교교육육육과과과정정정

현재 우리나라 대학 컴퓨터관련학과의 교육과정은 ACM(Association for
ComputingMachinery)에서 발표한 Curriculum68과 Curriculum78에서 제안한
내용을 근거로 각 대학의 실정에 맞춰 약간의 수정을 가하여 개설되었고 1991
년에는 ACM과 IEEE/CS(ComputerSociety)가 합동으로 교과 과정을 발표함
으로써 컴퓨터 전공분야의 성격을 좀 더 명확하게 해주었다[10][11].
이처럼 지금까지의 우리나라 컴퓨터 교육과정에 큰 영향을 준 ACM에서 제

안한 컴퓨터과학 교육과정에 대한 고찰 및 분석을 통해 본 연구에서 교육과정
을 설계하는데 하나의 지표로 활용하고자 한다.따라서 이 절에서는 1991년
ACM과 IEEE/CS합동위원회가 공동으로 연구하여 발표했던 ‘고등학교 컴퓨
터과학 교육과정’을 수정하고 초등학교와 중학교 교육과정을 추가하여 ACM
의 TaskForce팀이 작성한 초・중등학교 컴퓨터과학 교육과정인 ‘A Model
Curriculum forK-12ComputerScience[12]’2003년 최종 보고서를 분석해 본
다.ACM은 ‘K-12컴퓨터과학 교육과정 모델 2003’이 미국뿐 아니라 전 세계
에 걸쳐 적용가능하며 교수법,교과서의 제작,웹사이트 개발,학교에서의 시
험,교육과정 설계 등에 PoC(Proof-of-Concept)를 제공해줄 것이라고 밝혔다.

111)))222000000333년년년 AAACCCMMM의의의 KKK---111222컴컴컴퓨퓨퓨터터터과과과학학학 교교교육육육과과과정정정 분분분석석석

K-12의 컴퓨터과학 교육과정은 <표 5>와 같이 크게 4단계로 나뉘며 각 단
계별로 각각 대상학년,교육의 목적,교육내용 등을 가진다.
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<표 5>K-12컴퓨터과학 교육과정의 구조

1단계에서는 알고리즘에 관한 기본 개념과 기초 컴퓨터 활용기술 습득을 통
해 컴퓨터과학의 기초 개념을 익히며 사회,수학,과학과목 등과 연계하여 학
습한다.
2단계는 1년 동안을 교육기간으로 하여 컴퓨터과학의 원리,방법론,현대 컴

퓨터과학의 응용에 대한 응집성 있고 폭넓은 이해가 가능하도록 학습한다.2
단계에서의 학습과정은 현대사회를 살아가기 위한 필수 준비과정이다.
컴퓨터과학에 대해 더 공부하기를 희망하는 학생들은 1년 동안의 3단계 교

육과정을 선택한다.2단계교육과정의 연장학습으로 특히 컴퓨터과학의 과학적
인 면과 공학적인 면 -수학적 이론,알고리즘 문제-에서 문제를 해결하고 프
로그래밍하는 것과 소프트웨어와 하드웨어 디자인,네트워크,사회적 주요 이
슈들에 관해 중점적으로 학습한다.

1단계 - 컴퓨터과학의 기초

2단계 - 현대 컴퓨터과학

3단계 - 컴퓨터과학에서의 분석과 디자인

4단계 - 컴퓨터과학의 핵심

K-12
추천학년 교육과정 단계 구조 주요교육내용

1～8
(초1～중2)

․컴퓨터과학의 기본개
념
․기초 정보기술 습득
․알고리즘의 기본개념

9～10
(중3～고1)

․현대사회에서 컴퓨터
과학의 응용,이론,방
법론
․현대사회에 적응하기
위한 필수준비과정

10～11
(고1～고2)

․문제해결을 위한 알
고리즘적 사고방법
․컴퓨터과학의 과학적
인 면과 수학적인 면

11～12
(고2～고3)

․개인적 관심분야의
심화학습
․직업과 대학진학을
위한 준비(AP컴퓨터과
학)
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4단계교육과정은 개인적 관심분야의 심화학습 및 직업과 대학을 위한 준비
의 기회를 제공하는 과정으로 컴퓨터과학의 한 가지 특정영역에 대해 깊이학
습하기를 원하는 학생들이 선택한다.예를 들어 AP컴퓨터과학(AP,2002)과
정은 프로그래밍과 데이터구조에대한 심도 있는 교육내용을 제공한다.또한
프로젝트 기반의 멀티미디어 디자인과 전문 자격증 수료가 가능한 업체기반교
육과정 중 선택하여 수료할 수 있다.<표 5>에서 보여주듯 4단계교육과정의
일부는 2단계교육과정의 선수학습이 다른 일부는 3단계교육과정의 선수학습이
요구된다.

아래의 <표 6>은 K-12교육과정 중 본 연구의 대상인 고등학교 교육과정
과 전 단계 교육과정으로 고등학교 교육과정 설계에 참고가 되는 중학교과정
부분을 발췌한 K-6부터 K-12까지를 분석 대상으로 하였다.각 단계별 교육내
용을 컴퓨터 교육의 영역,ACM의 대학교 컴퓨터 교육과정과 비교해본 결과
는 <표 6>과 같다.ACM에서 제시한 서술형의 K-12교육내용들이 반드시 한
영역에 만 속하는 것은 아니므로 여러 영역에 걸쳐있는 경우는 반복하여 기재했
다.

<표 6>의 컴퓨터 교육 영역은 <표 1> ‘컴퓨터에 관한 교육의 영역’의 내
용에 따른 것이며 또 다른 비교의 대상인 ACM의 대학교 컴퓨터 교육의 영역
및 시수는 ACM과 IEEE/CS의 공동 연구팀이 작성한 ‘ComputingCurricular
2001;CC2001[13]’2001년 최종보고서의 내용을 따른 것으로 이는 ‘K-12
ComputerScience2003’과 마찬가지로 가장 최근의 연구결과다.현재 대학교
컴퓨터 교육과정은 ACM,IEEE/CS,AIS(TheAssociation forInformation
Systems)가 공동으로 작성한 ‘ComputingCurricular2005;CC2005’의 중간결
과 보고서 초안이 ACM홈페이지에 공개되어있으며 이는 교수,학생,기업,교
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육학자들로부터 공개적인 피드백을 받는 기존의 연구들과 같은 절차를 거쳐
최종 보고서로 발전시켜나가게 될 것이다.
‘CC2001’은 ACM의 고등학교 교육과정 연구가 대학교 교육과정에 기초하여

설계된 것으로 대학교 교육영역은 대부분 고등학교의 교육영역에 해당되며 이
것은 고등학교 교육과정을 설계하기 위해서는 대학교 교육영역을 참고해야한
다는 것을 의미하므로 비교대상으로 선정하였다.또한 ACM에서 제시한 K-12
교육과정은 서술형의 형태로 정확한 영역과 시수를 제시하지 않고 있으므로
<표 6>의 ‘대학 영역’부분의 대학교 컴퓨터 교육 영역과 각 영역에서 필수적
으로 배워야할 교육내용의 시간인 괄호 안에 기재되어있는 교육영역 강의시간
이 고등학교 교육과정 설계 시 시수설정에 참고가 될 수 있을 것이다.영역
강의시간은 최소강의 시수이며 13개의 각 영역 강의시간을 더하면 280시간이
된다.



- 21 -

<표 6> ‘컴퓨터 교육 영역’분류에 따른 K-12컴퓨터과학 단계별 교육 내용
의 적용과 ‘ACM의 대학교 컴퓨터 교육 영역’과의 비교

컴퓨터 

교육 

영역

ACM의 K-12 컴퓨터과학 교육 내용 ACM
대학
영역
(*)

컴퓨터과학의 기초 현대 컴퓨터과학  분석과 디자인 컴퓨터과학 핵심

1단계(6-8학년) 2단계(9-10학년) 3단계(10-11학년) 4단계(11-12학년)

컴
퓨
터
구
조

데
이
터
저
장
및
조
작

-

1.계층과 추상화의 개
념,고급언어,번역(컴
파일러, 해석기, 링
킹), 기계어, 명령어
집합,논리회로
2.수학과 컴퓨터과학
의 관계,이진수,논
리,집합,함수

1.이산수학의 주제:논
리,함수,집합,이산
수학과 컴퓨터과학의
관계
2.하드웨어디자인 기
초(하드웨어영역의 필
수 포함내용:논리,게
이트, 회로, 이진법,
기계어, 어셈블리어,
운영체제,사용자 인
터페이스,컴파일러)

1.AP 컴퓨터과
학(A와 AB 두
개의 교육과정
중 학교와 학생
이 선택)
-A과정:문제해
결, 알고리즘개
발, 기초자료구
조에 중점
이 교육과정을
마치고 성적이
우수할 시에는
대학교 1학년학
점으로 인정받을
수 있는 자격이
주어짐
-AB과정: A코
스의 기초 확장
과정, 데이터구
조와 순환 알고
리즘에 관한 많
은 내용을 포함
2.심도 있는 주
제의 프로젝트기
반 교육과정

<프로젝트 예>
-데스크탑 출판
․계획, 페이지
레이아웃, 플라
이어 제작을 위

(43)

S
t
r
u
c
t
u
r
e

D
i
s
c
r
e
t
e

1.일상에서 발생하는
하드웨어와 소프트
웨어의 문제를 해결
하고 검증하는 방법

3.컴퓨터 조직과 주요
구성요소(입력, 출력,
메모리,저장,프로세
싱,소프트웨어,운영
체제 등)의 원리

-

(36)

A
r
c
h
i
t
e
c
t
u
r
e

O
r
g
a
n
i
z
a
t
i
o
n
 &

소
프
트
웨
어

운
영
체
제

-

4.위의 3번과 같음 3.위의 2번과 같음
4.언어, 소프트웨어,
번역기의 단계:컴파
일러의 특징,운영체
제,네트워크 (18)

S
y
s
t
e
m
s

O
p
e
r
a
t
i
n
g
 

네
트
워
크

-

5.컴퓨터 네트워크의
기본 구성:서버,파일
복사 방지,접속과 커
뮤니케이션을 위한 라
우팅 프로토콜,스풀
러와 큐,공유 자원,
고 장 방 지 능 력
(fault-tolerance)

-

(15)
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컴퓨터 

교육 

영역

ACM의 K-12 컴퓨터과학 교육 내용 ACM
대학
영역
(*)

컴퓨터과학의 기초 현대 컴퓨터과학  분석과 디자인 컴퓨터과학 핵심

1단계(6-8학년) 2단계(9-10학년) 3단계(10-11학년) 4단계(11-12학년)

소
프
트
웨
어

알
고
리
즘

2.하드웨어, 소프트
웨어,알고리즘의 기
초와 실제 응용
3.실세계문제를 풀기
위한 논리의 유용성
과 기본개념의 이해
※8학년
1.단계적 문제해결을
위한 알고리즘 방법
2.반 복 문 (루 프 ,
while),조건문(if)
3.교육과정동안 완벽
한 알고리즘적 정의
가 주어져야하는 문
제들:미로 탈출 방
법(터틀 그래픽스,
로봇공학), 던져진
공을 개가 물어오기,
과자 굽기,학교에

서 집까지 과는 과
정,모래성 쌓기,알
파벳을 단어 순서로
정렬하기

6.문제해결 알고리즘
의 기본 단계:문제
문장과 탐구,실례의
고찰,디자인,프로그
램 코딩,테스트와 검증
※필수교육내용:
-변수,데이터 타입,
컴퓨터에서 데이터의
표현
-하향식방법을 통한
복잡도 관리와 객체지
향 디자인
-프로시저와 매개변수
-순서,상태,루프(상
호작용)
-명확한 디자인을 위
한 도구(순서도,
UML,N-S도표,의사
코드)
7.자동 응답 전화 시
스템과 같이 컴퓨터
유틸리티와 현대알고
리즘 문제 해결에 걸
쳐서 관여하는 폭넓은
학제의 예

-

한 템플릿의 사
용,문서,신문,
브로셔
․선수학습: 워
드프로세서와 그
래픽 편집(1단
계), 인터넷의
개념과 네트워크
연결(2단계)

-디자인 프리젠
테이션
․글이나 대화를
통한 커뮤니케이
션과 아이디어
공유의 능력
․중점사항: 개
요,문서에서 개
요로 변환,프리
젠테이션 작성
․포함 개념:텍
스트,색상,그래
픽,소리,슬라이
드에서의 애니메
이션, 프리젠테
이션 안팎에서의
링크
․수업의 마지막
에는 작성한 프
리젠테이션을 청
중 앞에서 발표
해야함
․선수학습: 워
드프로세서 소프

(31)
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프
로
그
래
밍

-

8.위의 1번과 같음

※2단계에서는 알고리
즘 디자인과 프로그래
밍을 반드시 경험해야
함

5.프로그램 디자인의
프로세스와 문제해결
에 관한 기초 개념,
스타일,추상개념,소
프트웨어 디자인 과정
을 위한 정확하고 효
과적인 초기 토론
6.위의 4번과 같음
※3단계에서는 알고리
즘 디자인과 계산문제
의 다양한 해결 프로

(38)
/
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컴퓨터 

교육 

영역

ACM의 K-12 컴퓨터과학 교육 내용 ACM
대학
영역
(*)

컴퓨터과학의 기초 현대 컴퓨터과학  분석과 디자인 컴퓨터과학 핵심

1단계(6-8학년) 2단계(9-10학년) 3단계(10-11학년) 4단계(11-12학년)

소
프
트
웨
어

그래밍을 경험해야한
다.‘프로그래밍 언어’
와 ‘환경의 선택’은 구
조와 함께 매소드(함
수)와 매개변수,순환,
객체와 클래스(배열,
벡터,스택,큐,문제
해결에서 이것들의 사
용),그래픽 프로그래
밍,사건기반과 인터
렉티브 프로그래밍의
‘프로그래밍 구성요소’
들을 포함해야한다.

트웨어(1단계),
멀티미디어의 개
념(3단계)

-멀티미디어
․하드웨어, 디
지털 카메라,디
지털 오디오,웹
페이지, 프리젠
테이션,편집 소
프트웨어
․선수학습: 기
초적 소프트웨어
사용법(1단계),
멀티미디어 개념
의 이해(2단계)

-그래픽
․비트맵 이미
지,백터 이미지,
각 소프트웨어들
의 장점과 한계,
수작업과 소프트
웨어를 이용한
작업 병행,
CAD, CAM,
3-D 디자인 소
프트웨어, 디지
털카메라, 스케
너,스타일과 합
법적 이슈를 고
려한 그래픽 개
발작업의 완결
․선수학습: 편

(21)
/
H
C
＊＊
(8)
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소
프
트
웨
어
공
학

- -

7.소프트웨어 공학 이
론:소프트웨어 프로
젝트,팀,소프트웨어
생명주기
※소프트웨어 공학 영
역의 필수 포함내용:
-요구,디자인,팀,테
스팅, 유지, 문서화,
소프트웨어 디자인 도
구
-소프트웨어공학에서
의 사회적 이슈,컴퓨
터의 한계,언어의 단
계,컴퓨터관련 직업

(31)
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데
이
터
구
성

데
이
터
구
조

- -

8.단순 데이터 구조와
사용

(10)
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파
일 - - -

D
B - - -
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컴퓨터 

교육 

영역

ACM의 K-12 컴퓨터과학 교육 내용 ACM
대학
영역
(*)

컴퓨터과학의 기초 현대 컴퓨터과학  분석과 디자인 컴퓨터과학 핵심

1단계(6-8학년) 2단계(9-10학년) 3단계(10-11학년) 4단계(11-12학년)

컴
퓨
터
의
가
능
성

인
공
지
능

-

9.지적행동 모델(로봇
운동 찾기,연설과 언
어의 이해,컴퓨터 비
전)의 개념, 기계와
인간의 차이점

-

리한 디자인,컴
퓨터의 한계(1단
계)

-웹페이지 디자
인과 개발
․2단계에서 배
운 인터넷의 개
념과 html의 심
화학습과정으로
국제적으로 실행
가능한 멀티플랫
폼이 되도록 함,
W3C의 추천 기
준에 적합한 웹
페이지 개발
․텍스트 편집
기, html편집기,
변환기,웹 제작
프로그램을 사용
하여 웹페이지
개발

-웹프로그래밍
․인터넷의 개
념,웹페이지 개
발과 디자인,기
본 프로그래밍
개념에 대한 완
벽한 이해
․핵심내용: 클
라이언트 서버
스크립트 언어,
웹페이지 또는

(10)
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계
산
이
론

- -

9.컴퓨터의 한계:컴퓨
터로 풀기 ‘어려운’문
제는 무엇인가?(해양
모형론,항공교통관제,
유전자 지도),컴퓨터
로 풀 수 없는 문제는
무엇인가?(정지문제
(halting)) (31)
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사
회
와

정
보
윤
리

현

대

사

회

와 

정

보

기

술

4.정보기술의 변화
흐름과 변화가 사회
및 일터에 미치는
영향

10.컴퓨터관련 직종들
에 관한 정보,컴퓨터
관련 직업들과 이 교
과과정에서 학습하는
주제들과의 연관성
(예:정보기술 전문가,
웹 페이지 디자이너,
시스템 분석가,프로
그래머,CIO)

10.사회적 이슈:소프
트웨어 지적재산권,
전문직
11.컴퓨터관련 직종:
컴퓨터과학자,컴퓨터
엔지니어,소프트웨어
개발자,정보공학자

(16)
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정
보
윤
리

5.정보와 기술의 합
법적,윤리적 사용과
오용했을 경우 생기
는 결과에 대한 논
의
6.정확성,타당성,적
합성,이해력,실세
계에서 전자정보 문
제에 대한 편견을
발견・평가

11.위의 5번과 같음
12.보안, 프라이버시,
지적 재산권,공개 소
프트웨어의 이점과 결
점,인터넷 정보의 신
뢰성 등의 컴퓨터와
네트워크에 관계된 윤
리적 이슈와 인류문화
에 기술이 끼친 영향
의 장단점

12.위의 10번과 같음
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* 괄호안의 숫자는 ACM대학 컴퓨터 교육영역별 최소 강의시간임.
** HC는 ‘Human-ComputerInteraction’의 영영코드로 ‘프로그래밍’영역과 ‘컴퓨터소양’영역의 HC는 같다.
***‘프로그래밍’영역의 ‘AlgorithmsandComplexity’와 같다.

컴퓨터 

교육 

영역

ACM의 K-12 컴퓨터과학 교육 내용 ACM
대학
영역
(*)

컴퓨터과학의 기초 현대 컴퓨터과학  분석과 디자인 컴퓨터과학 핵심

1단계(6-8학년) 2단계(9-10학년) 3단계(10-11학년) 4단계(11-12학년)

컴
퓨
터
소
양

오
피
스
활
용

7.소프트웨어와 응용
프로그램의 사용,환
경탐구, 수학 그래
프,환경답사,웹 도
구등과 같은 학습과
조사를 돕는 시뮬레
이션
9.다양한 문제를 해
결하고 일을 수행하
기에 알맞은 도구와
기술자원의 선택
10.복잡한 문제를 해
결하고 문제의 상태
를 나타내기 위한
도구로써의 그래프
를 이해

- -

웹서버에서 구현
가능 하도록 스
크립트를 작성

-최신 기술
․XML/XSL,무
선통신, PDA,
핸드폰
․선수학습: 컴
퓨터와 애니메이
션(2단계), 테트
워킹 기술(3단
계),프로그래밍
시뮬레이션(예
컴퓨터에 의해
제어되는 화학실
험)(1단계), AP
컴퓨터과학 객체
지향 디자인과
코딩(4단계), 컴
퓨터 응용프로그
램의 효과적 사
용(2단계)

3.직업수료증과
관련된 업체기반
의 교육과정

해
당
영
역

없
음

멀

티

미

디

어

와 

인

터

넷 

활

용

11.위의 7번과 같음
12.교실 안팎에서 친
구, 전문가와 또는
원격통신을 통해 협
동하여 교육적 문제,
이슈,정보를 조사하
고 해결

13.인터넷 구성요소의
조직,웹페이지 디자
인(형식,텍스트,그래
픽, 클라이언트-서버
스크립트), 하이퍼미
디어(링크, 네비게이
션,검색엔진과 전략,
해석,평가)

-

해
당
영
역

없
음

13.개인 또는 그룹
협동 제작을 돕는
제작/멀티미디어 도
구
14.교실 안팎에서 디
자인,계발,출판 외
웹페이지, 비디오테
이프와 같은 현재의
기술을 사용・제작

14.위의 13번과 같음
※필수교육내용
-새로운 페이지의 로
딩과 활성화된 프로세
스를 위한 하이퍼텍스
트 링크의 사용
-저장,압축,암호화,
이미지・비디오・소리
자료의 검색
-디자인 인터페이스의
사용
-정확한 디자인을 위
한 도구(스토리보드,
사이트 맵)

13.편리함을 위한 디
자인:웹페이지 디자
인,인터렉티브 게임,
문서작성

(3)
/
H
C
＊＊
(8)
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222)))222000000333년년년 AAACCCMMM의의의 KKK---111222컴컴컴퓨퓨퓨터터터과과과학학학 교교교육육육과과과정정정의의의 특특특징징징

컴퓨터 교육의 영역,ACM의 대학교컴퓨터 교육과정과 ACM의 ‘K-12컴퓨
터과학 과정’의 단계별 교육내용을 비교해본 위의 <표 6>을 통해 ACM의
‘K-12컴퓨터과학 과정’의 특징을 다음의 몇 가지로 요약해 볼 수 있다.

‘‘‘컴컴컴퓨퓨퓨터터터소소소양양양’’’이이이 아아아닌닌닌 ‘‘‘컴컴컴퓨퓨퓨터터터과과과학학학’’’중중중심심심의의의 교교교육육육
1,2,3단계의 각 단계별 교육 내용을 보면 각각 전체 12개,10개,10개의 교

육 내용 중 컴퓨터소양 교육에 해당되는 부분은 3개,1개,1개로 전체 교육내
용에서 작은 비중을 차지하고 나머지 교육내용인 컴퓨터과학 교육이 교육 내
용의 주를 이루고 있다.또,4단계는 컴퓨터의 대학교육 영역과 일치하는 AP
컴퓨터과학 교육을 교육내용으로 하므로 컴퓨터과학의 영역을 주요 교육내용
으로 한다고 할 수 있으며 컴퓨터소양 관련교육은 프로젝트를 통해 학생들이
스스로 익힐 수 있도록 하고 있다.

‘‘‘알알알고고고리리리즘즘즘’’’에에에 중중중점점점을을을 둔둔둔 컴컴컴퓨퓨퓨터터터과과과학학학 교교교육육육
ACM의 교육과정은 초등학교 3학년부터 알고리즘을 교육내용에 포함시키고

있으며 1단계에서는 6,7학년 동안 알고리즘을 교육함은 물론이고 8학년에 해
당하는 알고리즘 교육과정을 별도로 제시하였다.2단계와 3단계에서는 알고리
즘 디자인과 프로그래밍을 반드시 경험해야 한다고 하였으며 4단계의 AP컴퓨
터과학 교육의 A와 AB두 가지 과정모두에서 알고리즘을 주요 교육내용으로
제시하고 있다.

정정정보보보처처처리리리과과과정정정으으으로로로서서서의의의 컴컴컴퓨퓨퓨터터터소소소양양양 교교교육육육
컴퓨터소양 교육에 관한 내용을 보면 다양한 문제들을 해결하고 일을 수행
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하기에 적당한 도구를 선택하거나 검색엔진에 대해 해석하고 평가하며 효과적
인 검색을 위한 전략을 내용으로 하며 웹 페이지 디자인에 관한 교육내용도
편리함을 위한 디자인 방법,정확한 디자인을 위한 도구,압축 또는 암호화 등
을 교육내용으로 한다.이는 단순히 검색엔진의 사용법이나 워드프로세서 등
의 응용 프로그램 사용방법에 관한 내용이 아닌 정보를 효율적으로 다루고 해
석하며 평가하는 정보처리과정으로써의 컴퓨터소양 교육에 해당된다.

체체체계계계적적적인인인 교교교육육육내내내용용용 및및및 과과과정정정
ACM의 K-12컴퓨터과학 교육과정은 <표 5>와 같이 각 단계별 교육 목표

와 내용을 분명하게 하고 있다.또한 <표 6>의 영역별로 분류된 1,2,3단계
교육과정을 통해 K-12컴퓨터과학 교육의 내용이 컴퓨터 교육의 모든 영역과
대학교 컴퓨터 교육의 모든 영역에 걸쳐 분포되어 있으며 각 단계별 교육내용
에 중복된 부분이 없음을 알 수 있다.
4단계의 교육내용은 영역별로 분류하여 표시하지 않았지만 4단계의 주요 교

육내용은 AP과학 교육으로 대학교 컴퓨터 교육과정을 교육 내용으로 하므로
대학교 컴퓨터의 모든 영역에 걸쳐 분포되어 있다고 할 수 있으며 대학교컴퓨
터 교육영역이 아닌 컴퓨터소양영역 또한 ‘심도 있는 주제의 프로젝트기반 교
육과정‘통해 교육되어지고 있다.

학학학생생생의의의 선선선택택택에에에 의의의한한한 단단단계계계별별별 심심심화화화교교교육육육과과과정정정
3단계와 4단계는 학생의 선택에 의한 교육과정으로 2단계까지의 필수 교육

과정이후에는 학생의 관심정도에 따라 3단계 또는 3,4단계교육과정을 선택하
여 수료할 수 있다.3단계는 2단계에서 학습한 컴퓨터과학에 관한 심화과정이
며 4단계에서는 'AP컴퓨터과학‘과정을 통해 컴퓨터과학의 한 가지 특정영역
에 관한 심화학습을 할 수 있을 뿐 아니라 대학교 교육과정을 미리 수료하고
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대학입학 시에 이를 인정받을 수 있다.또한 4단계 교육과정의 'AP컴퓨터과
학 교육과정’과 ‘프로젝트 기반 교육과정’내에 각각 몇 가지 과정을 두어 학
생의 학습발달정도와 흥미에 따라 선택할 수 있다.
이러한 학생의 선택에 의한 다양한 심화교육과정은 학생의 흥미나 관심,학

습수준에 따라 스스로 선택한 것이므로 학습효과를 높이고 컴퓨터과학 분야에
재능 있는 인재를 육성할 수 있도록 해준다.

비비비중중중 있있있는는는 정정정보보보윤윤윤리리리 교교교육육육
각 단계별로 각각 1단계에서는 정보기술의 사용,2단계에서는 네트워크,3단

계에서는 소프트웨어에 관한 윤리교육을 교육내용에 포함시켜서 모든 단계에
서 정보윤리에 관하여 지속적으로 교육하도록 하였다.

사사사회회회 및및및 타타타 과과과목목목 등등등과과과의의의 연연연계계계성성성 있있있는는는 교교교육육육
K-12의 컴퓨터과학 교육내용 중 다음과 같은 부분들은 타 과목,사회,타

전문분야와 연계성 있게 구성되어있음을 보여준다.
․ 타 과목과의 연계성:수학과 컴퓨터과학의 관계,이산수학과 컴퓨터과학의
관계
․ 타 전문분야와의 연계성:자동 응답 전화 시스템과 같이 컴퓨터 유틸리티
와 현대알고리즘 문제 해결에 걸쳐서 관여하는 폭넓은 학제의 예
․ 사회와의 연계성:실세계 문제를 풀기위한 논리의 유용성과 기본개념의 이
해,기계와 인간의 차이,정보기술의 변화가 사회 및 일터에 미치는 영향,컴
퓨터관련 직종과 이 교과과정과의 연관성,실세계에서 전자정보 문제에 대한
편견,직업수료증과 관련된 업체기반의 교육과정
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ⅢⅢⅢ...우우우리리리나나나라라라와와와 외외외국국국의의의 컴컴컴퓨퓨퓨터터터 교교교육육육과과과정정정 분분분석석석

111...우우우리리리나나나라라라의의의 컴컴컴퓨퓨퓨터터터 교교교육육육과과과정정정

111)))우우우리리리나나나라라라 컴컴컴퓨퓨퓨터터터교교교과과과 교교교육육육과과과정정정의의의 역역역사사사

우리나라에서 컴퓨터 교육의 필요성은 비교적 일찍 수용되어 1969년 문교부
령으로 부분 개정,고시된 고등학교 교육과정에서 ‘산업 일반’과목에 컴퓨터에
관한 내용이 일부 포함되었다.그러나 보통 일반 교육과정에서 컴퓨터 교육이
처음 도입된 것은 제3차 교육과정에서 부터이며,제4차 교육과정에서 고등학
교의 산업기술과 수학에까지 확대되었고,제5차 교육과정에서는 초등학교와
중학교에까지 하나의 영역으로 설정되었다.이것은 실업계 고등학교를 중심으
로 전문 정보 처리 기능 인력의 양성을 목적으로 시작된 컴퓨터 교육이 일반
교육으로 그 개념이 변화된 것을 의미한다.
제6차 교육과정에서부터는 컴퓨터 교육이 일반 보통 교육으로 인식되었고,

응용 소프트웨어 등을 이용한 일상생활에서 당면하는 문제 해결에 컴퓨터를
주요 도구로 활용할 수 있는 능력을 기르도록 하였다.그러나 기존의 컴퓨터
인식과 프로그래밍을 완전히 부정하는 것이 아니고,응용 소프트웨어의 이용
을 통한 문제 해결 능력을 상대적으로 더 강조하는 데에 머무른 과도기적 성
격을 가지고 있다.제6차 교육과정에서는 선택 과목이기는 하지만 중학교와
고등학교에 단독 과목으로 설정되어 본격적인 정보 시대를 대비한 컴퓨터 교
육 제제로 발전하였다[1].
제7차 교육과정에서도 컴퓨터 과목은 6차와 거의 유사하게 교과재량시간이

나 선택과목 형태로 편성되어 있으나[14],PC통신과 멀티미디어 영역이 추가
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되고 교과의 목표를 정보 사회에 필요한 기본 소양 함양에 두었으며 내용에
있어서도 프로그래밍 등의 정보 처리 기술적인 개념에서 탈피하여 컴퓨터를
생활 도구로 활용하기 위한 실용적인 내용으로 확대하였다.또한 모든 교과의
학습 활동에 정보 기술을 도구로 사용하도록 그 개념이 확대되었다.

222)))제제제777차차차 교교교육육육과과과정정정

7차 교육과정에서의 컴퓨터 교육과정은 교과편성 및 운영방식에 따라 학생
과 학교의 선택에 의해 교육되어질 수 있는 과목인 정보교육관련 독립교과
‘컴퓨터’또는 ‘정보사회 컴퓨터’를 교육과정으로 하는 ‘선택교육과정’,실과교
과 내에 몇 개의 정보교육관련 단원을 포함하고 있는 ‘필수교육과정’,컴퓨터
자체를 교육대상으로 하지는 않지만 교과의 학습활동 시에 컴퓨터를 활용하는
‘정보통신기술활용과정’의 3가지로 분류해볼 수 있다.고등학교와 고등학교 교
육과정의 계열성과 연계성 등의 분석에 참고가 되는 초등학교와 중학교의 교
육과정별 교육내용은 다음과 같다.

①①① 선선선택택택교교교육육육과과과정정정 ---정정정보보보교교교육육육관관관련련련 독독독립립립 교교교과과과

중학교 제7차 교육과정에서는 학교 재량시간이 제6차 교육과정의 주당 2시
간에서 주당 4시간(교과 재량활동 주당 평균 3시간)으로 늘어났기 때문에 ‘환
경’,‘한문’,‘제2외국어’등의 과목과 함께 ‘컴퓨터’과목을 선택할 확률이 증가
되었다.컴퓨터교과의 내용은 정보화 사회에서 일상생활에 필요한 정보활동을
하기 위한 기본 소양을 갖추도록 하고,현실적으로 사용 빈도가 높은 내용으
로 체험적 학습을 통하여 익힌 것을 실생활에 활용할 수 있도록 하는 것으로
구성되어있다.
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고등학교의 경우에는 11학년부터 ‘실용수학’,‘생활과 과학’,‘정보 사회와 컴
퓨터’3과목 중 한 과목을 선택하게 되고,이 과목들은 각각 4단위로 편성되어
있으며 이는 총 68시간에 해당된다.
‘정보 사회와 컴퓨터’는 정보화 사회에 필요한 정보 소양능력을 가지도록

하여 스스로 컴퓨터를 사용하고 문제를 해결할 수 있는 능력을 기르는 과목이
며 정보사회의 개념을 이해,컴퓨터 활용에 대한 적극적인 태도와 올바른 가
치관 형성,실생활에서의 컴퓨터 활용,컴퓨터 통신망에서 필요한 정보를 검색
하고 정보를 교환할 수 있는 능력과 태도를 기르는데 목적이 있다.

<표 7>은 교육부에서 제시한 제7차 교육과정 중학교의 ‘컴퓨터’교과와 고등
학교의 ‘정보 사회와 컴퓨터’교과 내용을 비교하여 보여준다.비교내용 중 빈
칸으로 남겨져있는 부분은 교육부 제시내용에는 해당사항이 없는 부분이나 실
제 각 출판사의 교과서 내용에는 비슷한 내용들이 있는 경우가 대부분이다.
예를 들어 박영사의 ‘정보사회와 컴퓨터’교과서에는 ‘컴퓨터의 발전’이라는 단
원이 있어 중학교 ‘컴퓨터’교과의 ‘컴퓨터의 변천과정’과 내용이 중복된다.
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<표 7> 제7차 중학교 ‘컴퓨터’교과와 고등학교 ‘정보 사회와 컴퓨터’교과 교
육내용 비교[15][16]

중학교 ‘컴퓨터’ 고등학교 ‘정보 사회와 컴퓨터’

영역 내용 영역 내용

인
간
과
 

컴
퓨
터

컴퓨터의 
발달

 ․컴퓨터의 탄생
 ․ 컴퓨터 시스템의 구성
 ․ 컴퓨터의 변천과정

사
회
발
달
과

컴
퓨
터

- -

컴퓨터와 
인간생활

 ․ 사회발달과 정보처리
 ․ 컴퓨터와 윤리
 ․ 정보화 사회와 컴퓨터

정보화 
사회

 ․ 사회 발달과 정보화
 ․ 생활과 컴퓨터
 ․ 정보화 사회와 정보산업

컴퓨터와 
일

 ․ 직업의 이동
 ․ 컴퓨터의 활용
 ․ 정보산업과 직업

컴
퓨
터
의
 

기
초

소프트웨
어의 구성

 ․ 시스템 소프트웨어
 ․ 유틸리티
 ․ 응용 소프트웨어

컴퓨터 
시스템의 
구성요소

 ․ 컴퓨터 시스템의 개념
 ․ 소프트웨어의 구성
 ․ 하드웨어의 구성
 ․ 컴퓨터 정보처리 시스템

데이터의 
표현

 ․ 수와 진법
 ․ 소리와 그래픽 정보 표현
 ․ 정보코드

컴퓨터의 
구성과 
조작

 ․ 하드웨어
 ․ 운영체제 다루기
 ․ 소프트웨어

컴
퓨
터
운
용

운영체제
의 역할

 ․ 운영체제의 개념
 ․ 운영체제의 종류
 ․ 운영체제의 기능

윈도
 ․ 윈도의 개념
 ․ 컴퓨터 조작
 ․ 아이콘 조작

워
드
프
로
세
서

문서의 
작성

 ․ 메뉴 사용 방법
 ․ 문자의 입출력과 저장
 ․ 도구의 사용방법

컴
퓨
터
운
용

문서의 
작성

 ․ 문자 입력과 저장
 ․ 문서의 장식과 인쇄
 ․ 글자와 문단 모양

문서의 
편집

 ․ 문서의 구성
 ․ 문서의 꾸밈
 ․ 복사와 오려붙이기

문서의 
편집

 ․ 불러오기와 수정
 ․ 찾아 바꾸기와 다단편집
 ․ 블록편집

그림 
그리기

 ․ 그림 도구의 사용
 ․ 객체 편집
 ․ 직선과 도형 그리기

그림과 
메일 
머지

 ․ 그림 넣기와 문단 편집
 ․ 메일 머지
 ․ 그림 그리기와 편집

표 작성
 ․ 표 만들기
 ․ 자료 입력과 계산
 ․ 표의 편집

표문서
 ․ 표 작성
 ․ 그래프 작성
 ․ 표의 편집
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중학교 ‘컴퓨터’ 고등학교 ‘정보 사회와 컴퓨터’

영역 내용 영역 내용

- - -

스
프
레
드
시
트

전자계산
표 작성

 ․ 자료 입력과 계산
 ․ 파일 관리와 프린트
 ․ 자료의 편집

워크시트 
편집

 ․ 서식 지정
 ․ 통합 문서의 처리

차트와 
데이터 
관리

 ․ 차트의 작성
 ․ 레코드 관리
 ․ 차트 꾸미기와 삽입

P

C

통
신
과
 

인
터
넷

PC통신 
활용

 ․ PC통신의 개념
 ․ 정보 찾기
 ․ 통신 예절
 ․ 전자우편

컴
퓨
터

통
신
망

컴퓨터 
통신망의 

개요

 ․ 컴퓨터 통신의 개념
 ․ 원거리 통신망
 ․ 근거리 통신망

PC통신
 ․ PC통신의 개요
 ․ 전자우편 사용
 ․ 정보의 검색

인터넷의 
활용

 ․ 인터넷의 개념
 ․ 전자우편
 ․ 정보 찾기와 활용
 ․ 홈페이지 만들기

인터넷

 ․ 인터넷의 개요
 ․ 정보의 검색
 ․ 홈페이지 제작
 ․ 브라우저의 사용
 ․ 전자우편 활용

멀
티
미
디
어

소리 자료 
만들기

 ․ 소리의 녹음과 재생
 ․ 효과음 발생
 ․ 소리 자료의 편집

멀
티
미
디
어

소리 
데이터

 ․ 소리 입력과 저장
 ․ 소리 데이터 응용
 ․ 소리 데이터 편집

그림 자료 
만들기

 ․ 그림 자료 입력과 저
장
 ․ 그림 그리기와 편집
 ․ 그래픽 프로그램

그래픽 
데이터

 ․ 그래픽 소프트웨어 활용
 ․ 그래픽 편집
 ․ 그림 그리기와 입력

- -

동영상과 
애니메이

션

 ․ 애니메이션 응용
 ․ 동영상 제작과 편집
 ․ 동영상과 애니메이션의 개
요

멀티미디
어 제작

 ․ 명함 만들기
 ․ 학급신문 만들기

멀티미디
어 제작

 ․ 전자앨범 제작
 ․ 학교 소개 타이틀
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②②② 필필필수수수교교교육육육과과과정정정 ---실실실과과과(((기기기술술술・・・・가가가정정정)))교교교과과과

제7차 교육과정에서는 현재 초등학교 1학년부터 고등학교 1학년까지의 학년
체계를 1학년부터 10학년으로 구성하는 ‘국민공통교육과정’을 설정하고 컴퓨터
를 누구나 공통으로 이수해야 하는 교육내용으로 제시하고 있다.<표 8>과
같이 필수 교과과정으로 초등학교의 경우에는 ‘실과’,중학교의 경우에는 ‘기
술・가정’과목의 일부에 정보교육관련 단원을 포함하고 있는데 특정교과의
한 단락에 그치고 있어 연속적인 컴퓨터 교육이 이루어지기는 어려울 것으로
생각된다.

<표 8> 제7차 초・중등학교 정보교육 독립교과 외 타 교과에서의 정보교육
교육과정[15][11]

편제 영역 과목 부과되는 학년 및 시간 내용

필수 실과
5,6학년

주당 2시간

5학년

 ․ 컴퓨터 다루기

-컴퓨터의 구성

-자판다루기와 글쓰기

6학년

 ․ 컴퓨터

-컴퓨터로 그림 그리기

-컴퓨터 통신 활용하기

필수
기술・

가정

7,8학년(중1,2)

주당 2시간

7학년

 ․ 컴퓨터와 정보처리

-컴퓨터의 구조와 원리

-정보의 생산, 저장과 분배

8학년

 ․ 컴퓨터와 생활

-소프트웨어의 활용

-인터넷 활용
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③③③ 정정정보보보통통통신신신기기기술술술활활활용용용과과과정정정

제7차 교육과정에서는 총론의 교육 과정 편성・운영 지침에서 모든 교과의
학습 활동에 정보 기술을 활용하도록 명시하였으며,중학교의 경우 정보사회
에 대응할 수 있는 창의성 함양을 위해 컴퓨터를 활용한 교육을 강화하도록
명시해 놓았기에 정보교육이 더욱 강화될 전망이다.또 초・중등 약20여개의
과목에서 각론에 정보 기술 활용을 부분적으로 반영하였다.이는 <표 9>과
<표 10>의 국어・사회・과학・실용수학과목 등의 예에서 볼 수 있듯이 정보
교육이 독립된 기술 교육으로부터 모든 교과의 학습 도구로써 흡수되어 통합
된 생활 교육으로 전환되었음을 의미한다.

<표 9>제7차 중학교 교육과정에서의 정보기술 활용[17]

편제 

영역

과

목

부과되는 학년 

및 시간
비고 내용

필수

국

어
7학년(중1)

말하기, 쓰

기 영역에

서 다룸

 ․ 말하기 :다양한 매체에서 내용을 선정해 

말한다. 인터넷 컴퓨터 통신 등 다양한 매

체를 이용하여 필요한 정보를 찾아 말한다.

 ․ 쓰기 :다양한 매체에서 내용을 전성해 

글을 쓴다. 인터넷, 컴퓨터 통신 등 다양한 

매체를 이용하여 필요한 정보를 찾아 글쓴

다.

사

회
9학년(중3)

일부 영역 

심화 과정

에서 다룸

현대 사회의 변동 심화과정 :인터넷 활용

해서 급속한 변동 시대 세계 각 국의 대응 

방안 파악하기

과

학
9학년(중3)

일부 영역 

심화 과정

에서 다룸

물의 순환과 날씨 변화 심화과정 :인터넷 

통하여 기상청 일기도 조사하기
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<표 10>제7차 고등학교 교육과정에서의 정보기술 활용 권장사항[16][17][18]

편제 

영역

과

목

부과되는 

학년 및 시간
비고 정보기술 활용 권장 사항

필수

기

술
9학년(고1) -

 ․ “모든 영역에서 컴퓨터를 활용한 수업

이나 과제 등을 통하여 컴퓨터에 흥미를 

가질 수 있도록 하되......”

 ․ “가족과 일의 이해 영역에서는 비디

오・영화, 컴퓨터와 신문 기사 등 다양한 

멀티미디어 자료를 활용하고......”

 ․ “(컴퓨터 관련 영격의 지도에 있어서

는) 다양한 컴퓨터 소프트웨어 프로그램과 

PC통신, 인터넷을 이용하는 등 일상생활

에서 필요한 정보를 컴퓨터를 통해 직접 

찾고 활용할 수 있도록 하고, 컴퓨터와 관

련되는 윤리에 대하여도 지도한다.”

사

회
9학년(고1)

일부영역 심화 

관정에서 다룸

“정보화 사회에 적극 대응하기 위해 요구

되는 정보 처리 기능과 창의적 사고력의 

신장을 위해 신문 활용 교육(NIE), 컴퓨터 

보조학습 프로그램(CAI)과 인터넷 활용 

교육(IIE)을 적극 활용하도록 한다.”

재

량 

시

간

일

반

선

택

교

과

실

용

수

학

10~11학년

(주당 

4시간, 

총68시간)

정보기술 관련 

내용이 하나의 

영역으로 편성되

어 있으며, 대부

분의 영역에서 

정보기술을 활용

하도록 되어있음

“교수-학습 과정에서 계산 능력 배양이 

목표인 영역을 제외하고는, 복잡한 계산, 

수학적 개념・원리・법칙의 이해, 문제 해

결력 향상 등을 위하여 가능하면 계산기

나 컴퓨터를 적극 활용하도록 한다.”

심

화

선

택

교

과

기

업

경

영

10~11학년

(주당 

6시간, 

총68시간)

정보기술 관련 

내용이 일부 영

역에 편성되어 

있음

 ․ “수업의 진행, 과제 부과 등에 워드 프

로세서나 정보 통신과 같은 컴퓨터 프로

그램을 적극 활용한다.”

 ․ “컴퓨터의 활용에서는 경영 정보 시스

템(MIS)의 초보적인 개념을 알기 쉽게 지

도한다. 이때 정보 통신, 인터넷, 전자 상

거래 등과 같이 학생들에게 흥미를 유발

할 수 있는 것들을 적극 활용한다.”
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정부에서 ‘전 세계에서 컴퓨터를 가장 잘 사용하는 나라가 되게 하겠다.’는
의지를 천명함에 따라서 제7차 교육과정이 시행되는 시기부터는 컴퓨터 교육
을 비롯한 정보교육을 강화하기 위한 여러 가지 방안들이 마련되고 있다.[19]
그 한 가지 예로,최근 교육부는 제7차 교육과정부터는 초등학교 1학년부터
컴퓨터 교육을 필수화하고,모든 교과의 수업에서 10%이상의 시간에 정보통
신기술(Information Communication Technology,ICT)을 활용하도록 교과서
편찬시 반영하여 각급 학교에 관련 지도 자료를 개발하여 보급하고 있다[20].
ICT활용 수업 시간의 비율은 점차 더 확대되는 것이 추세이다.아울러 ICT활
용을 위한 능력기준과 이를 달성하기 위한 교육과정이 학생,교원 및 일반 국
민을 대상으로 개발되었다[21].
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222...외외외국국국의의의 컴컴컴퓨퓨퓨터터터 교교교육육육과과과정정정

111)))외외외국국국 컴컴컴퓨퓨퓨터터터 교교교육육육과과과정정정

OECD국가 중 미국,영국,일본,호주,뉴질랜드,캐나다,덴마크 7개국과
'IT2000프로젝트'를 통해 IT산업이 발전하여 2002년 UN에서 한국,호주와
함께 세계최고단계 전자거래 가능국가로 구분된 싱가포르는 정보컴퓨터교과를
대부분 필수과목으로 설정하고 재량 시간이나 특별활동 시간에 정보화 교육이
이루어질 경우 우리의 두 배 이상의 수업 시간이 편제되어있으며 모든 교과의
교수,학습에 컴퓨터와 정보 통신망을 이용한 도구를 사용하며 체육을 제외한
기타 모든 과목에 컴퓨터를 활용하고 있다.이에 따른 체계적인 안내 지침서
를 국가에서 배부한다.또한 능력을 평가하여 그 수준에 맞는 교육을 체계적
이고 단계적으로 실시하고 문․이과 등 진학하고자 하는 계열에 따른 수업시
수를 다르게 하고 지역사회와 연계하여 스스로 참여할 수 있도록 한다.
이들 국가의 컴퓨터 교육과정 운영방식 및 교육내용은 2000년 교육부 보도

자료[20],2003년 교재 컴퓨터 교육론[22],2000년 발표된 논문[23],2001년 교
육과정 개발 연구보고서[24]들의 내용을 근거로 작성한 아래의 <표 11>과 같
다.
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<표 11>외국의 컴퓨터 교육과정
국
가 항목 내용

미
국

편성 및
운영방식

․각 주마다 다른 권장안,각 county마다 다른 컴퓨터 교육안
․APCS시험 :프로그래밍 및 컴퓨터과학에 관한 시험을 실시하여
시험에 통과하는 경우 대학 진학 시 학점을 인정

교육목표 ・컴퓨터의 개념과 지식을 이해한다.

州 사례

․텍사스 주 :컴퓨터 관련 학점 의무적 이수
과학기술 응용의 필수 지식과 능력(TEKS)을 제시,컴퓨터과학 교육
과 컴퓨터소양 교육 혼재
․미네소타 주 :인지적 영역 -하드웨어,프로그래밍과 알고리즘,소
프트웨어와 자료처리,컴퓨터의 응용과 사회적 영향
정의적 영역 -컴퓨터에 대한 태도,가치 및 동기

영
국

편성 및
운영방식

국가 교육과정을 설정하여 정보기술이라는 독립된 교과를 11개 필수
교과의 하나로 선정

구성 정보기술 능력 5영역 :정보교환,정보 다루기,모형화,측정과 통제,
적응과 영향

일
본

편성 및
운영방식

․일부 교과에 부분적으로 통합편성
․초등학교의 ‘총합 학습 시간’,고등학교의 '정보'교과로 별도의 독
립된 교육과정을 필수로 편성
․단계별 체계성・연계성 강화

교육내용

․정보의 판단,선택,정리,처리능력 및 새로운 정보의 창조,전달
능력
․정보화 사회의 특질,정보화가 사회나 인간에 미치는 영향의 이해
․정보의 중요성 인식,정보에 대한 책임감
․정보 과학의 기초 및 정보 수단의 특징 이해,기본적인 조작 능력

호
주

편성 및
운영방식

․지역・주・학교에서 자체 편성・운영
․일부 교과에 부분적으로 통합 편성

교육내용
․분석력,문제 해결력
․정보처리 능력과 컴퓨팅 기능
․사회에서의 정보기술의 역할에 대한 이해
․정보 윤리

뉴
질
랜
드

편성 및
운영방식

․학생선택 과목
․국가자격인정제
․계속교육・직업교육과 연계

교육내용 컴퓨터 관리,운영,유지보수,컴퓨터 총론,소프트웨어 개발,디자인,
멀티미디어,프로그래밍,시스템 보증과 문서화
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국
가 항목 내용

캐
나
다

편성 및
운영방식 전적으로 주정부 관할

교육목표

브리티쉬 컬럼비아주 :
․사회에 진출한 뒤 필요한 컴퓨터 사용법과 기술적 이해를 교육
․정보가 직업,여가 생활,교육 등에 활용된다는 사실을 알고 장래
의 직업에 필요한 능력을 지속적으로 개발
․숙련된 IT 도구 사용 능력을 기반으로 복잡하고 다양한 문제를
해결하는 지식과 능력을 함양.학교와 지역 사회에서 관련된 경험을
통하여 향후의 고등교육과 취업에 대비.통신상에서 형성된 가상 공
동체에 대한 인식을 다지고 네트워크에서 발생 가능한 문제에 대해
이해.

교육내용
브리티쉬 컬럼비아주 :
․정보 분석,평가,문서 편집,데이터베이스 활용,정보 시스템 운
영,그래픽스,멀티미디어
․사회적,윤리적 측면에서 IT를 평가하는 능력 개발

덴
마
크

편성 및
운영방식

․대학교육 과정에 진학하기 위해 치루는 자격시험(higher
preparatory)을 보기 이전에 정보통신과목 필수 수강
․‘정보통신 개론’과목 80시간 배당
․언어,과학,사회,미술 등과 같은 다른 과목에서도 자료처리,자료
수집 활동의 일부로서 IT활용에 관한 내용을 지속적으로 다룸

교육목표
․컴퓨터에 대한 친근감을 가지게 함
․각 과목의 필요에 따라 컴퓨터를 사용할 수 있는 능력을 갖춤
․IT가 사회,문화 전반에 걸쳐 가져온 영향에 대해 고찰할 수 있는
기회를 제공

교육내용 전문가시스템,데이터베이스,하이퍼텍스트 문서,워드프로세서,스프
레드시트등과 같은 툴 프로그램 중에 두 가지 이상 선택

싱
가
포
르

편성 및
운영방식

․전 교과 학습 시간에 통합편성
․물적,인적 기반 및 교과 내용을 포함한 '정보 기술 종합 계획안'
을 수립,단계별 추진
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222)))미미미국국국 중중중등등등학학학교교교 컴컴컴퓨퓨퓨터터터 교교교육육육과과과정정정

우리나라는 초기 교육과정 설계 시부터 미국의 교육과정을 모델로 삼아 왔
다.또 세계 컴퓨터과학과 산업의 중심지라고 할 수 있는 미국은 우리나라뿐
만 아니라 전 세계 여러 나라들의 컴퓨터 교육과정에 많은 영향을 주고 있
다.따라서 개략적으로 컴퓨터 교육과정을 살펴본 위의 국가들 중 아래와 같
은 기준에 의해 선정한 미국의 몇몇 중등학교들의 컴퓨터 교육과정을 좀 더
구체적으로 살펴 볼 필요가 있다.
중학교는 미국 사립기숙중학교 전체 리스트와 함께 15개의 TOPSchool리

스트를 제공하고 있는 명동유학본부 사이트[25]에 게시된 TOPSchool에 속한
학교 중 비교적 교과과정을 학교홈페이지에 상세하게 기술하고 있는 곳을 선
정하였으며 고등학교 컴퓨터 교육과정 분석대상학교는 사립기숙학교에 관한
정보를 제공하는 'BoardingSchoolReview'사이트[26]에 게시 된 미국 174개
사립기숙학교들의 작년 SAT성적평균이 상위 15위 이내인 고교 중 교과과정
을 학교홈페이지에 상세하게 기술한 다섯 곳을 선정하였다.
아래의 내용은 2005년 6월 위와 같은 기준에 의해 선정한 학교 각각의 홈페

이지에 게시된 과목별 교육과정 중 컴퓨터 교육관련 부분을 발췌하여 분석한
것이다.미국은 다양성이 특징인 국가인 만큼 각 학교마다 전체 교육과정에서
컴퓨터 교과의 비중이나 교육내용,편성 및 운영방법들에 큰 차이를 보이지만
대부분의 학교들이 중학교과정은 컴퓨터소양과 정보윤리,고등학교과정은 컴
퓨터과학과 자바프로그래밍을 주 교육내용으로 한다.분석한 미국 중・고등학
교 컴퓨터 교육과정의 공통점을 몇 가지로 정리해보면 다음과 같다.
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①①① 미미미국국국 중중중학학학교교교 컴컴컴퓨퓨퓨터터터 교교교육육육과과과정정정

컴컴컴퓨퓨퓨터터터소소소양양양 교교교육육육 중중중심심심
분석 대상인 세 학교의 교육내용이나 교육목표를 보면 FaySchool[27]과

TheRectorySchool[28]은 타 교과학습과 일상에서 필요한 정도의 컴퓨터 사
용법 정도만을 교육 하는 CardiganMountainSchool[29]보다는 웹사이트나
비디오를 직접제작 하는 등 더 심도 있는 교육과정을 구성하고 있으며 특히
FaySchool은 정보윤리교육까지 매우 중점적으로 다루고 있기는 하지만 보다
고급의 컴퓨터소양 교육을 실시하는 것일 뿐 진정한 의미에서의 컴퓨터과학은
배제된 컴퓨터과학 응용 부분만을 교육내용으로 하고 있음을 알 수 있다.

각 학교의 구체적인 컴퓨터소양 교육내용을 보면 TheRectorySchool은 우
리나라의 초등학교에 해당하는 5,6학년은 워드프로세서를 중학교 1,2학년에
해당하는 7,8학년은 파워포인트 프리젠테이션과 과제나 인터넷 검색에 도움이
될 만한 것들을 9학년은 디지털 캠코더와 iMovie를 이용한 무비 제작을 수업
내용으로 한다.

CardiganMountainSchool은 'EssentialStudyStrategies'라는 교과명에서
도 볼 수 있듯이 컴퓨터교과과정을 타 교과학습을 위한 도구로 보고 컴퓨터소
양 교육에 중점을 둬서 인터넷 검색,웹 브라우징,이메일,워드프로세싱,컴퓨
터 자판 익히기 등을 교육한다.

FaySchool은 과학기술의 힘을 이해하고,사용법을 익히며 학생들의 학습과
생활에 활용할 수 있게 하는 것을 컴퓨터 교육의 목표로 하고 있다.컴퓨터소
양 세부 교육과정을 살펴보면 8,9학년에 '디지털 비디오 제작'과 '웹 사이트
디자인'중 한 가지를 택하여 학습한 뒤 과제를 제출해야 하는데 '디지털 비
디오 제작'은 디지털 비디오 제작 기초,iMove비디오 편집기 소프트웨어 사
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용법,성공적 비디오 제작 요인,비디오 편집법,디지털 비디오카메라 작동법
등을 교육내용으로 하며 '웹 사이트 디자인'은 좋은 웹 사이트를 분석해본
뒤 html이나 웹 사이트 디자인 소프트웨어를 사용하여 사이트의 내용,디자인,
네비게이션,기술적인 면을 고려하여 제작한다.

필필필수수수교교교육육육과과과정정정으으으로로로 타타타 과과과목목목과과과 연연연계계계된된된 편편편성성성 및및및 운운운영영영
Cardigan Mountain School은 'EssentialStudy Strategies'이라는 교과를

‘Study skill’과 ‘Technology skills’의 두 영역으로 나누어 구성하고 그중
‘Technologyskills’영역에서 컴퓨터를 교육한다.'EssentialStudyStrategies'
은 필수 교육과정으로 6,7,8학년 모두에게 주당 3시간씩 수강하도록 하고 있
다.

FaySchool은 'Technologyprogram'과정을 두고 7학년은 수학,과학 등의
필수교과 내에 포함시켜 각 교과 관련부분을 교육하고 동시에 정보윤리교육을
중심으로 한 독립된 교과과정을 운영하며 8,9학년은 '정보 활용 능력 교육과
정'으로 분류하여 독립된 컴퓨터 교육관련 교과를 운영한다.

세 학교 중 TheRectorySchool은 유일하게 독립된 교과로서 컴퓨터 교육
과정을 운영하여 앞의 학교들에 비하여 심도 있는 컴퓨터소양 교육을 한다.

비비비중중중 있있있는는는 정정정보보보윤윤윤리리리 교교교육육육

세 학교 모두 정보윤리 교육을 교육내용에 포함시키고 있는데 특히 Fay
School은 정보윤리 교육에 매우 비중을 둬서 7학년은 개별 교육과정에서 과학
기술을 안전하고 신뢰성 있게 효과적으로 사용하는 방법을 8,9학년은 인터넷
과 이메일의 안전하고 효과적이고 윤리적인 사용,효과적인 검색법,웹사이트
의 가치 평가,url의 이해,인터넷 표절,저작권,온라인 프라이버시,통신을 교
육 내용으로 한다.
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컴컴컴퓨퓨퓨터터터과과과학학학 교교교육육육 중중중심심심
GrotonSchool은 워드프로세서,표만들기와 스프레드시트,웹 검색,이메일

과 통신과 같은 기본적인 컴퓨터소양 교육은 초・중학교과정에서 마친 것으로
간주하여 교육내용에서 배재시킨 뒤 타 교과에 그 교과에서 필요한 소양교육
부분만을 포함시키며,수학과목 내에 선택영역 중 하나인 'AP컴퓨터과학'에
서 컴퓨터과학을 교육한다.
PhillipsExeterAcademy은 소프트웨어 응용과 웹페이지 디자인을 영역으로

하는 '소프트웨어 응용'과 컴퓨터과학의 진보한 주제 및 각각 프로그래밍과
공공 정책,필수 프로그래밍,응용 프로그래밍의 순서와 AP컴퓨터과학Ⅰ,AP
컴퓨터과학Ⅱ,AP컴퓨터과학Ⅲ영역의 순서로 교육되어져야하는 '소프트웨어
개발'부분으로 나누어 구성되어 있는데 그중 후자 쪽에 더 많은 비중을 두고
있다.
MiltonAcademy와 St.Paul'sSchool은 GrotonSchool과 마찬가지로 워드프

로세싱,이메일,인터넷 등의 컴퓨터소양부분은 고교학전에 학습한 것으로 간
주하여 교육내용에서 배재시키고 프로그래밍을 중심으로 한 컴퓨터과학 부분
만을 교육내용으로 한다.
<표 12>의 미국 고등학교 컴퓨터 세부 교육내용은 각 학교들이 대부분 컴

퓨터과학 교육의 영역을 교육내용으로 하고 있음을 보여준다.

타타타 과과과목목목과과과 연연연계계계된된된 편편편성성성 및및및 운운운영영영
전체 11가지의 교과 중 하나인 '컴퓨터과학'이라는 독립된 교과의 형태로

편성・운영되는 MiltonAcademy를 제외한 나머지 학교들은 타 과목과 연계
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된 컴퓨터 교육과정을 편성하여 운영하고 있는데 GrotonSchool은 타 교과에
그 교과에서 필요한 소양교육부분을 포함시키고,컴퓨터과학 교육은 수학과목
내에 선택영역 중 하나인 형태이다.
PhilipsAcademyAndover는 수학교육과정을 필수,선택,컴퓨터 교육과정

의 세 영역으로 나누어 구성함으로써 컴퓨터 교육과정을 수학교육과정의 일부
로 포함시켰다.컴퓨터 교육과정영역에서의 교육내용이 수학교육과정의 나머
지 두 영역 특정 교육내용과 관련이 있음을 알리고 그 컴퓨터 교육과정 부분
의 학습을 위해서 관련 수학부분을 먼저 이수하도록 하고 있다.즉,컴퓨터 교
육을 수학교육과정의 일부로 인식하고 둘 사이의 연계성을 중요시하고 있음을
알 수 있다.4학기동안 이수하도록 하는 '컴퓨터과학의 진보한 주제'영역을 제
외한 나머지 네 영역은 각각 5학기동안 이수하도록 한다.
PhillipsExeterAcademy는 '과학'교과의 총29개 단원 중 '로봇공학'과 '전

자공학'두 개의 단원에 컴퓨터 교육 관련 내용을 상당량 포함하며 동시에 전
체 20개의 교과 중 하나의 독립교과 형태로 '컴퓨터과학'교과를 운영한다.
St.Paul'sSchool컴퓨터라는 독립된 교과의 형태는 없지만 과학교과의 22개

영역 중 '인공지능과 로봇공학','자바프로그래밍 입문','컴퓨터 게임 프로그
래밍','USFIRST로봇공학 팀'의 4개영역이 컴퓨터 교육과정에 해당된다.

자자자바바바를를를 중중중심심심으으으로로로 한한한 프프프로로로그그그래래래밍밍밍 언언언어어어 교교교육육육
MiltonAcademy는 '컴퓨터과학'교과 내에 '컴퓨터 프로그래밍,고급 컴퓨

터 프로그래밍,AP컴퓨터과학'의 세 가지 영역을 가지는데 세 영역모두 자바
프로그래밍을 기초로 한다는 공통점이 있다.자바 외에 html,javaScript등의
언어를 교육내용으로 하지만 최근 경향에 맞춰 교육내용을 달리한다.
St.Paul'sSchool자바 프로그래밍을 기초로 한 컴퓨터과학을 주 교육내용으

로 한다.'인공지능과 로봇공학'은 6학기,'자바프로그래밍 입문'은 2학기동안
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을 각각 이수기간으로 하며 'USFIRST 로봇공학'팀은 6학기동안의 이수기간
외에 USFIRST로봇대회 참가를 위한 프로그래밍과 제작을 겨울학기 과제로
한다.'인공지능과 로봇공학'과 '미국 퍼스트로봇대회 팀'영역이 전체 4개의
영역 중 2개로 절반을 차지하고 교육기간도 각각3년으로 로봇공학에 중점을
둔다는 특징이 있는데 이 또한 자바 프로그래밍을 주 프로그래밍 언어로 한
다.
이 외의 학교들도 <표 12>의 교육내용을 보면 프로그래밍의 대부분이 자바

를 교육내용으로 하고 있음을 알 수 있다.

과과과제제제중중중심심심의의의 소소소양양양교교교육육육
수업내용은 컴퓨터과학 중심으로 구성하여 중학교에 비해 소양교육의 비중

을 크게 낮췄지만 각 학교들은 교육 후에 소양교육관련 과제를 여러 번 제시
하고 과제 중 로봇제작,홈페이지제작,무비제작 등의 규모가 있는 프로젝트를
한번이상 포함한다.아래의 <표 12>에서 보인 교육과정에서는 St.Paul's
School을 제외한 학교들의 과제 부분을 배제하고 서술했지만 나머지 다섯 학
교들 모두 각 학교홈페이지에 교과과정 기술 시 과제를 제시하고 있다.
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<표 12>미국 고등학교 컴퓨터 교육과정[30][31][32][33][34]
학
교 영역 내용

G
r
o
t
o
n
  S
c
h
o
o
l

수학 컴퓨터를 이용한 그래프 작성,AP컴퓨터과학(선택)
기하학 'TheGeometer'sSketchpad'의 기하학적 문제 분석
역사 인트라넷을 통해 선생님의 웹사이트에서 문의
생물 식물 분석을 위해 스케너와 이미지 소프트웨어사용
생태학 지리학 정보 시스템 소프트웨어사용
영어 연극 수업 시 비디오 편집
미술 디지털 이미지 조작과 생성 방법

P
h
I
l
l
I
p
s

E
x
e
t
e
r

A
c
a
d
e
m
y

소프트웨어
응용

워드 프로세싱,스프레드시트,멀티미디어 프리젠테이션 소프트웨어,내용
을 효과적으로 나타내는 것에 중점을 두고 html을 사용한 웹 사이트 제
작,네트워크,인터넷

웹 페이지
디자인

디자인 테크닉에 중점을 두고 전문 웹 개발 소프트웨어를 사용한 웹 사
이트 제작.html,firework,플래시,드림위버

프로그래밍과
공공 정책

공공 정책,공익,소비,프라이버시,소프트웨어의 한계와 가능성,사회 이
슈,정보 윤리

필수
프로그래밍

소프트웨어개발 기술,알고리즘,현대 사회의 소프트웨어,프로그래밍 과
정 없음

응용
프로그래밍

상속,다형성,인터페이스,텍스트 편집기와 같은 프로그램의 디자인 패턴
을 소개・적용,java를 이용한 GUI개발

AP
컴퓨터과학Ⅰ

객체지향 소프트웨어 개발,캡슐화,상속,다형성,벡터,행렬,이진수,재
귀 프로그래밍

AP
컴퓨터과학Ⅱ 데이터 구조(리스트,큐,스택,이진트리,그래프),정렬 알고리즘(Big-O)

AP컴퓨터
과학Ⅲ 학생 개인관심 영역의 프로그램 개발,AP컴퓨터과학 시험에 대비

컴퓨터과학의
최신 주제 고급 컴퓨터 프로그래밍,최신 기술과 이론

P
h
I
l
I
p
s

A
c
a
d
e
m
y
  A
n
d
o
v
e
r

상업응용과
웹 디자인

․스프레드시트 ;MS엑셀
-데이터 입력,형식,함수,그래프,데이터베이스

․프리젠테이션 ;파워포인트
-템플릿,그래픽과 데이터의 삽입,애니메이션

․하드웨어와 소프트웨어의 구조
․html을 이용하여 간단한 웹 페이지 제작

프로그래밍
입문과

컴퓨터과학

․자바 신텍스와 스타일,자료형식,루프,조건문
․객체지향 프로그래밍의 개념 :클래스,필드,메소드
․소규모 자바프로그램 구현,알고리즘 디자인,소프트웨어개발 툴 사용
․수학의 기하학영역을 먼저 이수한 후 수강
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학
교 영역 내용

AP컴퓨터
과학Ⅰ

․알고리즘,객체지향 프로그래밍,데이터 구조
․자바 신텍스,스타일,클래스,리스트,interface,iterator

컴퓨터과학
․AP컴퓨터과학Ⅰ의 자바프로그래밍 심화과정
․추상데이터 형 :스택,큐,이진트리,우선순위 큐
․재귀
․알고리즘 :검색,정렬,해싱

컴퓨터과학의
최신 주제

․매해 교육내용 변함
․GUI디자인,컴퓨터 그래픽,데이터베이스 설계

M
i
l
t
o
n

A
c
a
d
e
m
y

컴퓨터
프로그래밍 그래픽,논리 조직,자바의 기초적 개념과 테크닉,프로그램의 기초

고급 컴퓨터
프로그래밍 인터넷 네트워크 프로그램,인공지능,scheme,자바프로그래밍

AP
컴퓨터과학 자바를 이용한 대규모 프로젝트

S
t。

P
a
u
l
'
s
   S
c
h
o
o
l

인공지능과
로봇공학

․수학,과학,인간애,예술과 연관
․검색알고리즘,전문가시스템,논리기반시스템
․LISP,유전자 알고리즘
․자율로봇시스템 개발
․기초과정 :레고RCX벽돌과 C프로그래밍
․고급과정 :MIT HandyBoard 시스템 프로젝트(마이크로 로봇 제어),
SPS로봇공학

자바
프로그래밍
입문

․컴퓨터시스템,컴퓨터응용,컴퓨터프로그래밍
․구조적 프로그래밍과 알고리즘
․top-down・bottom-up 개발,문제해결(troubleshooting),자체문서화프
로그램 개발,객체지향프로그래밍
․컴퓨터 동작 원리,대규모 프로젝트에서의 알고리즘 문제해결 방법,완
벽한 웹기반 JavaApplet프로그램 방법

USFIRST
로봇공학 팀

․인공지능과 로봇공학시스템,자바프로그래밍
․interactiveC와 MIT HandyBoardController를 사용한 소형로봇 시스
템 설계 및 구현
․미국퍼스트 로봇대회 팀 참가를 위한 기술학습,디자인,제작,프로그래
밍(겨울학기 과제)
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333...현현현행행행 고고고등등등학학학교교교 컴컴컴퓨퓨퓨터터터 교교교육육육의의의 문문문제제제점점점과과과 개개개선선선방방방향향향

[35],[36],[37],[9],[38]의 기존의 연구 결과와 앞서 분석한 ‘ACM의 컴퓨터과
학 교육과정’과 ‘우리나라와 외국의 컴퓨터 교육과정’을 토대로 현행 컴퓨터
교육(제7차 교육과정)에서 나타나는 교육과정 및 내용과 관련된 문제점들을
살펴본 후 각각의 문제점들을 해결할 수 있는 방안을 제시하고자 한다.

컴컴컴퓨퓨퓨터터터소소소양양양 교교교육육육에에에 치치치중중중된된된 교교교육육육과과과정정정으으으로로로 컴컴컴퓨퓨퓨터터터과과과학학학 교교교육육육의의의 절절절대대대 부부부족족족
제7차 교육과정에서 정보소양교육을 강조하며 ‘컴퓨터’교과와 ‘정보 사회와

컴퓨터’교과의 교육 내용을 소프트웨어 활용 교육으로 구성하면서 컴퓨터과
학 교육에 대한 내용은 거의 배제되어졌다.우리나라의 컴퓨터 교육은 교육의
목표에서 정보소양교육도 중요하지만 컴퓨터과학 교육을 통해 학생들의 사고
력 신장과 문제해결력 배양이라는 목표도 있음을 간과하고 있는 것이다.더욱
제7차 교육과정에서는 초등학교 1학년부터 고등학교 1학년 모든 교과에서
ICT활용 교육을 실시하도록 운영지침을 만들어 제도적으로 운영할 계획이다.
2002년부터 실시되고 있는 정보통신기술교육의 교육 과정을 살펴보면 대다수
의 내용이 정보 활용 교육으로 구성되어 있다.
또한 본 연구의 ‘ACM컴퓨터과학 교육과정 분석’과 ‘외국의 컴퓨터 교육과

정’에서 살펴본 바와 같이 미국을 비롯한 선진 국가에서는 소프트웨어 활용
교육보다 컴퓨터과학 교육에 중점을 두고 교육과정이 운영되고 있다.이러한
현상은 고학년으로 갈수록 더욱 뚜렷해져서 고등학교 컴퓨터 교육과정의 대부
분은 컴퓨터과학 교육부분으로 구성되어있다.
이에 중학교 ‘컴퓨터’교과와 고등학교 ‘정보사회와 컴퓨터’교과에서는 소프

트웨어 활용 교육보다는 컴퓨터과학 교육으로 전환되어야 한다.
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정정정보보보 윤윤윤리리리 교교교육육육 및및및 문문문화화화 의의의식식식 교교교육육육의의의 부부부족족족
정보 사회에서 가장 문제로 지적되고 있는 것이 정보 윤리에 관한 것이다.

매일 새롭게 생겨나는 바이러스와 유포,해킹 문제,지적 재산권 도용,각종
하위 정보의 유포 등 현재 사이버 공간은 너무 많은 문제를 안고 있다.이를
위한 최선의 해결책은 가치관을 형성하는 학교에서 철저한 정보 윤리 교육을
실시하는 것이다.정보 윤리 및 정보 사회의 문화 의식 교육은 학교를 벗어나
서는 실시가 될 수 있는 곳이 없기에 학교 컴퓨터 교육에서의 정보 윤리 및
문화의식 교육은 무엇보다 강조되어야 하는 것이다.앞서 분석해 본 ACM과
외국교육과정에서도 특히 중학교 컴퓨터 교육과정에서 정보 윤리 교육이 비중
있게 다뤄지고 있음을 볼 수 있었다.

컴컴컴퓨퓨퓨터터터관관관련련련 교교교육육육과과과정정정의의의 계계계열열열성성성과과과 중중중복복복성성성
제7차 교육과정을 살펴보면,초・중등교육 과정에서 컴퓨터 교과의 모든 단

원의 내용이 중복되고 계열화가 제대로 되어 있지 않다.내용과 목표 면에서
각각 예를 들어보면,<표 7>을 통해서 볼 수 있듯이 중학교에서 ‘컴퓨터‘교
과를 선택 이수하고 고등학교에서 ’정보 사회와 컴퓨터‘교과를 선택 이수하였
을 경우 운영체제,워드프로세서,PC통신과 인터넷,멀티미디어 등의 단원을
중복 학습하게 된다.[39]의 연구에 의하면 중학교 컴퓨터 교과서의 약 60%,
고등학교 정보산업 교과서의 약 50%가 중복되는 것으로 나타났다.목표 면에
서 컴퓨터 교과 목표를 단원별로 수직적으로 살펴보면 예를 들어 중학교에서
는 ’문서를 작성하고 편집하는 방법을 익히고 그림과 표를 작성하여 생활에
활용할 수 있다..‘,고등학교에서는 ’문서작성,전자 계산표,컴퓨터 통신 등의
기능을 익혀 이를 일상생활 및 직업 생활에 활용할 수 있다.‘와 같이 진술되
어 있다.문서 작성에만 한정해서 보더라도 목표에서 위계 요소를 찾기는 힘
들다.즉,현재 운영되고 있는 컴퓨터 교육과정은 학교급별,학년별 중복성과
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위계성 및 체계성이 결여되어 있다.이에 컴퓨터 교과의 필수과목화를 전제로
초・중등학교에서 체계적이며 위계적인 교육과정의 개발이 요구된다.

교교교육육육 내내내용용용이이이 컴컴컴퓨퓨퓨터터터 산산산업업업 발발발달달달을을을 따따따라라라가가가지지지 못못못함함함
우리나라의 교육과정은 5년 단위로 이루어지게 되어 있는데,이는 하루가

멀다 하고 변해가는 컴퓨터 산업 발달을 고려했을 때 컴퓨터 교육에서는 시대
에 뒤떨어지는 교육을 하게 하는 문제점을 만든다.
하루하루가 다르게 업그레이드되고 변화되는 컴퓨터 관련 최신 프로그램이

즉각적으로 교과서에 적용,현실적으로 활용될 수 있도록 교육부의 지침이 완
화되어야 하겠다.
이에 한편으로는 다양한 멀티미디어 기술과 자료를 활용할 수 있는 컴퓨터

교육에서는 기존의 교과에서 사용하는 텍스트 위주의 정적 교과서에서 탈피한
전자교과서의 도입이 절실히 요구된다.컴퓨터 교과에서 전자교과서의 도입은
학생들에게 다양한 멀티미디어 기술과 복합 정보를 제공할 수 있고 인터넷 도
우미의 참여가 가능한 교재 및 내용으로 구성되어 계속적인 정보의 업그레이
드 및 정보 교환의 장이 될 수 있다.
이러한 전자교과서의 장점을 살려 소프트웨어와 정보기술 발전의 영향을 많

이 받는 컴퓨터소양 교육을 위하여 웹 코스웨어의 구현이 요구된다.

컴컴컴퓨퓨퓨터터터 교교교과과과와와와 타타타 교교교과과과의의의 정정정보보보통통통신신신기기기술술술 활활활용용용간간간의의의 연연연계계계성성성 부부부족족족
교육과정에서는 각 교과에서 정보통신기술을 활용하도록 강조하고 있다.하

지만 타 교과에서 정보통신기술 이용과 컴퓨터 교과에서의 교육내용이 상호간
의 연계성이 부족하여 많은 효과를 거두지 못하고 있다.
반면 앞서 분석해 본 미국의 중・고등학교들은 교육과정 편성에서부터 타

교과와의 연계성이 고려되어져있음을 볼 수 있었다.
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수수수준준준별별별 교교교육육육을을을 표표표방방방했했했지지지만만만 여여여전전전히히히 획획획일일일적적적인인인 교교교육육육과과과정정정 고고고수수수
제7차 교육과정에서 수준별 교육을 강조하고 있지만 수준별 교육을 실시하

기 위한 교재나 지도안의 제공은 여전히 미비한 수준이다.컴퓨터 과목은 다
른 과목과 달리 학생들의 개인차가 매우 크기에 반드시 수준별 교육이 요구됨
에도 교육과정에서는 이를 위한 지원은 아직도 부족하다.이에 교육과정과 교
재 개발에서 수준별 교육을 실시할 수 있도록 수정・보완된 교육과정과 교재
개발이 필요하다.
따라서 본 연구에서는 컴퓨터과학에 비하여 특히 학생개인별 차이가 큰 컴

퓨터소양 교육을 위한 웹 코스웨어의 설계 시 학생들의 수준별로 각기 다른
교육과정을 학습할 수 있도록 구성할 것을 제안한다.

운운운영영영형형형태태태의의의 다다다양양양화화화 부부부족족족
컴퓨터 교육 환경은 학교나 지역의 여러 실정에 따라 많은 차이를 보임에도

교육과정이나 교육정보화 지침서는 획일적인 운영형태를 제시하고 있다.이에
정부 차원에서 다양한 컴퓨터 교육의 운영형태 지침서를 제작하여 일선학교에
서 각 학교 상황에 맞는 최적의 운영형태를 선택 운영할 수 있도록 해야 한
다.

컴컴컴퓨퓨퓨터터터 관관관련련련 교교교과과과의의의 선선선택택택 운운운영영영으으으로로로 인인인한한한 컴컴컴퓨퓨퓨터터터 교교교과과과의의의 경경경시시시 풍풍풍조조조와와와 불불불평평평
등등등 및및및 수수수업업업 시시시수수수의의의 부부부족족족
컴퓨터 교육은 정보화 사회를 살아가기 위해 모든 국민이 받아야할 의무와

권리가 있는 교육임에도 불구하고 교육과정에서는 여전히 선택과목으로 위치
하고 있다.이 같은 컴퓨터 관련 교과의 선택 운영으로 인해 필수 과목과 비
교하여 중학교 ‘컴퓨터’과목과 고등학교 ‘정보 사회와 컴퓨터’과목이 경시되
는 문제가 발생하고 학생들이 컴퓨터 교과를 선택하여 배우고 싶어도 학교가
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컴퓨터 관련 과목을 선택하지 않으면 배우지 못하는 교육의 불평등을 야기한
다.
또한 컴퓨터 관련 교과를 선택하지 않는 학교의 학생에게는 절대적으로 컴

퓨터 관련 교육의 수업 시수가 부족하게 된다.선택과목으로 컴퓨터를 배우고
있는 학교도 대부분 1학년에 국한되어 있어서 고등학교 전체 시수 3,627시간
중 68시간으로 1.8%에 불과하다.본 연구의 ‘외국 중등학교 컴퓨터 교육과정
분석’에서도 그들은 정보컴퓨터교과를 대부분 필수과목으로 설정하고 재량 시
간이나 특별활동 시간에 정보화 교육이 이루어질 경우 우리의 두 배 이상의
수업 시간이 편제되어있음을 볼 수 있었다.
이에 중・고등학교 컴퓨터 관련 교과의 수업시수를 늘려야하며,또한 필수

과목화 할 것이 요구된다.정보 사회에서 국가 경쟁력의 확보와 개인의 사회
적응을 위하여 컴퓨터 교과가 필수 과목으로 지정되는 것은 당연한 것이다.
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ⅣⅣⅣ...고고고등등등학학학교교교 컴컴컴퓨퓨퓨터터터 교교교육육육과과과정정정 설설설계계계

111...교교교육육육목목목표표표

고등학교 컴퓨터 교육의 기본적인 목표를 다음과 같이 제시하고 이 목표에
따라 컴퓨터 교육의 내용을 구성한다.

․ 데이터의 저장 및 효율적인 공유방법 등의 조작 원리를 이해함으로써 컴퓨
터를 체계적으로 인식하고 자료들 간의 관계구조를 파악하여 종합적 정보처리
능력을 기른다.
․ 문제를 분석하여 문제해결에 가장 효율적인 과정의 알고리즘으로 표현하고
프로그래밍 하는 과정을 통해 문제해결력과 논리적 사고력,창의력을 기른다.
․ 현대사회의 정보기술을 이해하고 활용하며 올바른 윤리의식을 함양하여 지
식정보화 사회에 대응할 수 있는 태도와 능력을 기른다.
․ 급변하는 정보・지식기반사회에서 가치 있는 정보를 창출한다.또,그것을
이용하여 사회인,생활인에게 요구되는 근본적인 기능을 함양한다.

컴퓨터 교육의 교육목표와 컴퓨터 교육영역 및 앞서 [그림 4]와 <표 4>에
서 보였던 Bloom의 교육목표분류와의 관계는 다음의 [그림 5]와 같다.
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[그림 5]컴퓨터 교육의 교육목표와 교육영역 및 Bloom의 교육목표분류와의
관계

평가력 ○ ○
종합력 ○ ○ ○
분석력 ○ ○ ○
적용력 ○ ○ ○
이해력 ○ ○
지식 ○ ○
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222...영영영역역역 및및및 교교교육육육내내내용용용 선선선정정정의의의 기기기준준준

본 연구의 컴퓨터 교육영역은 크게 컴퓨터과학과 컴퓨터소양 두 개의 부분
으로 구성되어있다.이중 컴퓨터과학은 컴퓨터과학의 구조와 범위를 보여주는
‘컴퓨터과학 총론’책의 구성을 기초로 ACM에서 제시한 교육내용을 최대한
포함할 수 있도록 하였다.ACM보고서와 외국의 교육과정에서 강조되고 있는
영역일 뿐 아니라 최근 정보화 사회의 역기능들로 그 중요성이 커지고 있어
컴퓨터과학 부분을 이루고 있는 5개영역 중 하나로 설계한 정보윤리영역은
1991년 ACM 고등학교 컴퓨터과학 교육영역 보고서의 분류에 따라 컴퓨터과
학의 범주에 포함하였다.
본 연구의 교육과정은 알고리즘과 프로그래밍을 중심교육영역으로 하고 프

로그래밍과 컴퓨터소양학습과정에서 학생들이 스스로 이해할 수 있도록 프로
젝트를 경험하게 구성되어있다는 특징이 있다.또한 고등학교 3학년 교육과정
은 컴퓨터에 관해 심도 있는 학습을 원하는 학생들이 선택하는 과정으로 이러
한 교육내용선정에 기준이 된 것들은 다음과 같다.
알고리즘은 문제를 체계적이고 과학적으로 인식하는데 반드시 필요한 영역

으로 컴퓨터과학 총론에서는 지금의 컴퓨터과학은 알고리즘과학이라고 할 수
있다고 하였으며 ACM에서도 알고리즘은 가장 중점적으로 다루고 있는 교육
영역으로 프로그래밍과 함께 반드시 경험해야 한다고 하였다.
미국을 중심으로 한 외국 컴퓨터 교육과정은 <표 12>과 같이 프로그래밍이

주를 이루고 있으며 공동 또는 개인프로젝트를 과제로 제시한다.또,컴퓨터에
관한 심도 있는 학습을 원하는 학생들을 위한 ACM의 선택교육과정인 4단계
교육과정과 같이 현재 미국의 학교들도 AP과정을 선택할 수 있도록 하고 있
다.우리나라도 올해 여름방학부터 AP제도의 시범운영에 들어갔으며 2007년
이후에는 본격적으로 실시될 예정이다.
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또한 컴퓨터기술과 문화의 변화에 따른 새로운 개념이나 응용 등을 교육과
정에 포함시켰는데 특히 컴퓨터의 가능성과 사회와 정보윤리 및 컴퓨터소양영
역이 이에 해당된다.
위와 같이 본 연구의 교육과정 설계에 주요한 참고 또는 기준이 된 것은

ACM의 컴퓨터과학 교육과정 연구결과,‘컴퓨터과학 총론’의 구성,미국을 중
심으로 한 외국의 교육과정,컴퓨터 기술과 문화의 변화,정보윤리의식 함양의
필요성 등의 몇 가지로 요약해 볼 수 있다.
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333...교교교육육육내내내용용용 및및및 시시시수수수

111)))학학학년년년별별별 중중중점점점주주주제제제 및및및 교교교육육육내내내용용용

학년별 교육내용은 각 학년의 필수교육과정이자 핵심교육내용인 ‘중점주제’
와 교육 내용들의 개요인 ‘교육내용’을 제시한다.

<표 13>학년별 중점주제 및 교육내용

학년 중점주제 교육내용

고1

실세계에서의 

문제를 해결

하기 위해 알

고 리 즘 으 로 

정의한고 표

현한다.

 ․ 이산수학에서의 자료표현 방법

 ․ 실세계 예제들의 단계적 문제해결을 위한 알고리즘적 

표현과 알고리즘의 구조

 ․ 운영체제, 네트워크, 데이터 구조, 프로그래밍, 소프트

웨어공학, 인공지능의 정의・목적・특징 등의 기본개념

 ․ 정보기술의 변화 흐름과 이 변화가 사회에 끼친 영향

 ․ 타 과목의 학습과 조사를 도는 소프트웨어의 활용방법

과 문제해결을 위한 적절한 도구의 선택

 ․ 효과적인 인터넷 활용 방법

고2

다양한 문제

해결 알고리

즘을 디자인

하고 프로그

래밍 한다.

 ․ 컴퓨터기억장치와 입출력장치들의 제어 및 동작 원리

 ․ 운영체제의 구성과 처리방식

 ․ 프로토콜의 개념과 네트워크의 구조

 ․ 알고리즘의 개발과 분석

 ․ 문제해결을 위한 전략 구성과 해결과정에서 알고리즘의 

역할

 ․ 프로그램의 구조 이해 및 프로그램 언어를 통한 구현

 ․ 소프트웨어위기의 해결책과 소프트웨어 생명주기에서의 

개발단계

 ․ 파일구조의 기본 개념



- 59 -

 ․ 하드웨어의 한계

 ․ 컴퓨터관련 직종에 관한 정보와 직업과 컴퓨터교과에서 

학습한 내용과의 연관성

 ․ 보안・사생활・자유・윤리학의 관계

 ․ 멀티미디어의 개념

고3

컴퓨터에 관

해 심도 있는 

학습을 원하

는 학생들이 

선택할 수 있

는 교육과정

으로 컴퓨터

과학의 심화

학습이 이뤄

지며 학기마

다 개인 또는 

공동으로 프

로젝트를 한

다.

 ․ 중앙처리장치의 구조와 주소지정방식

 ․ 운영체제의 관리기능과 중앙처리장치 스케줄링의 접근

방법

 ․ 네트워크의 안전한 사용을 위한 방법 및 기술

 ․ 소프트웨어개발 방법론의 분류에 따른 특성

 ․  데이터와 데이터베이스, 파일시스템과 데이터베이스관

리시스템의 비교

 ․ 전문가시스템, 신경망, 영상과 음성, 로봇공학 등 최신

기술의 개념

 ․ 공동 프로젝트를 위한 효율적인 토론 및 작업방법

 ․ 1학기(개인작업): 웹 페이지 제작 또는 무비제작 중 선

택

 ․ 2학기(공동작업): 로봇시스템들 비롯한 다양한 주제들 

중에 학생들이 선택하여 설계 및 구현한다.
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222)))컴컴컴퓨퓨퓨터터터 교교교육육육 영영영역역역별별별 교교교육육육내내내용용용 및및및 시시시수수수

컴퓨터 교육영역별 교육내용은 컴퓨터 교육영역 각각에 해당하는 교육내용
을 기본이 되는 ‘내용요소’와 이 ‘내용요소’에 포함되는 핵심적인 ‘주제’를 설정
하여 구성한다.‘주제’와 ‘내용요소’는 시대와 기술의 변화 및 사회적 요구에
따라 지속적으로 변화하는 속성을 갖는다.‘주제’,‘내용요소’와 함께 제시되어
있는 ‘학년’은 해당 내용의 교육 대상이 되는 학년이고 ‘시수’는 해당 교육내용
의 연간 최소 수업 시간 수로 7차 교육과정에 따라 34주를 기준으로 하며 1시
간 수업은 50분으로 한다.각 학년은 주당 1시간 수업을 기준으로 설계하였는
데 이는 선택심화학습을 하는 고등학교 3학년과정에는 부족한 시간이며 본 연
구에서 시간의 계산은 학교에서 학생들에게 가르치기 위한 자세한 시간의 계
산이 아닌 중요도에 해당된다.아래의 [그림 6]은 본 연구에서 설계한 고등학
교 컴퓨터 교육과정의 영역별 수업시수의 비율로 [그림 3]의 현재 고등학교
컴퓨터교과서의 영역별 구성비율의 평균과 비교해 볼 수 있다.

[그림 6]제안 고등학교 컴퓨터 교육과정의 영역별 수업시수 비율

소프트웨어,57.8%
컴퓨터구성,
11.8%

컴퓨터소양,9.8%
사회와 정보윤리,4.9%

컴퓨터의 가능성,9.0%
데이터구성,6.9%

프로그래밍,66.1%

소프트웨어공학,13.6%
운영체제와 네트워크,20.3%

소프트웨어세부영역별 수업시수 비율

컴퓨터 교육영역별 수업시수 비율
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<표 1>에서 제안한 컴퓨터 교육 6개영역들이 각각 하나의 표를 이루고 있
으며 <표 14>의 ‘컴퓨터구조’영역 부터 <표 18>의 ‘사회와 정보윤리’영역까지
의 5개표는 컴퓨터과학 교육과정에 <표 19>의 ‘컴퓨터소양’영역은 컴퓨터소양
교육과정으로 구분된다.

<표 14>‘컴퓨터구조’영역 교육내용

세부

영역
학년 주제 내용요소 시수

데이

터의 

저장 

및 

조작

※중

학교

영역

컴퓨터구성 컴퓨터 조직과 주요 구성요소 -

1

논리회로
이진수, 집합, 함수, 게이트 , 회로, 불대수, 

조합 논리회로, 순차논리 회로
5

자료의 표현
진법, 보수, 자료표현의 단위, 수치적 자료

의 표현, 비 수치적 자료의 표현

2

기억장치
기억장치의 분류, 주기억장치, 보조기억 장

치
5

입출력과 

데이터 통신

입출력 장치의 종류, 채널, D.M.A, 입출력

시스템의 제어방식

3
명령어와 

주소지정

중앙처리장치의 구조, 명령의 구성, 명령형

식, 주소지정 방식, 자료주소의 표현, 명령

어의 수행과 제어

2

컴퓨터구조영역 총 교육시수 12
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<표 15>‘소프트웨어’영역 교육내용

세부

영역
학년 주제 내용요소 시수

운

영

체

제

와 

네

트

워

크

운

영

체

제

1 운영체제 개요

운영체제의 역할(메모리관리, 프로세스관리, 

CPU관리, 일괄처리, 시분할, 기타 운영체제

요소), 운영체제의 종류

2

2 운영체제 구조 운영체제의 구성과 처리방식 1

3

운영체제의 

관리기능

․기억장치관리: 메모리경영, 가상메모리, 

파일시스템, 보조기억장치경영

․프로세스관리: 정의, 상태, 제어블록, 교

착상태, 프로세스 스케줄링

․주변장치 및 파일관리

․병행프로세스관리: 한 프로세스안의 병행

처리, 멀티프로세싱, 동기화와 임계구역

4

중앙처리장치 

스케줄링

FCFS, SJF, 라운드로빈 스케줄링, 단일 프

로세서 스케줄링, 다중 프로세서와 실시간 

스케줄링

네

트

워

크

1
네트워크의 

개념

네트워크 유형, 토플로지, 네트워크 주소, 

통신 시스템 구성요소, 패킷스위칭, 네트워

크의 위상, 클라이언트와 서버 

1

2 프로토콜 프로토콜의 개념, 프로토콜의 계층 2

3 네트워크 구조 OSI, TCP/IP 2

프

로

그

래

밍

알

고

리

즘

※중

학교

영역

알고리즘의 

개념
알고리즘의 정의 및 특성 -

1

알고리즘의 

표현
프리미티브, 의사코드

7
알고리즘의 

구조
반복구조, 순환구조, 재귀구조, 검색, 정렬
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세부

영역
학년 주제 내용요소 시수

프

로

그

래

밍

1,2
문제해결과 

알고리즘 설계

실세계에서의 문제해결방법을 위한 알고리

즘적 과정, 알고리즘 개발
고1:

4

고2:

4
2

알고리즘의 

분석
효율성, 정확성

프

로

그

래

밍

언

어

1
프로그래밍 

입문

프로그래밍의 개념, 프로그래밍 언어의 발

전, 언어의 유형, 번역과정(컴파일러와 인터

프린터)

2

1,

2,

3

프로그래밍 

언어

․구조적 프로그래밍: 함수, 변수, 입출력

문, 데이터 타입, 프로시저, 매개변수, 프로

그램의 구조

․객체지향 프로그래밍: 객체지향의 개념, 객

체지향 디자인, 프로그래밍 언어를 통한 구현

․공동작업 프로젝트(3학년 2학기)

고1:

2

고2:

10

고3:

10
2,3

알고리즘과 

해결프로그래밍

문제해결 전략, 문제해결 과정에서 알고리즘

의 역할, 알고리즘의 구현, 디버깅, 실행방법

소프

트웨

어공

학

1
소프트웨어공학

의 개요
소프트웨어공학의 정의, 목적, 특징, 분류 2

2

소프트웨어 

위기

소프트웨어 

개발 생명주기

소프트웨어위기의 정의, 배경, 내용, 원인, 

해결책, 소프트웨어 생명주기의 정의
4

3
소프트웨어 

개발 생명주기
소프트웨어 생명주기의 개발단계, 모듈화 2

소프트웨어영역 총 교육시수 59
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<표 16>‘데이터 구성’영역 교육내용

<표 17>‘컴퓨터의 가능성’영역 교육내용

세부

영역
학년 주제 내용요소 시수

데이터 

구조
1 데이터 구조 배열, 리스트, 스택, 큐, 트리와 그래프 2

파일 2 파일 구조

파일의 개념, 파일의 타입, 파일연산, 파일

접근, 파일보호, 순차파일, 텍스트 파일과 2

진파일, 인덱싱, 해싱

3

데이터 

베이스
3

데이터베이스 

개요

데이터와 데이터베이스, 데이터베이스의 장

단점, 데이터베이스 언어, 모델, 파일시스템

과 데이터베이스관리 시스템의 비교

2

데이터 구성영역 총 교육시수 7

세부

영역
학년 주제 내용요소 시수

인공

지능

1
인공지능의 

개념

기계에 대한 사고, 튜링 테스트, 인공지능

의 분야, 지능과 컴퓨터, 기계와 인간의 차

이점

1

3

전문가 시스템
지식기반 시스템, 전문가 시스템, 규칙기반 

시스템, 추론엔진의 개념

6

신경망
생물학적 신경망・인공 신경망・유전자 알

고리즘의 개념

영상과 음성

․영상의 이해: 영상이해의 단계, 문자인식 

방법의 이해

․자연어 처리: 음성합성・음성인식・자연

어의 이해

로봇공학
감각-계획-행동의 범례, 포섭구조, 물리적 

요소

계산

이론

2
하드웨어의 

한계

산술적 한계, 통신상의 한계, 계산 가능한 

함수, 계산 불가능한 함수
1

3
소프트웨어의 

한계

문제의 복잡도, 소프트웨어 질 향상을 위한 

소프트웨어 오류 접근법
1

컴퓨터의 가능성영역 총 교육시수 9
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<표 18>‘사회와 정보윤리’영역 교육내용

세부

영역
학년 주제 내용요소 시수

현대

사회

와 

정보

기술

1
정보기술의 

흐름

최신기술과 이론, 정보사회에서 정보의 가

치, 과거・현재・미래정보기술의 변화 흐름

과 이 변화가 사회에 끼친 영향

1

2 컴퓨터와 직업
컴퓨터관련 직종에 관한 정보, 직업과 컴퓨

터교과에서 학습한 내용과의 연관성
1

정보

윤리

1
정보화 사회의 

역기능

해킹을 비롯한 컴퓨터 범죄, 컴퓨터 바이러

스, 온라인 도박

2

1 정보보호

보안과 인터넷 정보의 신뢰성, 지적 재산

권, 공개 소프트웨어의 장단점, 쿠키, 암호

화

2
정보사회와 

윤리

보안・사생활・자유・윤리학의 균형, 로봇

공학과 인간애, 사생활 침해
1

사회와 정보윤리영역 총 교육시수 5
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<표 19>‘컴퓨터소양’영역 교육내용

세부

영역
학년 주제 내용요소 시수

오피

스 

활용

1 오피스 활용

타 과목의 학습과 조사를 도는 소프트웨어

의 활용(컴퓨터를 이용한 수학 그래프 작

성, 이미지 소프트웨어의 활용), 문제해결을 

위한 적절한 도구의 선택

1

멀티

미디

어와 

인터

넷 

활용

1 인터넷 활용
네비게이션, 검색엔진의 비교・전략・평

가・해석, 커뮤니케이션 전략
2

2
멀티미디어의 

개념

이미지의 저장, 압축, 암호화, 뉴미디어, 스

토리보드, 사이트 맵
2

3-A

(선택)

웹 페이지 제작

프로젝트

html, 스크립트 언어 및 웹 개발 소프트웨

어를 사용한 웹 사이트제작
5

3-B

(선택)

무비 제작

프로젝트

애니메이션, 액션스크립트, 동영상 제작 및 

편집

컴퓨터소양영역 총 교육시수 10
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ⅤⅤⅤ...결결결론론론

111...요요요약약약 및및및 기기기대대대효효효과과과

본 연구는 현재 고등학교에서 실시되고 있는 컴퓨터를 도구로서 활용하는
방법을 가르치는 소양위주의 컴퓨터 교육에서 탈피하여 논리력신장과 문제해
결력 배양을 위한 기초과학으로서의 컴퓨터 교육과정을 설계하는 것을 목표로
한다.
이를 위해 컴퓨터교육을 컴퓨터과학 교육과 컴퓨터소양 교육을 포함하는 개

념으로서 명확히 정의 내리고 컴퓨터구조,소프트웨어,데이터구성,컴퓨터의
가능성,사회와 정보윤리,컴퓨터소양의 6개영역으로 구성하였다.또,컴퓨터
교육의 각 영역이 현재의 고등학교 ‘정보사회와 컴퓨터’교과서에서 차지하는
비율을 비교분석하여 컴퓨터소양 교육에 편중된 교육이 이루어지고 있음을 확
인하였다.이와 같은 컴퓨터과학 교육의 부족현상으로 인하여 발생하는 문제
점들을 해결해주는 컴퓨터과학 교육의 역할인 지식을 전이・확장 시키고 고등
인지능력을 배양하며 사회에 필요한 수준의 인력을 배양하는 효과 등을 통해
컴퓨터과학 교육의 당위성 및 필요성을 제기하였다.
컴퓨터과학 교육의 부족현상과 정보윤리 교육의 부족,교육과정의 계열성

부족과 중복성,타 교과와의 연계성 부족 등 우리나라 현행 7차 교육과정에서
나타나는 컴퓨터 교육과정 및 내용의 문제점들을 지적하고 컴퓨터과학 교육의
강화를 비롯하여 교육과정의 개선을 통한 구체적 해결방안을 제시하였다.또
한 우리나라 컴퓨터 교육과정 설계의 기초가 된 ACM의 2003년 K-12컴퓨터
과학 교육과정은 분석결과 알고리즘에 중점을 둔 컴퓨터과학 교육,학생의 선
택에 의한 단계별 심화교육과정,비중 있는 정보윤리교육 등과 같은 특징이
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있었고 미국을 중심으로 한 외국의 컴퓨터 교육과정은 분석결과 프로그래밍언
어 중심의 컴퓨터과학 교육,과제중심의 컴퓨터소양 교육,타 과목과 연계된
편성 등과 같은 특징이 있음을 알 수 있었다.
위와 같은 우리나라와 외국의 교육과정 및 ACM보고서의 분석결과를 토대

로 고등학교 컴퓨터 교육목표와 학년별 중점주제 및 개략적인 교육내용,본
연구에서 제안한 컴퓨터 교육의 영역에 따른 영역별 교육내용,교육대상 학년
및 시수를 제시하였다.제안한 교육과정은 학생의 선택에 의한 심화학습이 가
능하며 알고리즘과 프로그래밍교육에 비중을 둔 컴퓨터과학 중심의 교육과정
으로 논리적 사고력,창의력,문제해결력,종합적 정보처리능력과 현대 지식정
보화 사회에 대응할 수 있는 능력을 기를 수 있도록 설계하였다.

본 연구가 지나친 컴퓨터소양위주의 현행 컴퓨터 교육의 문제점을 인식하고
종합적 정보처리능력,논리적 사고력과 문제해결력,가치 있는 정보창출 및 지
식정보화 사회에 대응할 수 있는 태도와 능력을 기를 수 있게 하는 과학으로
서의 컴퓨터 교육으로 전환될 수 있도록 교육방향을 제시하는 데 도움이 될
수 있기를 기대한다.
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222...한한한계계계 및및및 향향향후후후 연연연구구구 과과과제제제

본 연구는 컴퓨터과학의 필요성을 인식하고 그에 따른 교육과정을 제안한
것으로 본래 교육과정이라 함은 교과목표,내용,편재방식,교수-학습 지도방
법,지도상의 유의점,평가방법 등을 모두 포함하나 본 연구에서는 교육내용을
중심으로 구성하였다.
또한 다른 교과와 본 연구의 컴퓨터과학 교육과정과의 유기적인 상호관계에

대한 연구가 이뤄져야 할 것이며 교육영역 및 내용이 적정한가에 대한 타당성
검증이 필요하다.
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DesigningComputerCurriculums
toConverttheliteracyofcomputereducationto
ComputerScienceEducationforHighSchool

Kwon,YuMi
MajorinComputerScienceEducation
GraduateSchoolofEducation
SungshinWomen'sUniversity

Thepurposeofthisthesisistodesignacomputereducationcurriculum
thatimprovescapabilityonlogicalthinkingandproblem solving inorder
toovercomethelimitationofcurrentcomputereducationthatfocusesonly
onhow tousecomputer.

Inthisthesis,wefirstgivethecleardefinitionoftheoryofcomputer
educationanditsrangeisnecessary.Thenwecompareandanalysisabout
aratioofeachcomputereducationfieldssuchasComputerArchitecture,
Software,Data Organization,Socialand Information Ethical,Computer
Possibility,Computer Literacy in high schooltext books.From the



comparisonandanalysis,weconcludethecurrentcomputereducationis
biasedonliteracyeducation.Thisbringsthatthenecessityofcomputer
educationastheroleofscientificeducationthatsolvestheproblemsfrom
literacyeducation.

Wepointoutproblemsandpresentsolutionsofthecurrent7theducation
curriculum.Wesuggestareasforhighschoolcomputereducation.Forecah
area,wealsoproposeitssubject,aim,contents,numberiflearninghours,
andlearninggradebasedon8internationalcomputercurriculumsincluding
theK-12computersciencecurriculumspresentedbyACM.
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