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ABSTRACT

Suggesting a New Curriculum Model for K-12 Computer Science Education

Ko Dea-Sung

Advisor : Prof. Lee Jeong-A Ph.D.

Major in Information and Computer Science Education

Graduate School of Education, Chosun University

In thefutureknowledge-based information society,computerswillbecome

basicwheeltoretrieveknowledgeandapropercomputereducationwhichcan

enhance a logicalthinking becomes really important for K-12 education.

However,currentcomputereducation included in the seventh Korean K-12

curriculum stillemphasizescomputerasatoolandsimplydealswithhow to

usesoftwarepackageprogramsand/oracomputerforgettingoutinformation.

A betterK-12computereducationisneededtocultivatestudents’talentswho

couldunderstandsimpleoperatingfunctionofcomputerprogramsaswellas

advancedconceptsofcomputing. WefirstreviewedcurrentK-12computer

education in Koreaand othercountriesand presenta new K-12computer

curriculum byinvestigating"A ModelCurriculum forK-12ComputerScience"

ofACM intheU.S.A.Thenew curriculum coversmanyareasofcomputer

sciencesuchassoftware,hardwaredesign,andcomputerapplicationssuchas

computer graphics, artificial intelligence, computer security and database.

Coursesaredevelopedtoincludebasic,intermediateandadvancedmaterialsof

computerscienceforK-12students. Thenew curriculum alsocoverscomputer

ethicstopreventapotentialproblem ofinformationsocietysuchashackingand

violationofintellectualproperty.

Thisnew curriculum willhelp increasestudents’creativity and ability of

problem solvingtocopewiththerapidchangesofinformationsociety.
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I. 서론

  A. 연 의 배경

우리는 정보 통신 기술이 격히 변화하는 지식정보화 사회를 맞이하게 되었다.

앞으로 첨단 정보와 지식을 가 소유하고,어떻게 활용하느냐에 따라,개인은 물

론이고 집단간,그리고 국가간의 경쟁력이 좌우되는 사회가 도래하고 있다.지식정

보화 사회에 능동 으로 응하기 해서는 신속한 정보의 수집과 체계 리

활용 능력을 함양하는 것이 매우 요하다.

지식정보화 사회에서 기술 발달의 특징은 크게 이동성,편이성, 고속성,미디어

기술의 통합의 네가지 측면에서 살펴 볼 수 있다.

첫째의 특성은 이동성이다.이는 시간과 장소의 제약에서 벗어나 기동성 있게 업

무를 수행할 수 있음을 의미한다.

둘째는 편이성이다.이는 기술을 사용함에 소 트웨어 하드웨어에 한 문

지식이 없어도 쉽게 사용할 수 있도록 사용자의 편의를 극 화시킨 인터페이스 기

술을 말한다.

셋째는 빠른 속도이다.이는 량의 정보를 빠른 시간에 처리할 수 있음을 의미

하는데 멀티미디어 시 의 도래로 이의 요성은 더욱 강조되고 있다.

넷째는 미디어 기술의 통합 멀티미디어의 등장이다.독립 으로 활용되던 각

각의 미디어들이 컴퓨터를 심으로 한 새로운 기술로 통합되어 그 활용 가능성이

날로 높아지고 있다.

이런 기술의 발달은 교육의 변화를 요구하고 있다.학교교육은 사회로부터 고립

된 존재가 아니라,사회 각부문과 유기 으로 연계된 체 사회체제의 여러 하 체

제 하나이기 때문이다.따라서 학교교육은 모든 국민들이 정보화 사회에 능동

으로 처할 수 있도록 지원할 수 있어야 하며,개개인이 자신의 창의와 능력을 최

한 계발할 수 있도록 해주어야 한다.

  B. 연 의 필요성

21세기 지식정보화 사회에서 컴퓨터교육은 이제 선택이 아닌 필수가 되었으며

그 요성을 따로 언 할 필요가 없을 정도에 이르 다.외국에서는 컴퓨터교육이

단순한 소양 는 활용이 아닌 정보과학교육으로 한층 강화되어 사회 구성원들이

미래 정보화 사회에서 추 역할을 담당하도록 계획,운 되고 있는 추세이다.
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반면 우리나라의 컴퓨터교육은 도구 의 단순한 기능 기술 습득의 소양교

육과 특정 응용 소 트웨어 활용에 을 두고 진행되고 있으며 컴퓨터과학의 기

본원리 교육은 소홀히 다 지고 있는 실정이다.따라서 컴퓨터교육은 더 이상 소양

교육에 머물러 있어서는 안되며,컴퓨터과학의 원리를 가르쳐 논리교육,창의력 계

발 등 정보화 시 의 진정한 사회인으로의 양성을 목 으로 해야 한다.컴퓨터과학

은 이해의 수 을 높여야 할 필요성을 지니고 있는 학문 ․ 문 분야이

기에 새로운 교육 과정이 필요한 때이다[4].

그러므로 컴퓨터교육은 일부 역에 편 되지 않도록 컴퓨터소양교육,컴퓨터활

용교육과 컴퓨터과학교육 등 역을 포 하고 학교 별 목표․주제가 서로 연계

되는 새로운 컴퓨터과학 교육과정을 제안하고자 한다.

  C. 연 의 범위 및 내용

본 논문에서는 외국의 ․ 등과정에서 컴퓨터 교육과정 개발에 련된 기존

연구 내용을 고찰하고,이를 기반으로 ․ 등과정에서 컴퓨터과학 교육과정 모형

을 제안하고자 한다.이 새로운 교육과정의 특징은 컴퓨터교육을 도구 이 아

닌,컴퓨터과학의 에서 소양,활용,과학교육을 포 하도록 구성되어 있다.다

만,본 연구에선 컴퓨터과학의 세부 인 교육과정은 -과목별 내용구성,총 목표,

세부내용,수업시수,수업방법 등 -연구범 에서 제외시켰다.즉,컴퓨터과학의

역을 선별하고,선별된 역에 부합한 목표 역을 제시하 으며 그 하부에 ․

등과정상 필요한 과목별 역을 서로 연계하여 컴퓨터과학 교육과정의 체 인

흐름을 모형으로 제안했다.Ⅱ장에서는 이론 배경으로 행 컴퓨터교육을 분석하

고,컴퓨터과학에 한 소개 외국의 컴퓨터과학 교육과정을 고찰하 으며,Ⅲ장

에서는 행 컴퓨터 교육과정의 문제 을 살펴보고,ACM의 K-12컴퓨터과학 교

육과정 고찰을 통해 컴퓨터과학의 역을 컴퓨터소양,컴퓨터활용,컴퓨터과학으로

분류하고,일부 역에 편 되지 않도록 학교 별 목표․주제가 연계되는 ․ 등

과정에서 컴퓨터과학 교육과정의 새로운 모형을 제안한다.
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II. 이론적 배경

  A. 컴퓨터 육의 성격과 개념

사회를 정보화 사회 는 지식기반 정보화 사회라고 하며 정보의 요성을

구나 인정하고 있다.이 정보화 사회의 핵심 인 도구가 컴퓨터이며 교육에 있어

서도 컴퓨터 교육의 요성이 더욱 증 되고 있다.먼 컴퓨터 교육의 성격을 고

찰해 보자[3].

보통 컴퓨터 교육이라고 하면 “컴퓨터를 이용한 교육(Educationwithcomputer)”

과 “컴퓨터에 한 교육(Educationaboutcomputer)”으로 구분할 수 있다.

컴퓨터를 이용한 교육이란 컴퓨터 교육의 요한 한 측면으로 컴퓨터의 도구

인 기능,즉 정보화 사회에서 쏟아지는 정보를 빠르게 유통시키며 무질서한 데이터

속에서 의미있는 정보를 정제해 내는 컴퓨터의 도구 인 기능을 강조하는 교육 형

태이다.이 측면에 의하여 행하여지는 교육으로는 컴퓨터보조학습(CAI:Computer

AssistedInstruction),컴퓨터 리학습(CMI:ComputerManaged Instruction),멀티

미디어 코스웨어와 웹기반 교육(WBI:WebBasedInstruction)등이 있다.그리고 그

하부에 워드 로세서나 스 드시트,컴퓨터통신,인터넷 등의 응용 소 트웨어의

사용법에 한 교육이 상이다.이 경우 컴퓨터 교육은 과목에 걸쳐 도구 인

요소로 작용하고 모든 교과의 선생님들이 컴퓨터 교사가 되며 컴퓨터 교사의 경우

에는 실제 어 리 이션의 사용법에 한 지도 부분을 담당하게 된다. 재 우리나

라의 컴퓨터 교과에서 일반 으로 다루어지고 있는 이 이 부분이라 할 수 있

으나 문제 으로는 등학교 컴퓨터 교육으로부터 고등학교 컴퓨터교육까지 지속

으로 동일한 로그램들의 사용법이 반복 학습으로 이루어지고 있다는 실정이다.

그리고 컴퓨터 자체에 한 교육으로 컴퓨터 자체에 한 이해가 교육의 목표가

되는 유형이다.컴퓨터의 구조와 작동원리를 이해하고 하드웨어와 소 트웨어의 의

미와 차이를 분석하고 소 트웨어를 직 작성하는 능력까지 배양하는 것을 목표

로 하는 교육이다.이 측면에서의 컴퓨터 교육은 컴퓨터 하드웨어의 조립과 분해,

로그래 언어,데이터 구조론,알고리즘과 같은 과목들이 교육의 상이 된다.

이 에서 교육이 이루어지려면 컴퓨터를 공한 교사의 지도가 필수 이나 아

직 많은 수의 고등학교에서는 컴퓨터 공교사가 컴퓨터를 가르치기보다는 부 공

연수 교사들이 가르치고 있는 실이다.교과서 역시 로그래 에 한 개 인

설명만이 있을 뿐이고 실제로 수업이 진행되지 않는 경우도 많다.이와같은 두 가

지 컴퓨터 교육에 한 은 서로 독립 으로 보여지나 사실 내용상으로 보면
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아주 하고 한 연속 으로 행해져야 할 컴퓨터의 교육이라고 할 수 있다.

재 우리나라에서는 등학교에서부터 고등학교에 이르기까지 체계 이고 진 인

심화의 과정으로 컴퓨터 교육이 행하여 져야 함에도 불구하고 계속 인 컴퓨터를

이용한 교육 응용 로그램의 사용법 교육만이 반복 으로 행해지고 있어서 교

육수요자의 불만은 물론 컴퓨터 교육 담당교사들의 연구의욕의 하 원인이 되고

있다.따라서 컴퓨터 교육은 모든 국민이 정보화 사회에 능동 으로 처할 수 있

도록 지원 할 수 있어야 하며, 한 개개인이 자신의 창의력과 능력을 최 한 개발

할 수 있도록 지원해야 한다.이를 해 장기 으로는 교육의 개념,목 ,형태,방

법,과정,교육을 지원하는 모든 활동을 정보화 사회에 맞도록 재검토하고 재구성

할 필요가 있다.

  B. 컴퓨터 육과정의 변천사

우리나라에서 컴퓨터 교육의 필요성은 비교 일 수용되어 1969년 문교부령

제251호로 부분 개정,고시된 고등학교 교육과정에서 ‘산업 일반’과목에 컴퓨터에

한 내용이 일부 포함되었다.

그러나 보통 일반 교육과정에서 컴퓨터 교육이 처음 도입된 것은 제3차 교육과

정에서부터이며,제4차 교육과정에서 고등학교의 산업 기술과 수학에까지 확 되었

고,제5차 교육과정에서는 등학교와 학교에까지 하나의 역으로 설정되었다.

이것은 실업계 고등학교를 심으로 문 정보처리 기능 인력의 양성을 목 으로

시작된 컴퓨터 교육이 일반교육으로 그 개념이 변화된 것을 의미한다.

제6차 교육과정에서부터는 컴퓨터 교육이 일반 보통교육으로 인식되었고,응용

소 트웨어 등을 이용한 일상생활에서 당면하는 문제 해결에 컴퓨터를 주요 도구

로 활용할 수 있는 능력을 기르도록 하 다.그러나 기존의 컴퓨터 인식과 로그

래 을 완 히 부정하는 것이 아니고,응용 소 트웨어의 이용을 통한 문제 해결

능력을 상 으로 더 강조하는 데에 머무른 과도기 성격을 가지고 있다.제6차

교육과정에서는 선택 과목이기는 하지만 학교와 고등학교에 단독 과목으로 설정

되어 본격 인 정보화 시 를 비한 컴퓨터 교육 체제로 발 하 다.

제7차 교육과정에서도 컴퓨터 과목은 학교와 고등학교에서 선택 과목 형태로

편성되어 있으나,교과의 목표를 정보화 사회에 필요한 기본 소양 함양에 두고 내

용에 있어서도 로그래 등의 정보 처리 기술 인 개념에서 탈피하여 컴퓨터를

생활 도구로 활용하기 한 실용 인 내용으로 확 하 으며,모든 교과의 학습 활

동에 정보 기술을 도구로 사용하도록 그 개념이 확 되었으며,흐름을 살펴보면

<표 1>과 같다[3,21].
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발 단계 연 도 특 징 국가정책 / 련법 제정

산교육

두기
1960년 후반 ․ 산교육의 필요성 인식 ․ 자계산기 교육 계획

태동기 1970년
․상업계열 고등학교에서 ‘자계산

일반 ’필수

․교육연구 산망 기본계획

개

확산기
1980년

․제5차 교육과정에서 컴퓨터 교육

과정 도입

․학교 컴퓨터교육지원 /추진계획

정착기 1990년 ․교육정보화의 도약 제6차 교육 과정 ․교육정보화 종합 진 시행계획

발 기 2000년
․ 보통신 술 과 , 7차

  과

․교육정보화 기반완성 : 국민의

정보화 강화

<표 1>우리나라 컴퓨터교육의 동향

1.교육과정별 컴퓨터교육

a.제3차 교육과정

1970년 7월 통령의 지시에 따라 문교부가 ‘자계산기 교육 계획’을 수립하여

발표함으로써 컴퓨터 교육이 본격 으로 시작되었다.1971년 8월 문교부령 제286호

로 공포된 교육과정에서 ‘자계산일반’이 설정되어 상업계 필수과목으로,코볼

로그래 ,포트란 로그래 ,어셈블리 로그래 , 자계산 실무 등 4과목을 선

택 과목으로 지도할 수 있게 되었다.1970년 에는 ‘자계산기 교육 계획’에 의거

하여 상업 고등학교를 심으로 산 기능 인력 양성을 목 으로 한 컴퓨터 교육

이 시작된 시기라고 할 수 있다.

1974년 12월 문교부령 제350호로 개정,고시된 고등학교 교육과정의 기술과목에

서 자계산기 구성과 자계산기의 활용 등의 내용이 부분 반 되어 컴퓨터의 구

성 체계를 이해하고 컴퓨터와 련된 용어와 컴퓨터의 작업과정을 이해하도록 하

으며,컴퓨터의 활용 분야를 알고 그 요성을 인식하도록 하 다.이것은 컴퓨

터 교육이 직업 문 교육이 아니라 일반 보통교육으로 다루어질 수 있는 계기가

되었다는 에서 요한 의미를 가진다.
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b.제4차 교육과정

1980년 는 컴퓨터 교육이 일반 보통교육의 하나로 인식된 시기라고 볼 수 있다.

제4차 교육과정은 1981년 12월에 문교부령 제442호로 고시되었는데, 학교 기술

과목에 정보 사회에서의 컴퓨터 역할에 한 내용이 처음 도입되었다.이때 벌써

정보 사회로의 변화를 인식하고 학교 교육에서부터 이에 비한 교육으로 환

하기 한 비를 하 던 것이다.이는 그 당시 사회 인 분 기를 반 하는 것으

로,정부는 1983년을 ‘정보 산업의 해’로 지정하고 ‘국가 기간 산망 기본방침’을

확정하여 발표함에 따라 문 인력 양성 컴퓨터 교육이 확 될 수 있는 계기가

마련되었다.이러한 분 기 속에서 당시 문교부와 과학기술처는 1983년에 90여개의

상업 고등학교에 각각 30 의 퍼스 컴퓨터를 보 하 다.이어서 1984년도에는

상업계 고등학교에 정보 처리과,공업계 고등학교에는 정보 기술과를 각각 설치,

운 하게 되었다.

일반계 고등학교에서는 산업 기술에 자계산기 단원을 설정하고 자계산기의

개요와 자계산기의 응용을 포함시켜 모든 산업에 컴퓨터가 활용됨을 강조하며,

자신의 임무를 수행하기 하여 컴퓨터에 한 개념을 가져야 한다는 것을 인식시

켰다.그리고 실제 산업과 융 등의 생활과 연계된 컴퓨터가 활용되는 분야를 알

려 주어 컴퓨터가 이미 가까이 있음을 느끼고 그 요성을 알도록 하 다.수학Ⅰ

에서는 순서도와 알고리즘을 포함시켜 논리 인 사고력과 문제 해결 능력을 기르

며,컴퓨터 활용에 한 자신감을 가지고 로그래 에 하여 이해하도록 하 다.

,이 시기에는 일반 보통교육으로서의 컴퓨터 교육의 필요성과 방안에 한 연

구가 수행되기 시작하 다.

c.제5차 교육과정

제5차 교육과정은 1987년 12월 고시되었고 1990년부터 본격 으로 용되었다.

등학교부터 일반계 고등학교까지 컴퓨터가 도입되어 확산되는 계기를 마련하여

주었다.문교부에서 1987년 12월 ‘학교 컴퓨터교육 강화방안’이 발표되었고, 등학

교는 실과에서 4～6학년 학생들이 13시간에 걸쳐 자 익히기와 컴퓨터를 활용하

고 있는 분야 로그래 을 학습하도록 하 다. 학교는 기술․가정 과목에 컴

퓨터에 한 내용이 하나의 역으로 포함되었으며,컴퓨터가 생활에 하게 활

용되는 분야와 컴퓨터의 기본 인 구성, 로그래 에 하여 학습하도록 하 다.

일반계 고등학교에서는 독립 과목인 정보산업이 선택 과목으로 도입되어 정보의

의미와 정보 산업의 개념을 이해하고,컴퓨터의 구성과 원리를 간단히 학습한 후
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로그래 에 많은 비 을 두어서 학습하도록 하 다. ,정보통신의 개념과 통신

매체,정보 통신의 원리 컴퓨터가 다양한 분야에서 활용되고 있는 사례를 학습

하도록 하 다.기술 교과서에서는 산업 사회에서 컴퓨터가 활용되는 사례와 컴퓨

터의 구성과 원리에 하여 학습하도록 하 다[35].

d.제6차 교육과정

1992년 9월 개정,고시된 제6차 교육과정에서는 등학교 5,6학년 ‘실과’에 컴퓨

터 리 쓰기 내용이 포함되어 학교 컴퓨터 교과와 연계되도록 하고,학교

재량 시간에 컴퓨터를 가르칠 수 있게 하 다.

학교에 한 제6차 교육과정은 1995년도부터 용되었다. 학교의 필수 교과

인 기술․산업 교과에 컴퓨터 단원을 포함시켜 컴퓨터에 한 개념을 이해시키고,

기본 인 이론과 활용을 학습하여 컴퓨터 사용이 일반화되는 사회에 응할 수 있

는 교육이 되도록 하 다.그리고 선택 교과에 정보 련 독립과목으로 컴퓨터를

신설하여 본격 인 정보 교육이 가능하게 되었다.컴퓨터교과는 6개 역으로 구성

되어 있으며,컴퓨터를 이해하고 자 과 운 체제를 다루는 방법을 익 서 문서와

자 계산표의 작성을 스스로 할 수 있도록 하고,응용 로그램의 활용에 한 지

식을 갖추도록 하 다.

그리고 로그래 에 한 지식을 갖추고,생활 속에서 컴퓨터를 활용하는 분야

와 컴퓨터 통신,컴퓨터와 계되는 직업 컴퓨터의 윤리를 학습하도록 하 다.

,일반계 고등학교 선택 교과의 ‘기술’에 ‘정보 통신’단원이,‘상업’에 ‘컴퓨터’단

원이 포함되었고,제5차 교육과정과 같이 단독 교과로는 ‘정보 산업’이 유지되었다.

하지만 학교의 컴퓨터과목이 선택과정으로 선택여부에 따라서 학생간의 격차

가 발생하고,교과서 내용에 있어서도 등학교와 고등학교에서 복되는 과정이

많아 일 성이 부족하 다. 한 로그래 내용은 학생들의 사고력 신장에는

합한 내용일 수 있으나 교육과정상 다루기에 상당한 시간과 노력이 필요한 부분이

었다[33].

e.제7차 교육과정

제7차 교육과정은 1997년 12월 교육부 고시 제1997-15호로 공포되었으며, 학교

는 2001년 1학년부터 연차 으로 용되었다.제7차 교육과정에서는 총론의 교육

과정 편성․운 지침에서 모든 교과의 학습 활동에 정보 기술을 활용하도록 명시

하 으며, ․ 등 약 20여 개의 과목 각론에서 정보 기술 활용을 부분 으로 반
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하 다.이는 정보 교육이 독립된 기술교육으로부터 모든 교과의 학습 도구로써

흡수되어 통합된 생활 교육으로 환되었음을 의미한다.

제7차 교육과정에서의 학교 컴퓨터 과목은 로그램 등의 정보 처리 기술에

한 내용 신에 정보화 사회에서 일상생활에 필요한 정보활동을 하기 한 기본

소양을 갖추도록 하고 있다. 실 으로 사용 빈도가 높은 내용으로 체험 학습을

통하여 익힌 것을 실생활에 활용할 수 있도록 하며,교육 수요자인 학생의 입장에

서 자신의 능력에 맞는 과제를 선정할 수 있는 수 별 학습 개념을 처음으로 도입

하 다.제7차 교육과정의 개정의 은 등학교의 경우 학습자에게 컴퓨터에

한 흥미를 유발할 수 있는 교육과정이 많이 강화되었고, 반 으로 실용 이면서

도 정보소양 교육 측면에 비 을 많이 두었다는 특징을 가지고 있다[32].

2.교육과정 모형별 컴퓨터교육

컴퓨터 교육의 목표와 내용은 국가와 사회 인 요구, 련 기술의 수 ,학생의

교육 필요에 따라서 다른 교과에 비해 비교 민감하게 변화해가는 속성을 가지

고 있다.컴퓨터 교육과정에 한 그간의 연구 결과를 종합해보면,컴퓨터 교육의

목표와 내용에서의 강조 이 무엇인가에 따라서 다음과 같은 교육과정 모형으로

나타낼 수 있다.

a.인식 모형(1970년 반)

컴퓨터란 무엇인가에 한 인식 획득을 강조한 인식모형이다.이 모형의 내용은

컴퓨터의 특성,발달사,이용분야 등 컴퓨터의 개요를 소개하는 사실,개념,원리

등의 지식이 부분이다.

b. 로그램 모형(70년 후반 ～ 80년 반)

사용자 개발 로그램에 의한 컴퓨터 활용능력 함양을 강조한 로그래 모형

이다.이 모형에서의 내용은 베이직,코볼,포트란 등의 고 언어를 이용한 로그

래 활동 심이다.

c.응용 소 트웨어 모형(80년 반 ～)

상용화된 소 트웨어 패키지에 의한 응용소 트웨어 모형이다.이 모형에서의 주
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된 내용은 워드 로세서 로그램,DBMS 로그램,스 드시트 로그램,그래

픽 에디터 등의 보편화된 상용 로그램을 이용한 생활 과제 처리 활동 등이다

[21].

d.멀티미디어 모형(80년 반 ～ 90년 반)

멀티미디어 PC가 보 되고 다양한 제작도구의 개발로 쉽게 멀티미디어를 개발하

고 활용하는 것이 가능하게 되어 상용화된 양질의 멀티미디어 콘텐츠를 사용 하고,

제작도구와 멀티미디어 PC를 이용하여 다양한 교육용 콘텐츠를 제작함으로써 교수

-학습 활동에 사용되는 멀티미디어 제작 활용을 한 지식과 기술을 습득한다.

e.문제 해결 모형 혹은 ICT 활용 모형(90년 반 ～ 재)

인터넷 등 네트워크 련 기술,공간의 확산 보편화로 인해 학습 환경 범 가

확장되면서 교사,학습자의 역할 교육환경 변화에 한 사회 요구에 부흥하여

ICT(정보통신기술)를 자원 도구로 활용하여 지식정보의 검색,분석,종합,창출

하고,다양한 방식의 의사소통과 정보를 공유하는 즉,ICT를 활용하여 교수-학습과

정의 다양한 문제를 해결하는 모형이다.이와 같은 컴퓨터 교육과정 모형을 기 으

로 하여 컴퓨터 교육의 동향을 요약하면,다양한 응용 소 트웨어 패키지 ICT

기술을 이용하는 생활과제 처리 능력의 함양으로 이 맞춰지고 있다.

3.교육과정 편제방식별 컴퓨터교육

1970년 에 와서 컴퓨터 교육을 새롭게 도입함에 따라 기존의 교육과정에 컴퓨

터 교육을 어떻게 포함시키는가 하는 문제가 발생하게 되었다.지 까지 고찰한 컴

퓨터 교육과정의 편제 방식은 다음과 같이 요약할 수 있다.

a.독립방식

컴퓨터를 한 별도의 교과목을 신설하는 방식이다.이 방식은 컴퓨터 교육의 효

율성과 체계성의 보장은 물론 컴퓨터 교육에 필요한 시간과 자원의 확보에 가장

유리하지만,새로운 교과목의 신설에 따른 기존의 교육과정 체제를 정비해야 하는

어려움과 인 ․물 자원의 확보에 필요한 산이 많이 소요되는 어려움이 있다.
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b.흡수방식․분산방식

이 방식은 실업,기술,사회 등과 같은 기존의 교과목에 컴퓨터 련 교육목표와

내용을 포함시키는 방식이다.포함 상이 되는 교과목이 한 개 과목일 때는 흡수

방식,두개 이상일 때는 분산 방식으로 구분되지만 기존의 교과목에 포함시킨다는

방법에서는 동일하다.이 방식은 기존의 교과과정 체제의 범 내에서 이루어지는

것이기 때문에 실 으로 편제상의 용이성이 독립 방식보다 월등히 높지만 컴퓨

터 교육에 필요한 시간의 확보가 어렵고 해당 교과의 교사들의 연수에 문제가 있

다.

c.침투방식

이 방식은 컴퓨터 과목을 한 특정 교과목을 신설하거나 기존의 교과목에 포함

시키는 방식이 아니라 모든 교과목의 운 는 학습활동을 통하여 컴퓨터 활용

능력을 배양시키는 방식이다.앞의 두 방식에 비하여 문제 은 크지 않으나 상당한

수 의 컴퓨터 활용 문화의 확산이나 환경의 확보 등이 제되어야 한다.

이와 같은 편제 방식에 해서는 국가별로 공통 인 경향은 없다.이는 각각의

편제 방식이 장․단 을 가지고 있기 때문이며,우리나라의 경우에는 학교 에 따

라서 여러 방식을 부분 으로 혼용하여 채택하고 있는 실정이다[3].

우리나라의 재 컴퓨터 교육은 제7차 교육과정으로서 다양한 응용 소 트웨어

패키지 ICT 기술을 이용하는 생활과제처리 능력의 함양에 을 맞추고 있다.

특히,정보사회 응력을 함양 시키는 교육으로 방향을 잡고 있으며,교육과정 모

형은 응용소 트웨어 모형,멀티미디어 모형,문제해결모형을 함께 병행하고 있다.

편제 방식은 컴퓨터 과목이 따로 떨어져 있는 독립방식,기술,수학 등의 과목에

내용이 들어가 있는 흡수․분산 방식이 혼용되고 있는 상태라고 할 수 있다.

  C. 현행 컴퓨터 육과정 분석

1.특징

교육부는 1997년 3월 9일 “ ․ 등학교 교육과정 총론 개정안”을 발표한 바 있

다.제7차 교육과정에서는 학생 개인의 능력 수 에 맞는 학습이 가능하도록 수
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별 교육과정을 구성하고,정보화․세계화 시 를 비하여 컴퓨터를 포함한 정보처

리능력,외국어 구사능력,세계 문화에 한 이해력을 높이도록 추진하고 있다.

국민공통 기본교육 기간을 등학교 1학년에서 고등학교 1학년까지 10년으로 설

정하고 이 기간 에는 학교 별 개념이 아닌 학년제 개념에 기 한 일 성 있는

교육과정 체계를 갖추도록 하고 있다.

제7차 교육과정에서는 컴퓨터 과목뿐만 아니라 모든 교과에서 정보기술을

하게 활용하는 경험을 쌓을 수 있도록 구성하고,이를 통해 교사들은 정보기술을

활용하여 수업의 질과 효율성을 높이고,학생들은 정보화 되는 사회 속에서 해결해

야 할 다양한 문제와 유사한 문제를 학교 교육을 통해 미리 해결해 보는 경험을

쌓음으로써 사회 변화에 한 응력을 높이도록 하고 있다[32].

2.차이

제7차 교육과정과 기존 교육과정과의 차이 은 다음과 같이 요약할 수 있다.

첫째,제7차 교육과정에서는 등학교 3학년부터 고등학교 1학년까지의 기술․가

정교과에 컴퓨터 내용을 체계 으로 편성하여 운 하도록 되어 있으므로 미흡하지

만 모든 학생이 컴퓨터 교육을 받게 되었다[11].

둘째,컴퓨터 련 이수 시간 확 편성이 가능하다. 등학교의 경우에는 학교

재량 시간이 제6차 교육과정에 비해 주당 2시간으로 늘어났기 때문에,컴퓨터 련

내용이 늘어날 수도 있다. 학교의 경우에는 학교재량 시간이 주당 4시간으로 늘

어났기 때문에 ‘환경’,‘한문’,‘제2외국어’와 함께 ‘컴퓨터’과목을 선택하여 가르칠 확

률이 증가되었다.특히 제7차 학교 교육과정총론에서는 정보화 사회에 응할 수

있는 창의성 함양을 해 컴퓨터를 활용한 교육을 강화하도록 명시해 놓았기 때문

에 제7차 교육과정이 실제 용되는 2001년부터는 정보교육이 강화되어 교육되고

있다.

셋째,시 상황에 맞게 컴퓨터교과 내용이 크게 개선되었다.다시 말해서 컴퓨터

교육내용이 하드웨어 발달과 소 트웨어 발달 추이에 맞게 개선되었다.

넷째,컴퓨터 통합 교육과정을 목표로 하고 있다.제7차 교육과정을 분석해 보면,

정보소양 교육과 교과 교육을 해 정보기술을 활용하는 방안이 거의 부분의 교

과에 포함되어 있다.정보소양교육은 등학교 실과,도덕(정보통신 )과 특별활

동, 학교 기술․가정교과와 정보사회와 컴퓨터교과(선택)에 포함되어 있다.

정보기술 활용 교육은 등학교의 경우 국어 등 7개 교과(우리들은 1학년,바른

생활,슬기로운 생활,즐거운 생활,체육 교과 제외)에서 자료의 입수,학습내용

달,자료의 처리 등에 컴퓨터,멀티미디어,컴퓨터 통신 인터넷 등을 이용하도록 하
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고 있으며, 학교의 경우 국어 등 10개 교과(도덕,체육 교과 제외)에서 자료의 입

수,학습내용 달,자료의 처리 등에 컴퓨터,멀티미디어,컴퓨터 통신 인터넷 등

을 이용하도록 하고 있다.일반계 고등학교의 경우에는 사회,수학 등 50개 교과에

서 자료의 입수,학습내용 달,자료의 처리 등에 컴퓨터,멀티미디어,컴퓨터 통

신 등을 이용하도록 하고 있다.

3. 등학교

등학교에서는 5～6학년의 실과에서 컴퓨터 련 내용을 다루고 있다.실과의

지도 내용은 여러 과목의 성격,지도내용과 요소의 공통 특징,국가․사회의 요

구 등을 고려하여 가족과 일의 이해,생활기술,생활자원과 환경 리의 3개 역으

로 구성되어 있으며 컴퓨터는 생활기술의 역에 속하여 5학년에서는 컴퓨터 다루

기를 6학년에서는 컴퓨터 활용하기 등의 내용 체계를 가지고 있다[32].

a.교수․학습 방법

모든 역에서 컴퓨터를 활용한 수업이나 과제 등을 통하여 컴퓨터에 흥미를 가

질 수 있도록 하되,컴퓨터 내용의 지도에 있어서는 학교 시설여건을 고려하여 실

효성 있게 수립하고,지도 시간을 늘리고자 할 때에는 학교 재량 시간을 활용하되,

실과의 다른 내용에 배당된 시간을 활용하지 않도록 한다.

b.내용체계

실과의 5～6학년 내용체계는 <표 2>와 같다.

교 과 목 명 학 년 내 용 역 내 용

실 과

5 컴퓨터다루기
․컴퓨터의 구성

․자 다루기와 쓰기

6 컴퓨터활용하기
․컴퓨터로 그림 그리기

․컴퓨터 통신 활용하기

<표 2> 등학교 컴퓨터 내용 체계
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4. 학교

학교에서는 필수과목으로 기술․산업에서 일부 컴퓨터 련 내용이 다루어지

고 있으며,선택과목으로 컴퓨터 과목이 있다.여기서는 컴퓨터 과목을 심으로

살펴보도록 하겠다.

제6차 교육과정과의 차이 은 총 목표를 기술한 후 다시 4개의 세부 목표를 제

시하여 목표를 명료히 했다는 것이다.즉, 등학교 ‘실과‘,고등학교 ’정보사회와 컴

퓨터‘과목과 연계한 내용을 제시하고 있다는 것이다.특히 PC통신과 인터넷 활용

련 내용을 신설하여 정보통신 분야를 강화하 다[32].

a.성격

컴퓨터 과목은 정보화 사회에 응할 수 있는 능력을 기르고,정보 기술을 기

로 문제 해결 능력을 기르기 해 기본 인 컴퓨터 지식을 익히고,자신의 일은 직

컴퓨터를 조작하여 처리하는 태도를 갖도록 하며,컴퓨터의 활용 능력을 기를

수 있도록 하는 과목이다.

컴퓨터는 5～6학년의 실과 교육을 바탕으로 남녀의 구분 없이 7～9학년에서 선

택하여 이수할 수 있는 과목이다.컴퓨터 과목의 지도 내용은 인간과 컴퓨터,컴퓨

터의 기 ,워드 로세서,멀티미디어,PC통신과 인터넷의 5개 역으로 구성된다.

컴퓨터가 일상생활 속에서 다루게 되는 일반 인 도구로 바 게 되므로 교수 학

습 방법과 평가에서 실습으로 익힌 체험을 통하여 실제 컴퓨터 활용 능력이 길러

지게 하고,실생활에서의 유용성을 시하며,개인의 컴퓨터 이용 능력을 생활에서

활용할 수 있도록 하는데 을 둔다.

b.목표

컴퓨터와 인간 생활과의 계 컴퓨터의 기본 인 구성 체계를 이해하고,컴퓨

터 조작 방법을 익 서,컴퓨터에 한 친숙감과 올바른 가치 을 형성하여 컴퓨터

활용에 한 극 인 태도를 갖게 한다.정보화 사회의 일상생활에 불편함이 없도

록 자신에게 필요한 정보처리는 직 컴퓨터를 조작하여 처리하며,컴퓨터를 기

로 문제 해결 능력을 기르고,컴퓨터 통신망을 통하여 필요한 정보를 획득하여 이

용할 수 있다.

(1)컴퓨터와 인간생활과의 계를 이해하고,정보화 사회에서 컴퓨터가 차지하
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는 역할과 컴퓨터 사용에 따른 윤리 을 확립하여 컴퓨터를 올바르게 사용할 수

있다.

(2)컴퓨터가 어떻게 구성되었는지를 이해하고 자 과 마우스 등을 조작하여 컴

퓨터를 사용할 수 있다.

(3)문서를 작성하고 편집하는 방법을 익히고,그림과 표를 작성하여 문서 내에

포함시켜 생활에 활용할 수 있다.

(4)소리와 상을 포함한 멀티미디어 자료를 처리하는 방법을 익 서 활용할 수

있다.

(5)PC통신과 인터넷 통신망에서 필요한 정보를 획득하여 활용할 수 있고, 자

우편을 사용하여 정보를 교환할 수 있다.

c.내용체계

컴퓨터과의 내용체계는 <표 3>과 같다.
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역 내 용

인간과 컴퓨터

컴퓨터의 발달
․컴퓨터의 탄생

․컴퓨터 시스템의 구성

․ 컴퓨터의 변천과정

컴퓨터와 인간생활
․사회발달과 정보처리

․컴퓨터와 윤리

․정보화 사회와 컴퓨터

컴퓨터와 일
․직업의 이동

․컴퓨터의 활용

․정보 산업과 직업

컴퓨터의 기

컴퓨터의 구성 ․하드웨어 ․소 트웨어

컴퓨터의 조작
․자 다루기

․운 체제 다루기

․마우스 다루기

소 트웨어의 구성
․시스템 소 트웨어

․유틸리티

․응용 소 트웨어

워드 로세서

문서의 작성
․메뉴 사용 방법

․문서의 입출력과 장

․도구의 사용 방법

문서의 편집과 인쇄
․문서의 수정

․문서의 꾸

․복사와 오려붙이기

그림 그리기
․그림 도구의 사용

․객체 편집

․직선과 도형 그리기

표 작성
․표 만들기

․자료 입력과 계산

․표의 편집

PC통신과 인터넷

PC통신의 활용
․PC통신의 개념

․정보 찾기

․통신

․ 자 우편

인터넷의 활용
․인터넷의 개념

․ 자 우편

․정보 찾기와 활용

․가족 홈페이지 만들기

멀티미디어

소리자료 만들기
․소리의 녹음과 재생

․효과음 발생

․소리 자료의 편집

그림자료 만들기
․그림자료 입력과 장

․그림 그리기와 편집

․페인트 로그램

멀티미디어 제작 ․명함 만들기 ․앨범 만들기

<표 3> 학교 컴퓨터 내용 체계
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5.고등학교

고등학교에서는 컴퓨터 련 교과가 일반계와 실업계가 서로 다른 교육과정이

용되고 있다.여기서는 ‘정보사회와 컴퓨터’과목을 심으로 살펴보도록 하겠다.

제6차 교육과정과 비교해 볼 때 지도 내용을 다소 으며,컴퓨터 통신망을 신

설하고,PC통신과 인터넷 활용 능력을 강조하 으며,멀티미디어 단원을 신설하여

동 상과 애니메이션을 활용하는 방법까지 소개하고 있다[32].

a.성격

정보사회와 컴퓨터 과목은 정보화 사회에 필요한 정보소양 능력을 갖도록 하여

자신에게 필요한 것은 스스로 컴퓨터를 사용하여 문제를 해결할 수 있는 능력을

기르는 과목이다.

정보사회와 컴퓨터 과목의 내용은 사회 발달과 컴퓨터,컴퓨터의 운용,워드 로

세서,스 드시트,멀티미디어,컴퓨터 통신망의 6개 역으로 구성되며,개념과

원리를 쉽게 이해할 수 있도록 구성하고 있다.

이 과목에서는 실습을 통한 체험 학습에 의하여 기능과 원리를 터득하고,컴퓨

터를 기 로 하여,문제를 해결하는 능력과 태도를 갖추며,일상생활을 하는

데 필요한 컴퓨터 활용 능력을 기른다.

b.목표

정보화 사회의 개념을 이해하고 컴퓨터 활용에 한 극 인 태도와 올바른 가

치 을 갖고,개인용 컴퓨터를 스스로 조작하여 문서의 처리와 자 계산표를 이용

한 그래 의 작성,그래픽과 소리 등의 멀티미디어 데이터를 활용하여 생각을 표

할 수 있으며,컴퓨터 통신망을 이용하여 필요한 정보를 검색하고 정보를 교환하며

홈페이지를 제작할 수 있다.

(1)정보화 사회와 정보 산업의 성격을 이해하고,컴퓨터가 담당하는 역할을 알

게 되어 진로 선택에 활용할 수 있다.

(2)운 체제의 역할을 이해하고,원도우 환경에서 아이콘을 조작하여 필요한 일

을 실행시킬 수 있다.

(3)문서를 작성하여 리할 수 있으며,작성된 문서를 편집하여 재작성하고 표

와 그림을 문서내에서 함께 편집할 수 있다.
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(4) 자계산표를 작성하고 편집할 수 있으며,각종 그래 를 그려서 분석 업무

에 활용할 수 있게 하고 통합문서 리에 활용할 수 있다.

(5)그래픽과 소리를 포함한 멀티미디어 데이터를 입력하고,편집하여 멀티미디

어 타이틀 제작에 응용할 수 있다.

(6)PC통신과 인터넷 망에서 필요한 정보를 검색하여 활용할 수 있으며, 자

우편으로 각종 정보를 교환하고 홈페이지를 제작할 수 있다.

c.내용체계

정보사회와 컴퓨터의 내용체계는 <표 4>와 같다.
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역 내 용

사회 발달과

컴퓨터

정보화 사회
․사회 발달과 정보화

․생활과 컴퓨터

․정보화 사회와 정보 산업

컴퓨터 시스템의

구성 요소

․컴퓨터 시스템의 개념

․소 트웨어의 구성

․하드웨어의 구성

․컴퓨터 정보처리 시스템

데이터의 표
․수와 진법

․소리와 그래픽 정보 표

․정보 코드

컴퓨터의 운용

운 체제의 역할
․운 체제의 개념

․운 체제의 종류

․운 체제의 기능

도
․ 도의 개념

․컴퓨터 조작

․아이콘 조작

워드 로세서

문서의 작성
․문자 입력과 장

․문서의 장식과 인쇄

․ 자와 문단 모양

문서의 편집
․불러오기와 수정

․찾아바꾸기와 다단 편집

․블록 편집

표 문서
․표 작성

․그래 작성

․표의 편집

그림과 메일 머지
․그림 넣기와 문단 편집

․메일 머지

․그림 그리기와 편집

스 드시트

자 계산표 작성
․자료 입력과 계산

․ 일 리와 린트

․자료의 편집

워크시트 작성 ․서식 지정 ․통합 문서의 처리

차트와 데이터 리
․차트의 작성

․ 코드 리

․차트 꾸미기와 삽입

컴퓨터 통신망

컴퓨터 통신망의 개요
․컴퓨터 통신의 개요

․원거리 통신망

․근거리 통신망

PC통신
․PC통신의 개요

․ 자 우편 사용

․정보의 검색

인터넷

․인터넷의 개요

․정보의 검색

․홈페이지 제작

․ 라우 의 사용

․ 자 우편 활용

멀티미디어

소리 데이터
․소리 입력과 장

․소리 데이터 응용

․소리 데이터 편집

그래픽 데이터
․그래픽 소 트웨어 활용

․그래픽 편집

․그림 그리기와 입력

동 상과 애니메이션
․동 상과 애니메이션의 개요

․애니메이션 응용

․동 상 제작과 편집

멀티미디어 제작 ․ 자 앨범 제작 ․학교 소개 타이틀

<표 4>고등학교 ‘정보사회와 컴퓨터’내용 체계
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  D. 컴퓨터과학의 고찰

1.컴퓨터과학(ComputerScience)의 개념

컴퓨터과학(ComputerScience)은 계산,데이터 처리,시스템을 컨트롤을 하기

한 방법과 그 구조,설계에 한 연구를 하는 학문으로 정의할 수 있다[21]. 한,

학술 ․ 문 분야로서 컴퓨터과학(CS:ComputerScience)을 ‘컴퓨터와 알고리

즘 로세스에 한 연구 분야로서,이 분야에 한 원리,하드웨어와 소 트웨

어 설계,어 리 이션,사회에 미치는 향 등을 포함한다’고 정의하고 있다[38].

컴퓨터과학의 분야는 컴퓨터 그리고 컴퓨터 시스템을 구성하는 하드웨어 소

트웨어 설계와 엔지니어의 활동을 포함한다. 한 알고리즘,시스템 분석 설계와

같은 수학 인 활동도 포함한다[8].여기서 컴퓨터과학이 특정 기계나 장비에 의존

하는 유일한 과학은 아니라는 에 주목해야 할 것이다. 를 들면 천문학도 장비

(망원경)에 많이 의존한다.그러나 천문학자들이 때로는 망원경을 필요로 하지 않

는 이론 연구에 몰두하는 것처럼,컴퓨터과학의 연구도 반드시 컴퓨터와 직

으로 련되는 것은 아니다[33].

2.컴퓨터과학의 역할

a.기 과학으로서의 컴퓨터과학

부분의 사람들은 기 인 과학들 - 를 들면,수학,물리학,화학,생물학 등

-에 한 어떤 지식들이 학식 있는 사람들에게 필수 이라고 여기고 있다.한편

컴퓨터의 출 이후 련 기술의 부신 발 과 더불어 컴퓨터가 우리 사회 반에

서 다양하게 사용되고 있고 이제는 의 정보화 사회에서는 필수 인 것으로 여

겨지고 있다.따라서,오늘날에는 인의 필수 인 지식으로 컴퓨터과학에 한

지식들이 요구되고 있고,이제는 기 인 과학의 목록 속에 컴퓨터과학이 빠져서

는 안 될 시 가 되었다.즉,이제 컴퓨터과학은 의 교양교육의 한 과목으로서

의 기 과학 역할을 담당하고 있다[33].

b.사회에 한 컴퓨터과학의 효과

1940년 반에 출 한 컴퓨터로 우리 사회는 소 컴퓨터 명의 시 를 맞이

하여 이제는 컴퓨터가 의 정보화 사회에서는 없어서는 안 될 도구로 간주되고
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있으며 컴퓨터가 우리사회의 반에 끼친 향은 실로 막 하다.컴퓨터 명 시

의 도래로 즉각 인 향을 받는 것은 각 산업의 자동화와 기술자들의 고용 문제

다.이러한 문제는 기에 그 결과에 한 과장된 시각이 있기는 했지만 결국은

의 산업 명과 같이 컴퓨터의 출 은 더욱 다양하고 새로운 형태의 직업을

생하여 오히려 사회에 고용의 기회를 증 시키는 결과를 래하 고 이러한 컴퓨

터 명은 지 우리 사회를 매우 변화 시키고 있다.

세계의 많은 것들은 산업에서 정보기반으로 변화했고 매일 매일의 의사결정은

한 컴퓨터의 사용에 의한 정보에 기인하게 되었고 컴퓨터들은 통 으로 사

용되는 도구를 바꾸고 있으며 복잡한 상황을 모델화하며 정보통신을 이용한 커뮤

니 이션 역시 컴퓨터를 이용한 변화이다[28].

3.컴퓨터과학의 범 와 특징

컴퓨터과학에서 주로 다루는 문제들은 크게 두 부류로 나 수 있다.한 부류의

문제들은 주로 정보처리 업무와 그 처리 차,그리고 그에 련된 다양한 표 방

법들에 한 것이고 다른 한 부류의 문제들은 주로 정보처리를 한 다양한 구조,

도식,수단들에 련된 것이다.

컴퓨터분야의 입장에서 보면,첫 번째 부류의 문제들은 컴퓨터 응용에 해당되고,

두 번째 부류의 문제들은 컴퓨터 시스템에 해당되는데,이들 두 역의 문제들 사

이에는 한 상호 연 성이 있게 된다.사실 컴퓨터 응용과 컴퓨터 시스템 사이

의 이러한 상호 계성을 규명하는 일은 컴퓨터과학의 요한 목표 가운데 하나이

다.

컴퓨터 응용분야는 수치해석,최 화 이론,시뮬 이션,문제의 표 , 로그램,

언어,기호 수식,인공지능,정보의 장 검색,그래픽 등이 있다.컴퓨터 시스템

은 하드웨어 시스템,소 트웨어 시스템으로 나 어 볼 수 있으며 소 트웨어 시스

템에서의 연구들은 주로 로그램 그에 련된 자료의 기계수 의 표 , 로그

램의 실행을 제어하기 한 로그램,컴퓨터 운 을 리하기 한 로그램 등에

을 두고 있고 이와 련된 컴퓨터 과학의 분야들로는 로그래 언어와 컴

일러,운 체제,유틸리티 로그램 등이 있다.주로 하드웨어 시스템에 을 둔

컴퓨터과학의 주요 분야들로는 기계 구성과 논리설계 분야가 있다.

4.컴퓨터교과내용으로서의 컴퓨터과학

컴퓨터과학은 컴퓨터 그 자체를 교육 상으로 하는 것을 의미하며,이철 에 의
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하면 컴퓨터교육론,운 체제,자료구조,데이터베이스, 로그래 언어,통신,인

공지능,컴퓨터그래픽 등의 교육내용으로 컴퓨터교육과 내용학의 의미를 갖는다

[10].즉,컴퓨터교육의 교과로서의 의미를 갖는다고 볼 수 있으며 교과란 ‘학교에

서 가르칠 교육 내용을 구성하는 논리 혹은 실질 단 ’이며 교과의 지식체계는

곧 그 교과의 학문체계라고 할 수 있다.그러나 재 정보화 사회의 사회 ,기술

인 요구와 에 보이는 필요성의 측면이 강조되어 체계 인 교과로서의 컴퓨터

교육이 아니라 보통 교양 에서 일반 학생들에게 컴퓨터 활용능력과 정보통

신기기의 단순한 조작능력 등을 통한 정보의 습득,활용 등을 강조하는 교육이 되

어왔다. 한,기능 인력의 확보,컴퓨터 과학 발 을 한 소양의 계발,조직 이

고 논리 인 사고력의 신장 그리고 컴퓨터 련 직업으로서의 안내 등의 목 으로

실업계 고등학교와 과학 고등학교에서 컴퓨터교육이 이루어져 왔다.

교과의 지식 체계라는 거로 살펴보면 컴퓨터 과목은 컴퓨터 과학의 특정 역

에서 내용 체계가 구성되지 않고 단지 교양 컴퓨터 수 의 기 지식과 실생활에서

많이 활용하는 소 트웨어 그리고 인터넷과 같은 응용기술 인 수 에서 구성되어

있다. 학교와 고등학교의 교과 내용은 내용상의 깊이의 차이는 다소 있으나 같은

문제 을 안고 있다.물론 시 상황을 가장 하게 반 해야 하는 것이 교육

이고 한 컴퓨터교육의 목표와 내용은 국가 사회 요구, 련 기술의 수 ,그리

고 학생의 교육 필요에 따라 타 교과에 비해 비교 민감하게 변화해 가는 속성

을 인식하여 컴퓨터 소양과 더불어 정보 소양(InformationLiteracy)을 신장시키는

교육의 목 을 강조하고,그러한 에서 컴퓨터교육의 부분이 응용소 트웨어

의 조작 능력과 컴퓨터 통신망 등의 활용을 강조하는 경향을 띄고 있으나 정보화

사회의 에서 볼 때 정보가 아무리 요하다고 해도 지식이 사용되지 않거나

요성이 약화되어서는 안 된다.모든 학문에는 근본원리가 있듯이 컴퓨터교육의

모학문인 컴퓨터과학을 통하여 미래사회에 유능한 생활인이 될 수 있도록 문제해

결력,창의력,분석력 등의 신장과 더불어 정보처리활용 등의 종합 인 정보능력을

갖추고 기본 인 개념과 원리 등의 지식을 내면화하여 새로운 지혜와 정보를 창출

할 수 있도록 해야 할 것이다.

  E. 컴퓨터과학 육의 필요성

재 우리나라 컴퓨터 교육과정의 성격과 목표 가장 강조하는 부분은 정보소

양 능력과 문제해결 능력을 배양하여 미래사회를 선도할 수 있는 능력을 키우는

것으로 되어 있다.그러나 실제의 컴퓨터교육은 소 트웨어의 조작방법을 익히는

기술 교육수 이며 특히,제7차 교육과정에서의 학교 컴퓨터 교과와 고등학교 정
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보사회와 컴퓨터 교과의 내용을 소 트웨어 활용 교육으로 구성하면서 컴퓨터과학

교육에 한 내용이 거의 이루어지지 않고 있다.그러므로 소 트웨어 활용 심으

로 교육하기 보다는 최소한 컴퓨터과학 교육과의 병행교육으로 환되어야 한다.

컴퓨터과학 교육의 필요성을 행 컴퓨터 활용 심의 컴퓨터교육에서 찾아보면 아

래와 같다[23].

1.지식의 이 부재 확장의 문제

정보통신기술 교육은 기에 컴퓨터 교육의 제분야 컴퓨터 소양 교육의 성격

이 강하 으나,정보통신기술 운 지침 내용체계 표에서 나타나듯이 5개의 역

3개의 역(소 트웨어의 활용,컴퓨터 통신,종합 활동)에서 컴퓨터를 활용한(응용

소 트웨어)기능 교육을 강조하고 있음을 볼 수 있다.이것은 단기간에는 실용

인 것으로 보이지만,이로 인해 컴퓨터교육이 끼칠 수 있는 장기 인 여러 가지 교

육 가능성들을 제한하는 결과를 래하게 된다는 것이다[24].

Bruner는 해당 교과의 지식의 성격 는 구조를 악할 수 있게 교육활동이 이

루어질 때,학습한 내용을 이해할 수 있도록 하고,기억하기 쉽게 하고,학습 이외

의 사태에 용할 수 있도록 해 다고 말하고 있다.

김 철의 연구에서는 제7차 교육과정의 컴퓨터 교과 목표를 Bruner의 지식의 구

조에 비추어 분석해 다음과 같은 특징을 도출하 다[23].

첫째,지식,원리,구조의 습득보다 단순 기능을 강조한 나머지 학습의 이력이

하될 우려가 있다.

둘째, 산학의 내용을 체계 으로 제시하지 못하고 있다.활용을 지나치게 강조

하다 보니 응용 로그램 다루기에 치 하게 되고,결과 으로 내용이 계성이나

계열성을 확보하지 못한 채 반복 으로 나타나는 경향을 보인다.

셋째,지식의 이도가 낮아질 수 있다.Bruner에 의하면 교과가 해당 학문의 지

식의 구조를 제공하지 못할 경우에 학습이외의 환경에 용할 수 있는 이도가

감소한다고 하 다.
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2.목표 분석에 따른 분석력,종합력,평가력 부족

유목 지식 이해력 용력 분석력 종합력 평가력

기타목표

진술동사

․쓴다

․나열한다

․구별한다

․명명한다

․진술한다

․정의한다

․설명한다

․요약한다

․바꾸어 말한다

․묘사한다

․ 증한다

․이용하다

․계산하다

․푼다

․증명하다

․ 용한다

․구성한다

․분석한다

․분류한다

․비교한다

․ 조한다

․분리한다

․창작한다

․설계한다

․계획한다

․가설을 세운다

․창안한다

․ 개한다

․계발한다

․활용한다

․ 단한다

․추천한다

․비평한다

․정당화한다

학교

컴퓨터

컴퓨터와 인간생활

과의 계를 이해

한다.

정보화 사회에

서 올바르게 생

활할 수 있다.

정보화 사회

에서의 컴퓨

터 역할과

사용에 따른

윤리 을 확

립한다.

컴퓨터의 구성을

이해한다.

다양한 소

트웨어를 사

용할 수 있

다.

문서를 작성하

고 편집하는

방법을 익힌

다.

그림과 표를 작성

한다

생활에 활용

할 수 있다.

소리와 상을

포함한 멀티미

디어 자료를

처리하는 방

법을 익힌다.

멀티미디어

자료를 활용

할 수 있다.

PC통신과 인터넷

통신망에서 필요한

자료를 찾을 수 있

다.

자우편을

사용하여 정

보를 교환할

수 있다.

고등학교

정보사회와

컴퓨터

정보화 사회와 정

보산업의 성격을

이해한다.

컴퓨터를

극 으로 활

용하는 태도

를 가진다.

컴퓨터 운 체제의

역할을 이해한다.

운 체제를

이용하여 필

요한 작업을

실행시킬 수

있다.

문서작성,

자계산표,컴

퓨터통신 등의

기능을 익힌

다.

일상생활

직업 생활에

활용할 수

있다.

<표 5>Bloom의 교육목표 분류학(지 역)에 따른 등 컴퓨터 교과 목표
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<표 5>은 Bloom의 교육목표 분류학의 각 유목에 따라 등 컴퓨터 교과 목표를

분류하여 제시한 것이다[13].교과목표가 지 역의 계상 하 역인 지식,이

해력, 용력에 편 되어 있다.분류의 범 를 유목,소유목까지 세분한다면 이해

력 역에 분류되어 있는 교과 목표는 실상은 부분 지식 역에 포함된다.이해

력의 유목인 번역,해석,추론으로 분류될 수 있는 교과 목표를 찾기가 힘들기

때문이다.이와 같이 제7차 교육과정상의 컴퓨터 교과 목표에는 분석,종합,평가와

같은 목표 분류학상의 고등인지 능력은 거의 반 되지 않는 것으로 보인다.컴퓨터

는 단순한 도구 활용을 넘어서 문제 해결력,논리 사고력,창의력 신장과 같은

고차원 인 지 능력을 기르는데 활용할 수 있어야 한다.이것은 소 트웨어 활용

심의 교과내용에서 벗어나 컴퓨터교육의 모 학문인 컴퓨터과학의 학문 인 내용

을 선정하여 학습자의 심리,발달 상황 등에 맞추어 합하게 조정하는 것이 시

함을 보여주고 있다.

3.컴퓨터 교육의 문성 결여

우리는 흔히 문서를 잘 작성하거나 엑셀이나 워포인트 같은 응용 로그램의

사용이 뛰어난 경우 컴퓨터를 잘한다고 말을 한다.그러나 우리는 계산기를 잘 사

용한다고 해서 수학을 잘하거나 수학 논리력이 뛰어나다고 말하지는 않는다.여

기에서 컴퓨터에 한 일반 인 인식이 잘못되어 있음을 인지할 필요가 있다.이런

체제에서 컴퓨터교육을 담당하는 교사는 학에서 4년 동안 컴퓨터계열을 공한

문 교사가 임용되기보다는 기존의 비 공 교사가 컴퓨터 연수를 통해 유입됨으

로서 컴퓨터에 한 지식이 부족하여 새롭게 변화되는 컴퓨터교육이 학문으로서

문성이 결여되고 고차원 인 사고력과 응용력,창의력을 길러주기 보다는 단순지

식,소 트웨어 활용 같은 기능 주의 소극 인 교육으로 진행되고 있다[11].이러

한 상은 컴퓨터교과를 하나의 도구교과로만 인식하여 컴퓨터교과에 한 학문으

로서의 올바른 상 정립을 어렵게 하고 구나 쉽게 가르칠 수 있는 교과라는

험한 발상을 하게 되는 동기가 되고 있다.

4.사회에서 필요한 인력의 수 부족

다가오는 미래의 직업군을 보면 컴퓨터 정보통신과 련된 고 인력의 수요

가 계속 증가됨을 알 수 있고 재 우리나라의 정보산업 분야에서도 고 인력의

공 이 부족한 실정이다.물론 직업교육과 문교육을 교육과정에서는 실업계

고등학교에서 실행하고 있는 상황이지만 일반계 고등학생들의 진로나 장래희망이
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컴퓨터 련 업계를 많이 선호하는 경향을 간과할 수 없고 국가의 과학기술발 의

원동력인 인 자원을 확보하고 인재를 양성하는 측면과 창의력과 분석력,미래의

신기술에 한 응력과 응용력 등을 키우기 해서 활용 주의 교육보다는 컴퓨

터과학 교육이 필요하다.<표 6>은 한국직업능력개발원의 연구로 ICT 련 직업

에 요구되는 자질에 한 자료이다.이 연구 결과에 의하면 정보통신 계열과 계

된 직종에서 필요한 자질로 계직종의 이론 지식과 창의성을 가장 요한 요소

로 보고 있다.우수한 정보통신 인재를 양성하기 해서는 활용능력에 치우친 컴퓨

터교육 보다는 이론,원리 등을 체계 으로 다루고 이것을 바탕으로 하여 깊은

사고력과 응용력을 배양할 수 있는 컴퓨터교육이 무엇보다 필요하다[29].

자질 이론 지식 기능 향상 훈련 오랜 장경험 창의성 경쟁심 동심 의사소통능력

수 4.54 4.44 4.42 4.40 3.67 4.40 4.53

<표 6>ICT직업에 요구되는 자질

(단 : )

※ 수는 5 척도의 평균값,5 만 척도로 1 은 거의 필요 없음을,5 은 매우 필요함을 의미

오히려 박미애에 의하면 문교육을 하는 상업계 고등학교 학생들의 취업직종을

분석한 결과 80% 이상이 단순 업무에 종사하고 있어 오히려 응용소 트웨어 심

의 교육이 더 바람직하다는 연구결과를 볼 수도 있다[24]. 한국직업능력개발원

의 연구에선 ICT 련업종 취업시 요구되는 학력을 분석하 는데 학력무 이 많은

비 을 차지하는 것으로 나타났다[29].이것은 미래의 사회에는 컴퓨터에 련된

지식과 이론 응능력 등이 계열에 계없이 필수 인 요건임을 보여주는 자료

라 하겠다.그러므로 직업교육, 문교육측면에서만 컴퓨터과학 교육을 다룰 것이

아니라 일반 보통교육에서도 컴퓨터과학 교육을 편성해야 한다.

5.진로에 맞는 컴퓨터교육 분화의 필요성

고등학교는 학생의 진로가 보다 분화되고 다양해지는 시기인 만큼 사회인으로서

필요한 기 ,기본 인 내용을 공통으로 이수하게 하고 선택과목을 통해 각자의

능력과 성을 반 할 수 있게 해야 한다.그러나 재 우리나라 컴퓨터교육은 실

업계 고등학교의 교육과정은 내용이 무 어렵고 인문계열의 교과목은 무 쉬어
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학생들의 흥미를 잃게 한다는 연구 결과를 보이기도 한다.

이와 같은 이유로 좀더 세분화된 컴퓨터 교육과정의 필요가 요구되며 더불어 내

용 면에서도 응용 소 트웨어나 인터넷 등을 활용한 단순한 정보검색 이용이

아니라 미래의 학생들이 선택할 진로와 련을 맺어 동기를 유발하고 심과 능력

을 계발 할 수 있는 교육과정이 필요하다.

6.미래의 성인을 비시키기 한 교육

최근 교육부에서 발표한 교육발 5개년 계획시안에 의하면 21세기 미래교육의

기본방향을 “창조 지식기반 사회 실 을 한 향후 교육의 기본 방향은 독창

으로 사고하고 필요한 지식을 능동 으로 탐색하며 주도 학습을 할 수 있는 능

력과 태도를 배우는 것“이라고 제시하고 있다[30].다시 말하면, 변하는 정보사회

에서 효과 으로 처하고 응하기 해서 무엇보다 정보와 지식이 요한 자원

으로 인식되는데 인식의 수 만이 아니라 정보와 지식을 탐구하고 이를 다른 련

지식이나 정보와 연계할 수 있어야 하며 새로운 변화에 처하는 응력을 갖추고

정보와 지식을 처리하여 정보의 부가가치를 재창출 할 수 있는 인간상을 육성해야

한다는 것이다.이러기 해서는 창의력,상상력,문제해결력,비 사고력 등을

길러낼 수 있는 지식생산력이 있어야 하며 이런 지식은 비교 학문의 기 가 되

는 지식으로 학문의 기본개념과 새로운 지식을 탐구할 수 있는 탐구방법 등과

계된 지식인 것이다.바로 컴퓨터교육의 모 학문인 컴퓨터과학의 역이라 할 수

있다[9].

7.컴퓨터 재 발굴 육성의 필요성

다양화되는 사회에서 재의 일반 교육도 마찬가지이지만 컴퓨터교육은 등학

교부터 고등학교까지 자신의 성에 맞는 특성화된 교육을 받을 수 없는 것이

실이다.때문에 과학,수학 등의 기 과학의 경우 일 부터 과학 재를 조기에 발

굴하여 그 특성에 맞는 교육을 시키려고 노력해왔다.이와 함께 근래에 와서는 정

보 재라 하여 컴퓨터분야에 우수한 재능과 소질이 있는 학생들을 발굴하여 별도

로 교육을 시키고 있고 정보 올림피아드 등의 세계 회에도 극 참여하는 것은

유능한 인 자원의 조기 발굴이라는 에서 매우 요하며 이런 컴퓨터 재 교육

에 해당하는 내용 역시 컴퓨터과학의 알고리즘과 로그래 을 통한 논리력과 사

고력 문제해결력의 신장을 목 으로 하고 있음에 주지할 필요가 있다.
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  F. 외 컴퓨터과학 육과정 고찰

1.미국

미국의 컴퓨터과학 과정은 10학년을 기 으로 볼 경우 학생들의 선행학습으로

수학과 약간의 컴퓨 경험을 요구하며,10학년에서의 이수는 컴퓨터과학 과정과

같은 고 컴퓨터 과정을 한 제조건으로 작용할 수 있도록 구성하 다[39].새

로운 컴퓨터 교육과정은 고등학교 학생들에게 컴퓨터과학을 도입 소개하는 일

곱개 역을 정의한다.‘알고리즘, 로그래 언어,운 체제와 사용자 지원,컴퓨

터구조,사회/윤리와 문 인 내용,컴퓨터 응용,추가 주제‘가 바로 그것이다.

앞의 다섯개 역은 핵심,권장,선택 주제들로 나뉘어졌고,각 근들은 학생들이

와 연습, 로젝트,보고서를 통한 학습을 하면서 핵심 주제들을 거치도록 한다.

교사에게는 단지 개 만이 가능하다 해도 권장된 주제들을 가능하면 많이 소개하

도록 하 고,다른 권장 그리고 선택 주제들도 당하게 제시되도록 하 다.나머

지 두 역은 컴퓨터 과학에 한 학생들의 이해를 확 하기 해 도입될 수 있는

주제를 포함한다.이 둘 모두 완 한 등 컴퓨터 과학 교육과정을 해 필수 인

사항으로 보고 있다.
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핵 심 주 제 권 고 주 제 선 택 주 제

1.알고리즘

․세계의 알고리즘
․알고리즘 디자인과 제시에
사용되는 기술
․ 요한 알고리즘의
․기본 문제 풀이 개념
)선택,반복,제귀

․알고리즘 테스트 방법들
․기본 데이터 구조
․불린(BOOLEAN) 수

․알고리즘의 특성
)정확성,유한성

․알고리즘의 복잡도
․계산의 한계

2. 로그래 언어

․구체 인 컴퓨터 언어의 소개
․순차,선택,반복의 개념
․컴퓨터 언어들의 벨

․고수 언어에서의 능력
․컴 일러와 인터 리터
․ 로그램 모듈화
)함수, 로시져, 존 로그램의
이해와 분석

․언어의 비교
-순차,구조,함수,객체,병렬
․ 존 로그램의 수정
․ 로그램 검사
) 후조검,루 ,
이론기계와 형식언어

3.운 체제와 사용자지원

․명령어와 이의 사용
․ 일과 디스크 리
․텔 커뮤니 이션,지역 역네트워크

․인간-컴퓨터 상호작용
․크고 복잡한 시스템 작업

․통신 네트워크 용
)그래픽, 로토콜

․메모리 리와 가상메모리
운 체제 함수
)작업스 쥴링,인터럽트,
버퍼등

4.컴퓨터 구조

․기본 컴퓨터 모델
)CPU,메모리,I/O,기본데이터 표
숫자, 문자,ASCll NONASCll

․로직,게이트와 써킷 데이터 표
)비트와 바이트,바이트숫자들,
실제숫자들,숫자계산의 정확성,
폰노이만 방식의 장모델,
Op-code, 지스터,Clock,
fetch-executecycle

․물리디스크 구조
․순차 과 병렬처리
․특수데이터 표
)그래픽,사운드 데이터 압축

5.사회,윤리, 문 내용

․오늘날 사회의 테크날리지의 향
․ 자 공학 사회의 윤리
․문제의 해결

․컴퓨터 테크날리지의 미래
․컴퓨 책임과 험,바이러스
․장애인을 한 컴퓨터 지원
․소 트웨어,공동과 사 역
․사생활,책임감과 시스템 보안 사용
잘못된 사용,컴퓨터 테크날리지의 제한
․ 자범죄
- 도와 스 잉,지 재산,침입과 처벌

․법 이슈

6.컴퓨터 응용들

․컴퓨터 보조 설계/컴퓨터 보조 생산
․컴퓨터 스피치,음악 합성 그리고 기술
․데이터 베이스 시스템
․ 자메일,게시
․멀티미디어
․그래픽 표
․과학 분석
)Mathematica,Mathlab

․스트 드시트와 데이터베이스
․워드 로세싱과 데스크탑 출

7.추가 주제들

․인공지능
)게임, 문가시스템,로보틱스,
지식표

․계산 과학
)과학 시각화,모델링

․그래픽스
)이미지 생성,2-3D,애미메이션

․시뮬 이션과 가상 실
․소 트웨어 엔지니어링
)시스템계발
소 트웨어 개발 싸이클,
모델링과 다이어그래

<표 7>미국의 교육과정
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2.일본

일본은 1994년부터 1996년까지 11개의 학교를 선정해 ‘100개교 로젝트’를 시행

했으며,1997년까지는 108개교를 선정해 ‘신100교 로젝트’를 시행했다.1999년부

터는 이 결과를 기반으로 ‘E-스퀘어’ 로젝트를 시행하고 있다.E-스퀘어는 인터

넷교실 네트웍 환경 구축,무료 사이버 공간의 공동학습,지식 습득,노하우의

향상을 도모하며 첨단기술을 활용한 교육 방법의 효과 검증과 개선을 목 으로 한

다[27].일본은 모든 학교 의 학생들에게 컴퓨터 사용을 필수로 장려하고 있으며,

고등학교 교육과정에는 ‘정보’라는 일반 필수과목을 편성해 고교생이 ‘정보 A,B,

C’과목 하나를 선택하도록 했다.각 학교에서는 ‘총합 학습’시간을 운 하고 있

는데 등학교 3학년이상은 주당 3시간, 학교는 주당 2∼3시간,고등학교는 졸업

까지 3∼6단 시간을 이수하도록 하고 있다.총합학습은 학생들의 문제해결 능

력 향상을 주요 목 으로 하며,문제해결력 학습과 정보교육을 목시킨 수업을 진

행하고 있다.

n 일본 고등학교의 컴퓨터교과 교육과정[22]

▴ 목표

고등학교는 학생의 개성과 능력,진로가 보다 분화되고 다양화되는 시기이며,장

차 사회인으로서 필요한 기 ․기본 인 사항을 공통으로 이수하게 한다음,다양

한 선택과목의 학습을 통해서 각자의 능력과 성 등을 충분히 함양시켜야 한다.

따라서 다음과 같은 능력을 함양 하는 것이 목표이다

① 정보과학의 기 인 지식과 인식

② 정보에 련된 사회문제에 한 평가능력

③ 정보 달과 자기표 의 도구로써 정보 활용 능력
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▴ 지도내용 수업 시간수

계 열 지 도 내 용
수업

시간수

교양으로서의 정보교육

a. 학교의 정보교육의 기 내용을 다지고 문성을 높인 내용

b.교과서분석 결과를 고려하여「정보와 사회」「정보과학」

「정보활용」 내용항목의 취 이 많은 역

c.정보처리학회의 「 학에서의 일반 정보처리 교육 형태에 한 조사

연구 원회」의 보고서 내용

d.학습환경이 허용하는 범 에서의 체험 학습 실시

2단

70시간

문과계의 정보교육

a.언어심리의 논리

b.정보사회와 인간

c.생활공간에서의 정보기능에 을 둠

d.정보산업의 실태 악

e.정보기술의 향을 받은 사회의 문제 이해

f.정보경제학,정보사회학,정보문화론의 도입

제시

시간수

없음

이과계의 정보교육

a.정보에 한 체계 ,논리 인 이해와 사고가능

b.알고리즘의 발견과 설계가 가능

c.문제해결능력의 육성

4단

140시간

<표 8>일본의 계열별 지도내용

3.이스라엘

이스라엘의 컴퓨터 교육은 1970년 반부터 시작되었으며 당시 컴퓨터교육은

2개의 과정으로 분리되어 2단 교육과정과 4단 교육과정이 존재했다. 한 컴퓨

터 교육은 컴퓨터의 과학 인 측면이 아닌 기능 인 측면을 다루는 내용 주로

구성되었다[27].

그러나 1990년 이후 MinistryofHigherEducation에서 고등학교의 컴퓨터 교육

과정을 새롭게 개발하 고,1999년도에 개정된 컴퓨터 교육과정은 알고리즘에 한

기본 인 교육을 특히 강조하고 있으며,컴퓨터의 기능 응용 인 측면뿐만 아니

라 개념 원리에 한 학습을 비 있게 다루고 있다.이스라엘의 컴퓨터 교육과

정은 “컴퓨터 교과는 과학 인 과목이다.”라는 배경에서 출발하고 있다.즉,컴퓨터

과학은 물리,화학,생물과 같은 과학 과목과 마찬가지로 고등학교에서 다루어져야

한다는 원칙에서 컴퓨터 교육과정이 만들어 졌으며 기본 인 특징은 다음과 같다.
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첫째,기본 인 알고리즘 문제와 알고리즘 이론 해결 방법 등을 특히 강조한

다.

둘째,교육과정은 3단 교육과정과 5단 교육과정으로 구성되어 있으며,각 과

정에서 진행되는 로그램에는 필수과정과 선택과정이 있다.

셋째,컴퓨터과학의 개념 원리와 같은 이론 부분과 기능 응용과 같은 실습

부분을 동시에 강조하고 있다.

넷째, 로그래 교육에서 특정 로그래 언어를 강조하지 않고,각 로그래

언어가 갖고 있는 패러다임을 학습하도록 한다.

다섯째,컴퓨터교육을 해 알맞게 교재 개발을 강조하며,교사의 컴퓨터과학 교

육능력을 객 으로 인증할 것을 강조한다.

3단 교육과정을 선택한 학생들은 주당 3시간(연간90시간)동안 컴퓨터교육을 받

게 되고 5단 교육과정을 선택한 학생들은 주당 5시간(연간150시간)동안 컴퓨터교

육을 받는다.고등학교 학생들은 3년 동안 270시간 는 450시간동안 컴퓨터교육을

받게 되는 셈인데,이것만 도 이스라엘에서 컴퓨터교육이 얼마나 요시되고 있

는지를 알 수 있다.

컴퓨터교육 모듈 내 용

Fundamentals1
․10학년 학생들 상으로 진행되며 기본 인 알고리즘의 문제해결방법 효율성등을

다룬다

Fundamentals2
․11학년 학생을 상으로 진행되는 Fundamentals1의 심화과정 알고리즘의 분석

디자인,재귀함수,2차원배열 정렬 탐색등을 다룬다

SoftwareDesign ․자료구조 자료 추상화,시스템 설계 등을 다룬다

SecondParadigm
․ 차 로그래 기법에서 발 해 논리 로그래 ,시스템 로그래 ,객체지향

로그래 ,함수 로그래 등 이론 인 부분을 다룬다

Application ․컴퓨터 그래픽과 정보 리 시스템을 다룬다

Theory ․오타마타나 수치분석과 같은 컴퓨터 과학의 이론 인 부분을 다룬다

<표 9>이스라엘의 교육과정
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4.인도

인도의 컴퓨터 교육은 ․ ․고등학교 교과 과정 반에서 요하게 다루어지

고 있다. 등학교에서는 ‘친구와 같은 컴퓨터’라는 인식을 통해 컴퓨터를 보다 친

숙한 도구로,그리고 다양한 문제를 해결하는데 사용할 수 있는 도구로 근한다.

등학교 고학년과 학교에서는 로그래 을 통해 컴퓨터의 원리에 한 이해를

증진시키고,문제 해결능력을 향상시킨다[27].이 게 기본 인 컴퓨터과학 교육을

받고 난 후 컴퓨터과학 분야의 성을 확인한 학생들은 고등학교에서 더 높은 수

의 컴퓨터과학 과목을 선택해 자신의 심과 성에 맞는 진로를 계발할 수 있

도록 교육하는데 그 목 을 두고 있다.인도의 체계 인 컴퓨터과학 교육과정을 하

나의 사례를 통해보면 다음과 같다.

교육과정 교육내용

등학교

( 학년 )

․컴퓨터의 기본구성을 이해한다

․LOGO의 기본 사용법을 익히고 그림을 그릴수 있다

․컴퓨터에 한 흥미 유도 활동 범 인식

․컴퓨터 구조 익히기

․LOGO사용법 익히기

등학교

(고학년)

․워드와 엑셀 같은 응용 소 트웨어의 개념을 알고 기본 사용법을 익힌다

․응용 소 트웨어에 한 기본개념 이해하기

․컴퓨터와 주변기기 활용하기

․인터넷에 한 흥미 유도

학교

( 학년)

․ 도우의 여러 가지 응용 소 트웨어의 기본 사용법을 익힌다

․응용 소 트웨어를 이용한 데이터 리 개념 익히기

․Access를 활용한 DB의 개념 익히기

․AdvancedLOGO익히기

학교

(고학년)

․C++을 이용해 컴퓨터 사이언스 반을 이해하도록 한다

․응용 소 트웨어의 개념 정리

․ProgrammingLanguage에 한 개념 정리

․Program 작성과 실행

․컴퓨터 사이언스의 여러 분야에 한 개념정리 흥미 유도

고등학교

․C++혹은 JAVA를 배운다

․컴퓨터 사이언스 용분야에 한 심을 유도한다

․높은 수 의 Program 작성과 실행

․컴퓨터 사이언스의 용분야에 한 개념정리 심유도

<표 10>인도의 교육과정
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인도의 등학교 컴퓨터교육의 목표는 컴퓨터에 한 흥미 유도라고 할 수 있다.

따라서,교과서도 컴퓨터의 기본구조를 익히는 것과 LOGO 혹은 BASIC 로그래

을 하고 직 LOGO를 이용해 보게 하는 것으로 구성되어 있다.즉, 학년에

서도 컴퓨터 로그래 을 하게 되는 것이다.

등학교 학생들은 로그래 로직 학습과 테크놀로지 제어를 해 로그래

을 사용하게 된다. 를 들면 LOGO를 활용해 처음에는 간단한 도형 그리기와 계

산하기를 배우고, 차 고난도의 도형 그리기 같은 것을 배운다.이러한 과정은

로그래 에 한 개념을 정립시켜 뿐만 아니라,논리 인 사고를 키울 수 있도록

해 다. 학교에서도 등학교에 이어 보다 높은 수 의 로그래 을 학습할 수

있도록 교육과정이 편성되어 있어 고차원의 LOGO혹은 C++을 배우기도 한다.

이 게 인도의 등학교와 학교 컴퓨터과학 교육과정은 학생들의 진로와 연계

될 수 있도록 충분한 학습의 경험을 제공하고 있다.학생이 IT를 공하고자 할 경

우,고등학교 교육과정에서 높은 수 의 로그래 (C++혹은 JAVA와 같은)등 컴

퓨터과학 사이언스 분야의 과목을 선택해서 학습할 수있는 기회가 있다.

인도 컴퓨터교육의 틀은 크게 두 가지로 나 수 있다.첫째,컴퓨터에 한 흥

미를 유도하기 해 로그래 등 컴퓨터과학을 심으로 컴퓨터교육을 하고 있

으며 둘째,응용 소 트웨어를 활용해 고차원 인 정보 분석과 정보 재창출 방법을

가르치고 있다는 것이다.

인도는 논리 사고력과 창의력,문제해결력을 향상시키는 방법으로 컴퓨터교육

을 하고 있으며,이러한 결과 컴퓨터과학이 우리나라에서 하는 컴퓨터 소양교육과

활용교육의 선을 넘어 과학기술의 기 를 갖춘 IT 문가를 양성하는 교육이 되고

있다.IT 과학기술 문인력 양성의 시발 을 등학교로 보고 있다 할 수 있을

것이다.

5.캐나다

캐나다의 경우에는 최근에 온타리오 주에 있는 모든 등학교에 포 인 교육

과정이 구 되었는데,이 교육과정에서는 2개의 다른 궤도가 제공되고 있다.그

에 한 트랙에서는 컴퓨터과학을 강조하고 다른 한 트랙에서는 컴퓨터공학을 강조

하도록 되어 있다.모든 과목은 기능 숙지와 기 인 지식의 균형을 고려하고 있

으며 각 수 에서의 성취 결과를 기술하고 있다[2].9학년 수 에서는 한 학년 동

안에 통합된 기술 과정이 모든 학생들에게 제공된다.그 후에는 3년간 3개의 트랙

이 제공되는데 그 한 트랙에서는 컴퓨터 정보과학이 강조되고,다른 두개의 트

랙에서는 컴퓨터공학이 강조된다.캐나다의 교육과정은 다음과 같다.
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n 캐나다의 Saskatchewan주의 컴퓨터 교과 교육과정

번

호
역 목 주 제 들

권고

시간

1
소 트웨어와

하드웨어

컴퓨터 시스템을 구성하고 있는 하드

웨어와 소 트웨어와 친해지고 안 하

고 책임감 있게 사용하는 것에 을

둔다

소 트웨어 작권,컴퓨터에 한

태도,OS의 이해와 특징,마이크로

컴퓨터 기본 작동에 따른 이해
5-10

2 문제해결

문제해결 방법과 기술에 한 이해를

학생들에게 제공하는 것

탑-다운방식,순서도,의사코드,알고

리즘을 사용한 문, 로그램 해결 기술,

문제 해결 략,특정 알고리즘의 오류

식별과 수정

5-10

3
로그래 과

디자인의 기

컴퓨터 로그램 제작와 소 트웨어

디자인의 기 를 이해하고 익숙해 질

수 있다.

로그램의 기본 인 이해(순차,선

택,반복),구조화된 로그램의 이

,서 로그램,디버그,기능,제한

사항

5-10

4
로그래 과

디자인 실습

로그램 코딩,소 트웨어 디자인,

컴 일,문서화에 한 직 인 경험

을 제공한다.

서로 다른 유형의 네트워크를 포함하

는 소 트웨어와 하드웨어 시스템에

학생들이 익숙해지도록 하는 것과 안

하고 책임감 있는 사용을 강조

서 로그램의 요성,I/O,숫자,

문자열,조건과 루 ,배열 함수,문

장실행순서,변수의 가치,문(statement)

50-65

5
네트

(선택)

서로 다른 유형의 네트워크를 포함하

는 소 트웨어와 하드웨어 시스템에

학생들이 익숙해지도록 하는 것과 안

하고 책임감 있는 사용을 강조

네트워크 속성에 한 이해(LAN과

WAN,보안)/인터넷에 한 이해(역

사,네티켓,바이러스)/인터넷을 사용

할 수 있는 능력(E-mail,WWW,

FTP,HTML,그래픽 사용)

5

6
컴퓨터과학에

연 된 직업

컴퓨터 련된 직업들과 직업을 한

비사항에 해 확인하고 설명한다.
5

7 연구주제

정보기술을 활용하는 표 방법과 최

근에 연구들에 한 직 인 경험 제

공과 동시에 심 있는 컴퓨터과학 주

제를 연구

보 사용자에 한 지도,독창 인

문제해결,문서화,미술과 컴퓨터 게

임과 컴퓨터,해커와 보안,컴퓨 의

역사,도서 과 컴퓨터,로보틱스유

인터페이스

7-10

<표 11>캐나다 Saskatchewan주의 ComputerScience20과정
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   역       주            들
고

시간

1
고  트웨

어  드웨어

컴퓨 과  20에  습  

트웨어 지식  시킨다

트웨어 지식 < , 트웨어 업

그 드, 업, 러스, 티미 어>, 드

웨어 지보수  , LAN  커니 ,

 클라 언트, 그래  신 술

5-

10

2 고  문 결
상  맥락에  문 결 과

술   수 다

문  상태 술, 문 , , 문

결 단계, 평가

5-

10

3
문 결과

그래

컴퓨  문 결  고 

숙 게 다

문 술, 문  , 문 결, 결 재평

가, 그램 , 지역과 역변수, 듈

과  ,  그램개 , 

그램 언어 비 ,  지  그래

특

5-

10

4
그래 과

실습

컴퓨  그램   

그램 , 트웨어 

 문 에  실 고 직

 경험  공 다

그램  , 내  문 , 변수, 사

  수, 라 브러리, 문 , I/O

계, 탑다운, 듈과 브 그램, 사결

50-

65

5
수  체계

컴퓨  보처리에 어  근본

는 수 체계  에  습

를 공 다

ASCII 드   그램에 , 진

수 체계, 16진수 체계, 10진수, 2진수, 16진

수  상 변

5

6
보 술

컴퓨 과   탐색 고 

보과  사   볼 수

는 를 공 다

컴퓨 과  , 보 술  과 경

과, 사 , 치  컴퓨  , 컴퓨

 술  미래

5

7
 

그래

 그램에 어  생들에

그래  문   수

는 를 공 는 것 다

워드 , 스 드시트, 스

 매크  능  재 그래   수 7-

10

8
과

티미 어

에  를 진시키

고 티미 어 트웨어  실

습  수 는 를 공 다

 능 (E-mail,검색엔진, HTML

page ), 그래  사 여 티미 어 4-6

9 연 주

보 술  는 

과 근 연 들에  직

경험 공과 동시에 심 는 컴

퓨 과  주 를 연

컴퓨  계  , AI( 공지능), 직업탐

험, 컴퓨 술, CAD/D/M, 컴퓨 시스 ,

창  문 결, 문 , 미래연 , 컴퓨

를  보 과 수, 사무 동 , 

트, 스 어, 그래 연 (스

택, 큐,  알고리 , 검색, Boolean 수),

시스 , 컴퓨 술  동 과문

7-

10

<표 12>캐나다 Saskatchewan주의 ComputerScience30과정
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III. 초 ․ 중등과정에서 컴퓨터과  육과정 모  제안

  A. 현행 컴퓨터 육과정의 문제

제7차 교육과정에서의 컴퓨터교과 교육과정에 한 많은 문제 들이 그 동안 제

시 되어왔다.기존의 연구들을 통해 나타난 컴퓨터교육의 문제 을 몇 가지로 분류

하여 제시하면 아래와 같다[5,6,7,10,11,13,15,26,31].

1.교육과정 개발 운 상의 문제

a.컴퓨터 련 교과의 선택 운 으로 인한 컴퓨터 교과의 경시 풍조와

불평등

컴퓨터 교육은 정보화 사회를 살아가기 해 모든 국민이 받아야할 의무와 권리

가 있는 교육임에도 불구하고 교육과정에서는 여 히 선택과목으로 되어 있다.이

와 같은 컴퓨터 련 교과의 선택 운 으로 인해 필수 과목과 비교하여 학교 컴

퓨터 과목과 고등학교 ‘정보사회와 컴퓨터’과목이 경시되는 문제가 발생하고 학생

들이 컴퓨터 교과를 선택하여 배우고 싶어도 학교가 컴퓨터 련 과목을 선택하지

않으면 배우지 못하는 교육의 불평등이 발생한다. 한 컴퓨터 련 교과를 선택하

지 않는 학교의 학생에게는 으로 컴퓨터 련 교육의 수업 시수가 부족하게

된다.그래서 학교때 컴퓨터 교과를 배운 학생과 배우지 않은 학생들의 수 차이

로 ‘정보사회와 컴퓨터’교과 지도교사가 학습기 을 정함에 있어서 어려움을 겪을

수 있다.학생들 한 서로간의 수 학습 차이로 학습 흥미도를 떨어뜨릴 수

있다.이에 학교,고등학교 컴퓨터 련 교과의 필수과목화가 요구된다.정보사회

에서 국가 경쟁력의 확보와 개인의 사회 응을 하여 컴퓨터 교과는 필수 과목

으로 지정되는 것은 당연한 것이다.

b.컴퓨터교육을 담당할 교사의 부족

제6차 교육과정에서 학교에 컴퓨터 교과가 독립교과로 설치가 되었음에도 정

부에서는 교원 수 의 문제를 들어 컴퓨터교육을 공한 문교사를 선발하지 않

고 기존의 교련이나 기술,가정 과목 교사들을 부 공 연수를 통해 컴퓨터 교사로

환하 다.이 같은 근시안 발상은 컴퓨터 교사의 컴퓨터 공지식 수 이 학생
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들보다 뒤떨어지는 기이한 상을 발생시켜 체계 인 컴퓨터교육을 가로막는 가장

큰 장애요인으로 치하고 있을 뿐만 아니라 부 공 교사들의 컴퓨터에 한 문

성 부족으로 교육정보화에도 많은 문제 을 낳고 있다.이에 컴퓨터 련 교과의 교

사는 사범 학의 컴퓨터교육 공자나 산 련 공자 교직을 이수한 문성

을 가진 이들이 담당해야 한다.

c.수 별 교육을 표방했지만 여 히 획일 인 교육과정 고수

제7차 교육과정에서 수 별 교육을 강조하고 있지만 수 별 교육을 실시하기

한 교재나 지도안의 제공은 여 히 미비한 수 이다.컴퓨터 과목은 다른 과목과

달리 개인차가 매우 크기에 반드시 수 별 교육이 요구됨에도 교육과정에서는 이

를 한 지원은 아직도 부족하다.이에 교육과정과 교재 개발에서 수 별 교육을

실시할 수 있도록 수정․보완된 교육과정과 교재 개발이 필요하다.

d.운 형태의 다양화 부족

컴퓨터 교육 환경은 학교나 지역의 여러 실정에 따라 많은 차이를 보임에도 교

육과정이나 교육정보화 지침서는 획일 인 운 형태를 제시하고 있다.이에 정부

차원에서 다양한 컴퓨터교육의 운 형태 지침서를 제작하여 일선학교에서 각 학교

상황에 맞는 최 의 운 형태를 선택 운 할 수 있도록 해야 한다.

e.고등학교 입학 형 학 입학 형에서의 컴퓨터 련 교과 포함

입시 련 교과가 아닌 교과들이 천시되는 우리나라 교육 실에서 컴퓨터교육이

성장하고 강조되기 해서는 고등학교 입학 형과 학 입학 형에서 컴퓨터

련 교과가 포함되어야 한다.입시에 반 되는 방법에는 수능에서 하나의 시험 과목

으로 도입되는 방안과 컴퓨터 교과의 내신 성 필수 반 방안 등이 존재한다.

다음의 문제는 2005년부터 학수학능력시험의 직업탐구 역에 컴퓨터일반

로그래 등을 선택교과로 포함시킴으로 해서 외 상으로는 다소 해결된 듯 하

나 이것은 실업계 고등학교 학생들을 한 과정으로 컴퓨터과학 교육을 활성화시

키는 방향과는 다소 차이가 있다고 보여진다.
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2.편제상의 문제

a.컴퓨터 련 교육과정의 계열성과 복성 문제

제7차 교육과정을 살펴보면, ․ ․고 교육과정에서 컴퓨터 교과의 모든 단원

의 내용이 복되고 계열화가 제 로 되어 있지 않다. 를 들어, 학교에서 컴퓨

터 교과를 선택 이수하고 고등학교에서 '정보사회와 컴퓨터'교과를 선택 이수하

을 경우,운 체제,워드 로세서,PC통신과 인터넷,멀티미디어 등의 단원의 내용

을 복 학습하게 된다.즉, 재 운 되고 있는 컴퓨터 교육과정은 학교 별,학년

별 복성과 계성 체계성이 결여되어 있다.

한경선에 의하면 학교 컴퓨터 교과서의 약 60%,고등학교 정보산업 교과서의

약 50%가 복되는 것을 알 수 있다[25].컴퓨터에 한 기본 인 구성이나 원리에

한 내용은 단순하거나 쉬운 것에서부터 어렵고 복잡한 내용으로 학년별,학교

별에서 연계성 있게 제시되어야 하지만 거의 연계성이 제시되지 않고 있다.이에

컴퓨터 교과의 필수과목화를 제로 등학교, 학교,고등학교에서 체계 이고

계 인 교육과정의 개발이 요구된다.<표 13>은 학교 컴퓨터 교과와 고등학교

'정보사회와 컴퓨터'교과의 내용 복 비교이다[22].'정보사회와 컴퓨터'교과 내

용은 학교때 배운 컴퓨터 교육 내용과 연계가 되어 고난이도의 발 된 내용을

학습해야 함에도 불구하고 부분의 내용이 고등학교 과정에서 다시 반복 으로

등장하고 있음을 알 수 있다.
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컴퓨터( 학교) 정보사회와 컴퓨터(고등학교)

역 내 용 역 내 용

컴퓨터의

기

컴퓨터의

구성과 조작

․하드웨어

․소 트웨어

․운 체제 다루기

사회

발달과

컴퓨터

정보화 사회

․사회 발달과 정보화

․정보화 사회와 정보 산업

․생활과 컴퓨터

소 트웨어의

구성

․시스템 소 트웨어

․응용 소 트웨어

․유틸리티

컴퓨터

시스템의

구성요소

․컴퓨터 시스템의 개념

․하드웨어의 구성

․소 트웨어의 구성

․컴퓨터 정보 처리 시스템

데이터의

표

․수와 진법

․정보코드

․소리와 그래픽 정보 표

워드

로세서

문서의 작성

․메뉴 사용 방법

․도구의 사용 방법

․문자의 입출력과 장

워드

로세서

문서의 작성

․문자 입력과 장

․ 자와 문단 모양

․문서의 장식과 인쇄

문서의 편집

․문서의 수정

․복사와 오려 붙이기

․문서의 꾸

문서의 편집

․불러오기와 수정

․블록 편집

․찾아 바꾸기와 다단 편집

그림 그리기

․그림 도구의 사용

․직선과 도형 그리기

․개체 편집

표 문서

․표 작성

․표의 편집

․그래 작성

표 작성

․표 만들기

․표의 편집

․자료 입력과 계산

그림과 메일

머지

․그림 넣기와 문단편집

․그림 그리기와 편집

․메일 머지

PC통신과

인터넷

PC통신의

활용

․PC통신의 개념

․통신

․정보 찾기

․ 자 우편

컴퓨터

통신망

컴퓨터

통신망의

개요

․컴퓨터 통신의 개요

․근거리 통신망

․원거리 통신망

인터넷의

활용

․인터넷의 개념

․정보 찾기와 활용

․ 자 우편

․홈페이지 만들기

PC통신

․PC통신의 개념

․정보의 검색

․ 자 우편 사용

인터넷

․인터넷의 개요

․ 라우 의 사용

․정보의 검색

․ 자 우편 활용

․홈페이지 제작

멀티

미디어

소리 자료

만들기

․소리의 녹음과 재생

․소리자료의 편집

․효과음 발생

멀티

미디어

소리 데이터

․소리 입력과 장

․소리 데이터 편집

․소리 데이터 응용

그림 자료

만들기

․그림 자료 입력과 장

․그래픽 로그램

․그림 그리기와 편집

그래픽

데이터

․그래픽 소 트웨어 활용

․그림 그리기와 입력

․그래픽 편집

멀티미디어

제작

․명함 만들기

․학 신문 만들기
동 상과

애니메이션

․동 상과 애니메이션의 개요

․동 상 제작과 편집

․애니메이션 응용

멀티미디어

제작

․ 자 앨범 제작

․학교 소개 타이틀

<표 13> 학교 '컴퓨터'와 고등학교 '정보사회와 컴퓨터'의 내용 복 비교
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b.컴퓨터 교과와 타 교과의 정보통신기술 활용간의 연계성 부족

교육과정에서는 각 교과에서 정보통신기술을 활용하도록 강조하고 있다.하지만

타 교과에서 정보통신기술 이용과 컴퓨터 교과에서의 교육 내용이 상호간의 연계

성이 부족하여 많은 효과를 거두지 못하고 있다.

3.교육내용상의 문제

a.정보 윤리 교육 문화 의식 교육의 부족

정보 사회에서 가장 문제로 지 되고 있는 것이 정보 윤리에 한 것이다.매일

새롭게 생겨나는 바이러스의 유포,해킹문제,지 재산권 도용,각종 허 정보의

유포 등 재 사이버 공간은 무 많은 문제를 안고 있다.이를 한 최선의 해결

책은 가치 을 형성하는 학교에서 철 한 정보윤리 교육을 실시하는 것이다.정보

윤리 정보 사회의 문화 의식교육은 학교를 벗어나서는 실시가 될 수 있는 곳이

없기에 학교 컴퓨터교육에서의 정보 윤리 문화 의식 교육은 무엇보다 강조되어

야 하는 것이다.

b.교육 내용이 컴퓨터 산업 발달을 따라가지 못함

우리나라의 교육과정은 5년 단 로 이루어지게 되는데,이는 하루가 멀다 하고

변해 가는 컴퓨터 산업 발달을 고려할 때 학교에서 실시하고 있는 컴퓨터교육이

시 에 뒤떨어지는 문제 이 발생한다.실례로 학교,고등학교에서 다루고 있는

PC통신 부분은 인터넷이 일반화 되어있는 재에 와서는 아무런 쓸모가 없는 지

식이다. 한 워드 로세서 단원에서 사용하는 로그램인 한 97은 정부기 에서

사용하는 로그램이 한 2002로 바 지 에서는 교과서의 내용이 한 2002로

수정되어야 할 것이다.다양한 멀티미디어 기술과 자료를 활용할 수 있는 컴퓨터

교육에서는 기존의 교과에서 사용하는 텍스트 주의 정 교과서에 탈피하여

자교과서 도입이 실히 요구된다.컴퓨터 교과에서 자교과서의 도입은 학생들에

게 다양한 멀티미디어 기술과 복합 정보를 제공할 수 있고 변하는 컴퓨터 산업

발달을 반 해 수 있다.
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  B. ACM의 K-12 Computer Science 육과정 고찰

새로운 교육과정 설계에 참조된 A ModelCurriculum forK-12 Computer

Science에 해 소개하도록 하겠다[37].

이 교육과정은 4개의 단계로 구성되며 많은 부분은 모듈로서 가르칠 수 있으며

기존의 과학이나 수학의 단원들과 통합하여 가르칠 수 있다.처음 2단계는 모든 학

생들에게 반드시 가르쳐야 할 내용이며,다음의 2단계는 학생들이 학을 진학하거

나 취업 여부에 상 없이 컴퓨터과학에 흥미를 가지고 있는 학생들에 의해 선택되

어 질 수 있는 주제를 가지고 있다.

1.포 인 교육과정 모델

K-12컴퓨터과학의 4단계 모델 교육과정은 다음과 같은 목표를 가지고 있다.

a.학생들이 컴퓨터과학의 본질 특성을 이해하고 컴퓨터과학이

사회에서 어떤 치를 차지하고 있는지 이해하도록 비시켜야 한다.

b.학생들은 컴퓨터과학의 원리와 기능을 함께 이해해야 한다.

c.학생들은 다른 과목에서 문제 해결 활동을 할 때 컴퓨터과학

기능(특히,알고리즘 사고)을 이용할 수 있어야 한다.

d.컴퓨터과학은 재 개설되고 있는 IT와 AP(AdvancedPlacement)

컴퓨터과학을 보완해야 한다.

이 모델의 체구조는 <그림 1>과 같다.
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<그림 1>ACM의 K-12컴퓨터과학 교육과정의 구조

n Ⅰ 단계 (K-8학년)

등학생들에게 알고리즘 사고에 한 간단한 아이디어를 기본 인 기술로 목

함으로써 컴퓨터과학을 가르친다.기존의 과학,수학,사회과학에 간단한 모듈을 추

가함으로써 수행할 수 있다.

NETS(NationalEducationalTechnologyStandard)의 표 과 알고리즘 사고의

조합은 학생들이 이러한 목표를 달성하게 할 수 있다.

n Ⅱ 단계 (9학년 혹은 10학년)

컴퓨터과학의 응용,원리,방법론에 한 분명하고 폭넓은 이해를 획득하게

한다. 다수의 학생들은 Ⅱ단계가 컴퓨터과학을 공부할 마지막 기회이다.Ⅱ단계

의 내용은 세계를 비하는 필수 인 내용이어야 한다.

n Ⅲ 단계 (10학년 혹은 11학년)

컴퓨터과학을 더 많이 공부하고자 하는 학생은 Ⅲ단계을 선택하여야 하며 1년

과정의 선택과목이다.이 과정은 Ⅱ단계에서 시작한 학습을 계속하는 것으로 컴퓨
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터과학의 과학 인 면과 공학 인 면을 강조한다.(수학 인 원리,알고리즘 문제

해결 로그래 ,소 트웨어 하드웨어 설계,네트워크,사회 인 향력)학

생들은 직업으로서의 컴퓨터과학에 한 성과 흥미를 개발하기 하여 이 과정

을 선택한다.

n Ⅳ 단계 (11학년 혹은 12학년)

컴퓨터과학의 특별한 역에 해 깊이 있는 학습을 할 수 있도록 하는 선택과

정이다. 를 들면 로그래 과 데이터구조에 하여 깊이 있는 학습을 제공하는

AP컴퓨터과학의 과정이다.이 단계는 AP과정 신에 멀티미디어 설계나 매공

자(Vendor-Supplied) 과정에 한 문가자격을 주는 기 연구과제

(Project-Based)과정일 수 있다.

Ⅳ단계는 기 필수로 Ⅱ단계를 요구하며 어떤 경우에는 Ⅲ단계 과정이 요구된다.

2.Ⅰ 단계 -컴퓨터과학의 기

컴퓨터과학의 기 는 정보기술의 구성요소이기 때문에 K-12학 에서 기술을 지

원하는 것이 필요하다.K-8학년의 학생들은 컴퓨터를 효율 으로 사용하는 것과

알고리즘 사고를 문제해결에 사용하는 것을 배워야 한다.이러한 결과를 낳기

해서 학생들은 학교에서 통신할 수 있어야 하며,문제해결을 해서 정보에 근하

고 정보를 교환하며, 정보를 컴 일, 조직(Organize), 분석(Analyze), 합성

(Synthesize)한다.그리고 수집된 정보로부터 결론을 내리고 일반화한다.학생들 스

스로 자기주도 인 학습자가 되어 필요시 추가 인 정보를 찾는다. 한 과 공동

학습이 있으며,학생들이 문제를 분석하여 알고리즘 인 해결방법을 개발한다.그

리고 도덕 이고 당한 방법으로 컴퓨터를 사용하여 다른 사람과 상호작용할 수

있도록 당한 컴퓨 툴을 제공해야 한다.수학교육의 내용을 제외하고,이러한

특별한 내용은 K-8교육과정의 일부분이 아니다.즉,알고리즘의 기본 인 개념은

학생들에게 산술 인 과정인 덧셈,곱셈과 다른 기본 인 수학 인 아이디어를 가

르치는데 사용된다.

3.Ⅱ 단계 - 사회에서의 컴퓨터과학

학진학 는 취업을 목표로 하는 모든 학생들이 근할 수 있는 1년 과정이다.

이 과정의 목표는 컴퓨터과학의 원리와 사회에서의 컴퓨터과학의 치에 하

여 가르치는 것이다.
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이 과정에서 고등학생들은 컴퓨터의 동작,컴퓨터네트워크의 기본 인 이해를 습

득하여야 하며 간단한 알고리즘을 구 하는 로그램을 만들 수 있어야 한다.그리

고 이미지,사운드,텍스트를 포함하는 웹페이지를 개발함으로서 인터넷을 이해하

고,데이터 송과 포맷,인간과 컴퓨터의 상호작용(HCI :Human Computer

Interaction)의 설계에 한 통찰력도 습득할 수 있다.

이 과정에 들어가기 에 학생들은 Ⅰ단계와 같은 컴퓨터의 경험이 있어야 한다.

학생들은 연구와 화를 하여 인터넷과 데이터베이스에 근할 수 있어야 하며

스 드시트와 그래픽스와 같은 툴을 사용할 수 있어야 한다. 한 알고리즘 사

고의 기본 인 아이디어와 일생생활에서 아이디어의 사용을 가르쳐 왔어야 한다.

a.주제와 목표

이 코스의 요한 결과는 컴퓨터 하드웨어,소 트웨어,언어,네트워크, 세

계에서의 충격에 한 일반 인 지식을 학생들에게 제공하는 것이다.단계 Ⅱ의

부분의 학생들은 사용자로서 컴퓨터와 네트워크를 하기 때문에 설계자의 보

다는 사용자의 에서 컴퓨터과학을 이수하도록 비해야 한다.

학생들은 컴퓨터과학의 다음과 같은 주제의 개념 인 이해를 얻어야 한다.

∙ 컴퓨터의 구성의 원리 요한 구성요소(입력,출력,메모리, 장,처리,소

트웨어,운 체제 등)

∙ 알고리즘 으로 문제 해결의 기본 인 단계(문제의 표 탐구,간단한

의 조사,설계, 로그램 코딩,테스 검증)

∙ 컴퓨터 네트워크의 기본 인 구성요소(서버, 일보호,라우 로토콜,스

러 큐,공유자원,결함허용)

∙ 인터넷 요소의 구성,웹페이지 설계(폼,텍스트,그래픽스,클라이언트 서버

측 스크립트),하이퍼미디어(링크,네비게이션,검색엔진 정책,인터 리테이션,

평가)

∙ 고 언어,번역(컴 일러,인터 리터,링킹),기계어,명령어집합,논리회로를

포함하여 컴퓨 의 계층 인 구조 이론

∙ 이진수,논리,집합,함수를 포함하여 수학과 컴퓨터과학의 요소간의 연결

∙ 지능 인 행 와 모델(로보트 움직임,말과 언어,이해,컴퓨터 비 )로서 컴

퓨터의 개념,인간과 기계와의 차이

∙ 세계에서 컴퓨터와 알고리즘 인 문제해결을 하여 두 개 이상의 다른

분야에 활용되는 로써 화 자동응답시스템 로그래
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∙ 컴퓨터와 네트워크에 련된 도덕 인 문제 들(보안,개인사생활,지 재산,

공용소 트웨어의 이득과 결 ,인터넷상의 정보의 신뢰도),인간 문화에서의 기술

의 정 인 면과 부정 인 면

∙ 컴퓨 에서 다른 직업을 확인하며,이 과정에서 학습된 주제와 그 직업들과의

연결을 확인(정보기술 문가,웹페이지 설계사,시스템분석가, 로그래머)

b.실험실 작업 :알고리즘, 로그래 ,웹페이지 설계

이 과정에서는 학생들은 알고리즘을 설계,여러 가지 계산 인 문제에 한 답을

로그래 하는 경험을 얻어야 하다. 로그래 언어와 환경의 선택은 교사의 재

량인 반면에 알고리즘 설계와 로그래 의 구성요소는 다음과 같은 내용을 포함

하여야 한다.

∙ 컴퓨터에서의 변수,데이터 타입,데이터 표

∙ 하향식(Top-Down)과 객체지향(Object-Oriented) 설계를 통한 복잡도

(Complexity) 리

∙ 차(Procedure)와 매개변수(Parameter)

∙ 순차(Sequences),조건(Condition),순환(Loop(iteration))

∙ 설계를 표 하는 툴(Flow Chart,Pseudocode,UML,N-SChart)

웹페이지의 설계의 구성요소는 다음과 같은 아이디어를 포함하여야 한다.

∙ 새로운 페이지나 활성화되는 로세서를 로드하기 한 하이퍼링크의 사용

∙ 이미지,비디오,사운드데이터를 장하고,압축하고,암호화하고 검색함

∙ 사용자 인터페이스 설계

∙ 설계를 표 하는 툴(스토리보드,사이트 맵)

c.환경과 제약조건

각 학교는 학생,교사 컴퓨터자원의 가용력에 차이가 있다.어떤 학교는 의

주제의 부분집합을 포함하는 선택과목을 개설함으로서 시작할 수 있다.이 과정의

목표와 주제와 정보기술의 목표와 주제와의 차이 을 구별하는 것이 요하다.

4.Ⅲ 단계 -분석과 설계로서의 컴퓨터과학

1년 과정으로서 목표는 과학 인 교과와 공학 인 교과의 특징을 강조하면서 컴
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퓨터과학의 학습을 계속하는 것이다.

이 과정에서 고등학생은 컴퓨터 동작의 기본 인 이해보다 더 높은 단계로 갈

수 있으며 더 복잡하고 흥미로운 주제를 찾을 수 있다. 한 이 과정은 AP과정의

비를 하여 문제해결 로그래 기술을 향상하는데 도움을 다.

고 단계의 수학과 과학 교육과정처럼,학생들은 복잡한 실세계의 로젝트를 설

계하고 로그래 하기 하여 Ⅰ,Ⅱ단계에서 배웠던 기본 인 지식과 연결할 수

있어야 한다.

a.주제와 목표

이 과정의 요한 목표는 학생들이 알고리즘 개발,문제해결,소 트웨어 공학원

리를 사용하여 로그래 하는 컴퓨터과학 기술을 개발하는 것이다.과정의 은

로그래 에 있지만 반면에 학생들에게는 인터페이스 설계,컴퓨터의 한계,소

트웨어공학의 사회,윤리 인 문제 과 같은 요한 주제가 소개될 것이다.

이 과정의 주제는 다음과 같다.

∙ 소 트웨어 설계 공정의 일부분으로서 스타일,추상화(Abstraction),교정과

효율성 로그램 설계와 문제해결의 과정에 한 기본 인 아이디어

∙ 간단한 데이터구조와 그것의 사용

∙ 이산수학의 주제 :논리,함수,집합,컴퓨터과학에서 그들의 계

∙ 유용성에 한 설계 :웹페이지 설계,상호작용(Interactive)게임,문서화

(Documentation)

∙ 하드웨어 설계의 기

∙ 언어,소 트웨어,번역의 단계 :컴 일러,운 체제,네트워크의 특성

∙ 컴퓨 의 한계

∙ 소 트웨어공학의 원리 :소 트웨어 로젝트 ,소 트웨어 라이 사이클

∙ 사회 인 문제 :지 재산 상업용(ProfessionalPractice)으로서 소 트웨

어

∙ 컴퓨터 련 직업 :컴퓨터과학자,컴퓨터공학자,소 트웨어공학자,정보기술

자

b.실험실 작업 : 로그래 ,설계,다른 활동

이 코스에 있는 학생들은 알고리즘을 설계하고 여러 가지 문제에 한 해결법을
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로그래 하는 경험을 얻어야 한다. 로그래 언어의 선택과 환경은 교사에 달

려 있다.그 코스의 로그래 의 구성요소는 다음을 포함하여야 한다.

∙ 함수와 매개변수

∙ 재귀구조

∙ 객체와 클래스(배열,벡터,스택,큐 문제해결에 그것들의 사용)

∙ 그래픽스 로그래

∙ 이벤트-드리 (Event-Driven)과 상호작용 인 로그래

하드웨어와 소 트웨어 공학은 로그래 로젝트들에 포함될 수 있고 이 과

정 동안 소개되어 질 수 있는 여러 가지 주제를 가지고 있다.

∙ 하드웨어 시스템 :논리,게이트와 회로,이진 산술,기계어와 어셈블리어,운

체제,사용자 인터페이스,컴 일러

∙ 소 트웨어 엔지니어링 :요구,설계, ,검사와 유지,문서화,소 트웨어 설

계도구

∙ 소 트웨어 엔지니어링에서의 사회 인 문제 ,컴퓨 의 한계,언어의 단계,

컴퓨터 련 직업

c.환경 제약조건

이 과정은 실험실 심 과정이기 때문에 학생들은 당한 컴퓨 자원과 소 트

웨어에 일상 인 근이 필요할 것이다.많은 로그래 언어를 선택할 수 있기

때문에 언어의 선택은 교사의 문성,실습실 하드웨어 환경,소 트웨어의 가격

가용성과 같은 장의 조건에 따른다.

더욱이 이 과정은 AP교육과정보다 범 가 더 넓으므로 모든 학생이 근할 수

있도록 보완되어 한다.Ⅳ단계에서 AP컴퓨터과학을 생각하고 있는 학생들을 하

여 이 과정은 선구자 역할을 한다.

이 과정은 정보기술과정보다 컴퓨터과학의 기 를 더 넓게 포함한다.이것은 IT

의 기본 요소를 포함하고 있는 반면에 컴퓨 의 한계와 자료구조와 같이 IT 교육

과정에서 포함되지 않는 개념을 학생들에게 소개한다.

5.Ⅳ 단계 -컴퓨터과학의 주제

이 단계에 심이 있고 자격이 있는 학생들은 컴퓨터과학의 특정 역의 기술이

나 더 많은 이해를 얻기 하여 여러 선택과목 에서 한개를 선택할 수 있다.일
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부 과목들은 선수과목으로 Ⅲ단계 코스를 요구할 수 있지만 모든 선택과목들은 선

수과정으로 Ⅱ단계를 반드시 이수하여야 한다.이러한 과정은 학생들에게 개인 으

로 깊이 있는 심의 주제를 탐색할 기회를 제공하며 등과정 후에 상 학교의

학습이나 직장을 비한다.

이러한 선택과목들은 다음의 과정을 포함하지만 반드시 제한되지 않는다.

① APComputerScience[APCS02]

② 학생들이 주제를 깊이 있게 포함하는 기 연구과제(Project-Based)과정

③ 매공 자(Vendor-Supplied)과정,이것은 직업 련(Professional)자격에

련될 수 있다.

a.APComputerScience

APComputerScience교육과정은 잘 만들어져 있으며 [APCS02]많은 등학교

에서 컴퓨터과학,업무(Business)나 련 분야에 하여 2년제 학이나 4년제

학교의 교육을 계속하고자 하는 학생들에게 제공된다.

AP과정을 받는 학생들은 Ⅰ,Ⅱ단계를 완료하여야 한다.APComputerScience

에 들어가는 학생들은 Ⅰ이나 Ⅱ단계에서 소개된 기본 인 알고리즘에 익숙할 필

요가 있다.Ⅲ단계에 포함된 로그래 개념은 다소 AP과정과 복이 된다.그

래서 AP과정의 일부는 Ⅲ단계을 마친 학생이라면 복습으로 제공될 수 있다.

APComputerScience교육과정은 2가지 과정을 가진다.

① A 과정 :문제해결과 알고리즘 개발을 강조하고 기본 인 자료구조를 소개하

는데 강조한다.A 과정을 마치고 시험을 잘 치룬 학생은 학의 1학기 학 의 자

격을 수 있다.

② AB과정 :자료구조와 재귀구조 알고리즘을 가지는 더욱 실제 인 일을 포함

함으로서 A과정의 기 를 확장한다.

학은 과정 A와 AB를 선택하는 것은 학교와 학생이 할 수 있도록 하고 있다.

학교는 처음에 덜 포 인 A 과정을 제공하고 나서 교사의 지식과 학생들의 단계

가 증가됨에 따라 AB과정으로 이동하고자 할 것이다.

b.기 연구과제(ProjectBased)과정

이 과정은 Ⅰ과 Ⅱ단계의 교육과정을 이수한 모든 학생들이 가능하다.이 단계의



- 49 -

몇몇은 Ⅲ단계을 이수할 것을 요구한다.1/2년 과정이거나 1년 과정이다.이 과정의

연구과제는 다양한 학생의 심과 교사의 문성에 역 을 두어 다룰 것이다.학년

마다 선택되는 연구과제는 유동 이며 컴퓨터과학과 정보기술의 변화무 한 특성

이 만날 필요가 있을 때 조정될 것이다.이상 으로 각 연구과제는 기본 인 컴퓨

터과학의 개념을 기반으로 수립되어야하며 기술의 응용에서 문 인 숙련을 개발

하는데 도움을 주어야 한다.몇 교육과정은 기능 심일 수 있다.

특히 각 업무가 소 트웨어에서 어떻게 구 되는지,소 트웨어의 성능이 상

로 나오지 않을 때,각 질문에 한 답은 학생들 스스로 해결하게 한다.

c.연구과제의

탁상출 (Desktop Publishing), 발표설계(presentation Design), 멀티미디어

(Multimedia), 그래픽스(Graphics), 웹페이지의 설계와 개발(Design

andDevelopmentofWeb pages),웹 로그래 (Web Programming),새 기술

(EmergingTechnology)등

다른 주제들을 포함하는

∙ 컴퓨터와 애니메이션(LevelⅡ)

∙ 네트워킹 기술(LevelⅢ)

∙ 로그래 시뮬 이션(LevelⅢ)

∙ 객제지향 설계와 코딩(LevelⅣ-APComputerScience)

∙ 컴퓨터 응용 로그램의 사용 효과(LevelⅡ)

d.산업체 자격을 유도하는 과정(Courseleadingtoindustry

certification)

이 과정은 직장에 들어가거나 실업계 학교를 졸업한 후에 교육을 계속하거나 2

년제 학의 AAS 로그램에 들어가고자 하는 학생들을 하여 맞추어져 있다.

이 과정에 들어가는 학생들은 Ⅰ과 Ⅱ단계를 마쳐야 한다.

산업체 자격(Industrycertification)은 장경험이 없는 후보자를 평가하는데 있어

서 고용주에게 유용한 표 을 제공한다.산업체 자격은 매자와 립 이거나

(Vendor-Neutral) 이거나 매자지원자(Vendor-Sponsored)이다. 매자지원자

(Vendor-Sponsored)는 주의 깊게 평가될 필요가 있다.내용은 풍부하지만 이러한

과정 몇몇은 일반 인 개념보다는 제품을 강조하기 하여 조직되어 있다.
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다음은 매자와 립 (Vendor-Neutral)자격 로그램이다.

A 자격기술자(A+ Certification Technician),웹마스터자격(CIW :Certified

InternetWebmaster),i-Net+

  C. 컴퓨터과학 육과정 모형 제안

컴퓨터 교육의 세계 인 추세는 우리의 컴퓨터교육 황에 커다란 변화를 요구

하고 있다.컴퓨터교육은 더이상 소양교육에 머물러 있어서는 안되며,컴퓨터과학

의 원리를 가르치는 논리교육,창의력 개발등 정보화 시 의 진정한 사회인으로의

양성을 목 으로 하도록 요구되고 있다[4].따라서 본고에서는 기존 연구[4,5,6,7,

8,11,12,13,14,16,17,18,19]와 ACM 보고서[38,39,40]를 참고하여 ․ 등과

정에서 컴퓨터과학 교육과정 모델을 새롭게 제안한다.

1.컴퓨터과학의 역

a.컴퓨터 소양 교육(ComputerLieracyEducation)

컴퓨터 소양 교육의 목 은 정보화 사회를 살아가는 우리들에게 컴퓨터가 무엇

이며,어떻게 동작하는지,어떤 향을 미치는지를 알고,개개인의 필요에 맞게 사

용할 수 있는 능력을 길러주는 것이라 할 수 있다[6].즉,컴퓨터 기반의 정보사회

의 시민으로서 건강하게 살아갈 수 있도록 컴퓨터 사용법이나 응용 로그램의 활

용법을 가르치는 것으로 컴퓨터 문맹 탈피 교육이라고 할 수 있다[37].

b.컴퓨터 활용 교육(ComputerUsesinEducation)

컴퓨터 활용 교육은 컴퓨터의 다양한 기능을 활용하여 타 교과에서 수업목표 달

성에 도움을 받을 수 있는 교육과정이다.East는 교육 분야에 있어 컴퓨터 활용을

학습과 도구 그리고 정보 검색 세 부분으로 분류하고 있다[41].학습분야는 컴퓨터

를 이용하여 학습을 하는 것으로 이에 한 로서 연습과 훈련,개인 교수,시뮬

이션,통합 학습 시스템,문제 해결 등을 들고 있다.도구로서의 컴퓨터 사용은

문제를 해결하기 한 도구로서의 컴퓨터 개념으로 여기에는 범용 도구와 특수 목

도구,보조 기술로서의 컴퓨터,학 경 ,통신수단으로서의 컴퓨터등이 있다.

정보 검색으로서의 컴퓨터는 여러 매체에 장되어 있는 정보 근 도구로서의 컴

퓨터 활용으로 인터넷과 디지털 자료,디지털 텍스트와 멀티미디어 자료의 근 도
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구로서의 컴퓨터 활용을 로 들고 있다[21].이와 같은 컴퓨터 활용 교육은 반

인 교과의 교육에서 컴퓨터를 이용하여 교육을 하겠다는 것이며,이 에서,

컴퓨터는 교육의 효과를 높이려는 도구 성격이 강하며 컴퓨터가 직 인 상

으로 존재하는 것은 아니다[37].

c.컴퓨터 과학 교육(ComputerScienceEducation)

컴퓨터․정보 과학교육은 단순히 컴퓨터라는 도구의 간단한 사용법 교육이라는

소양교육의 차원이 아니라,정보의 구조․흐름 등에 한 이론과 그러한 이론을 바

탕으로 한 정보의 생성․가공․ 리 등의 기법 등을 교육하는 것이다.알고리즘과

로그래 에 한 교육이 여기에 속하게 되며,컴퓨터구조․운 체제․데이터베이

스․컴퓨터통신 등의 정보통신 기술에 한 내용도 포함하게 된다.종합하여 보면,

모든 종류의 데이터,정보,지식을 구조화하고 활용할 수 있도록 하는 컴퓨터 기반

의 시스템 설계와 구 에 한 이론과 기술 교육을 컴퓨터․정보 과학교육이라고

정의할 수 있다[6].즉,컴퓨터과학의 원리를 가르치는 것을 말한다.ACM 보고서에

따르면 학술 ․ 문 분야로서 컴퓨터과학(CS:ComputerScience)은 "컴퓨터와

알고리즘 로세스에 한 연구 분야로서,이 분야에 한 원리,하드웨어와 소

트웨어 설계,어 리 이션,사회에 미치는 향 등을 포함한다[38]."라고 정의하

고 있으며 <그림 2>와 같다.

<그림 2>컴퓨터과학 역 분류
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2.목표 역 학교 별 련 주제

ACM 보고서의 컴퓨터과학 기본요소[38],고등학교를 한 컴퓨터과학 교육과정

역[39], 학의 컴퓨터과학 교과과정 연구보고서[40]와 기존 연구[4,5,6,7,8,

11,12,13,14,16,17,18,19]를 참고하여 컴퓨터과학의 3개 역과 연계된 필요한

목표 역을 선별하고 련된 주제를 선정하여 학교 별 계 인 모델 구성에 활

용하 다.다만 학교 별 세부 인 학습내용의 비 은 차등하여 용 할 수 있는데

를 들어 등학교는 소양교육 심, 학교는 소양교육을 기 로 활용교육 심,

고등학교는 소양과 활용교육을 기 로 과학교육 심으로 편성하여 목표 역에 도

달하도록 한다.

3.컴퓨터과학 교육과정 모형

컴퓨터과학은 단순한 소양과 활용 역의 기능 의 기술 습득이 아니라 과

학으로의 에서 알고리즘 사고와 창의력을 함께 학습함으로써 21세기 지식정

보화 사회의 구성원으로 생활상 당면한 문제를 원활히 해결하는 능력을 함양하는

것이 목 이 되어야 한다. 에 언 한 내용을 종합하여 ․ 등과정에서 컴퓨터

과학 교육과정 모형을 제시하면 <그림 3>과 같다.
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<그림 3>개선된 컴퓨터과학 교육과정 모델
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  D. 제안 모형의 특징

1.포 이고 균형 인 교육과정 제시

행 컴퓨터교육은 <그림 4>와 같이 소양,활용 심의 도구 으로 특정회

사의 몇몇 응용 로그램의 숙달에 비 을 두고 있으며,제안된 모형은 컴퓨터과학

의 3 역을 균등하게 포함하여 구성하고 있다. 한 등학교, 학교에서는 일

상생활에서 당면한 문제 해결을 해 컴퓨터과학에 기 한 알고리즘 사고력 배

양에 을 맞춘다.그래서 알고리즘은 필수 인 역으로,그것을 구 하는 로

그래 도 필요하다.고등학교에서는 컴퓨터의 세부 이고 폭넓은 주제들에 해 학

습하여 문제해결을 한 창의력과 종합 정보처리 능력을 갖추도록 운 한다.즉,

단순히 주어진 문제를 해결하는 것으로 끝나는 것이 아니라,원인과 결과를 찾고

피드백을 통한 심층 이고 종합 인 사고력을 배양하는 것을 목표로 하고 있다.



- 55 -

<그림 4> 행 ․ 등 컴퓨터 교육과정과 ACMK-12 역 상 도
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2.계속성과 계열성에 기 한 나선형 교육과정

Bruner의 나선형 교육과정은 계속성과 계열성에 기 하여 완 학습을 목표로 하

고 있다.계속성은 개념,원리,사실에 한 반복을 말하고,계열성은 개념,원리,

사실에 한 질 인 심화와 양 인 확 를 하는 것으로 학교 ,학년별 폭과 넓이

가 깊어지는 것이다.따라서 제안된 모형은 최종목표 역에 련된 주제들을 선정

하여 학교 ,학년별로 세부 으로 나 어 나선형 교육과정의 원칙인 계속성과 계

열성에 기 하여 편성하 다. 한 학 별 교육과정 역을 차등하여 편성할 수도

있는데, 등학교는 소양교육, 학교는 활용교육,고등학교는 과학교육 심으로

운 할 수도 있다.

3.체계 이고 지속 인 정보윤리의식 교육 강조

지식․정보화 사회에서 일상생활의 많은 문제들을 컴퓨터를 이용하여 해결하고

있으며,컴퓨터는 필수 인 일상의 도구로 자리를 차지하고 있다.그러나 컴퓨터의

사용은 정 인 효과와 더불어서 부정 인 부분들이 표면에 드러나고 있다.그

하나가 정보윤리의식 부족이다.정보윤리의식이 부족한 상태의 사용자라면 익명성

을 보장받는 가상의 사이버 공간에서 컴퓨터를 활용하여 바이러스의 유포,해킹,

지 재산권 도용,각종 허 정보의 유포 등 직․간 인 범죄 행 와 계를 맺

을 험이 높기 때문이다.따라서 정보윤리의식 교육을 통해 올바른 가치 을 형성

할 수 있도록 컴퓨터를 처음 하는 시기인 등학교에서부터 교육이 시작되어야

하며,제안된 모형에서는 일회성이 아닌 지속 이고 체계 인 정보윤리의식 교육과

정을 제시하고 있다.
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IV. 결론

미래 정보화 사회에서 컴퓨터교육은 말로 설명할 필요가 없을 정도로 요한

치를 차지하고 있다.그러나 컴퓨터교육은 소양,활용교육 심에 도구

의 단순한 기능 습득에 으로 편성되어 운 되고 있다.이러한 이유로 ‘컴퓨

터를 잘한다’고 하는 말에 의미가 문제해결을 한 알고리즘 사고에 기 하지 않

고 단순히 몇몇 특정회사의 응용 소 트웨어를 능숙히 다루는 것을 말하는 것으로

여기에서 컴퓨터에 한 일반인의 인식이 잘못되었음을 알 수 있다.이런 와 에

ACM ․ 등교육 태스크 포스의 교과과정 원회의 보고서가 발표되었으며 상

학교로의 진학이나 취업에 상 없이 모든 학생들에게 컴퓨터과학에 한 원리나

방법론을 소개하는 것을 목표로 포 인 교육과정을 제시하고 있다.따라서 우리

컴퓨터교육의 실을 다시 뒤돌아보고 컴퓨터교육의 학문 상을 재정립하여

세부 이고 체계 인 ․ 등과정에서 컴퓨터과학 교육과정을 연구해야 할 시기

이며 본 연구에서는 그에 한 한 방법을 제시하 다.

새로운 교육과정의 특징을 요약하면 다음과 같다.

첫 번째,포 이고 균형 인 교육과정 모형을 제시하고 있다.컴퓨터교육은 단

순한 기술 습득을 한 소양,활용 역의 교육만으로 완성되는 것이 아니라 알고

리즘 사고에 기 한 종합 인 문제해결 능력을 함양할 수 있는 과학 역의 교

육을 함께 학습해야 한다.이러한 능력은 등학교에서부터 알고리즘 사고에 기

한 문제해결 능력을 학습할 수 있도록 체계 이고 효율 인 교육과정을 제공해

야 가능하다.따라서,소양,활용,과학의 역을 포 하고 특정 역에 편 되

지 않도록 균형 인 교육과정의 기 를 제공하고 있다.

두 번째,계속성과 계열성에 기 한 나선형 교육과정을 제시하고 있다. 행 교

육과정은 학교 별 비슷한 내용의 반복 인 학습과 시 의 뒤떨어지는 내용을 제

공함으로써 자기주도 학습은 고사하고 과목에 한 흥미를 떨어뜨리고 있다.그

러나 제안된 모형은 컴퓨터과학의 역을 선별하고 선별된 역과 목표 역을 연

계하고 있으며,목표 역에 상응하는 학교 별 과목 역을 편성함으로써 동일한

내용의 반복을 통한 계속성과 학년,학 별 심화된 교육과정을 제공하는 계열성에

기 한 나선형 교육과정을 제시하고 있다.따라서 학습자는 지속 인 반복학습과

개인별 차이를 고려한 학습과정을 제공받음으로써 학습에 한 흥미와 욕구 그리

고 자기주도 학습을 바탕으로 창의 인 사고와 문제의식을 가질 수 있다.

세 번째,정보윤리의식 교육을 강조하고 있다.정보화 사회에서 정보윤리의식 교

육은 컴퓨터의 기능 숙달만큼이나 요한 부분을 차지하고 있다. 재 정보윤리
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의식 교육의 부족으로 많은 사회문제가 나타하고 있다.즉,컴퓨터를 활용하여 바

이러스의 유포,해킹,지 재산권 도용,각종 허 정보의 유포 등 직․간 인

범죄 행 와 연 되어 지고 있다.따라서,학교에서부터 체계화된 정보윤리의식 교

육을 제공하여 사회구성원으로써 건 한 사고와 윤리의식을 가질 수 있도록 제공

하고 있다.

그러나 제안된 교육과정 모형에서는 다음과 같이 몇 가지 해결해야 할 문제 들

을 가지고 있다.

첫 번째, 행 편제방식에 곧바로 용하기에는 무리가 따른다.편제방식에는 흡

수․분산식,침투식 그리고 독립식으로 나 어 질수 있으며, 행 컴퓨터교과는 흡

수․분산식 침투식에 가깝다. 등학교는 실과, 학교는 기술․가정에 일부

역에 기술되어 있는 흡수․분산식,침투식으로 선택교과로 학교는 컴퓨터,고등

학교는 정보사회와 컴퓨터가 독립식으로 편성되어 있다.이러한 상황에서 제안한

교육과정 모형을 용하기에는 부분 으로 무리가 따를 수 밖에 없다.

두 번째,목표 역과 연계된 학교 별 역의 세부 인 내용은 제외시켰다.제시

된 역의 내용은 ACM K-12에서 제안한 역을 기 로 하여 분류하 으며 세부

인 교과내용 편성은 제외시켰다.하지만 향후 연구를 통하여 세부 인 교육과정

을 편성시에는 학교 별 통합,축소하거나 히 조정하여 구성하여야 겠다.

세 번째,학교 별 한 수업시수를 고려하지 않았다. 행 컴퓨터교육은 타교

과의 일부 역에 포함되어 있거나,선택과목으로서 편성․운 되고 있다.그리고

학교별 재량시간을 통하여 한문,제2외국어 등과 같이 컴퓨터을 추가 으로 선택하

여 운 할 수 있도록 되어 있다.하지만 제안한 모형에서는 독립교과로서 편성되어

있음을 가정하여 제안하 으며,국어, 어,수학 등 국민공통기본교과 만큼이나

요성을 강조하 으며,시수 한 마찬가지이다.

이상의 문제 들을 향후 연구를 통하여 보완되어 진다면 차후 교육과정 수립시

개선된 연구성과물이 될 것으로 여겨진다.
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