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요  약

교육 분야에서 2015년의 가장 큰 변화는 소프트웨어교육이 필수교육과정으로 전면 시작되는 해이다. 소프트

웨어교육에 대한 세계적인 관심과 변화와 함께, 우리나라에서는 21세기 새로운 성장 동력으로써 소프트웨어 산

업을 선정하였으며, 이를 위한 핵심과제로 교육 분야에서는 소프트웨어 교육이 선정되었다. 본 연구에서는 소프

트웨어 교육과정 설계와 국가적인 정책을 마련하기 위한 참고모델로써 에스토니아의 소프트웨어 교육에 대해서 

살펴보았다. 또한 에스토니아의 소프트웨어 교육 정책에 대한 시사점을 토대로 우리나라에서 추진하고 있는 소

프트웨어 교육의 방향 설정과 교육과정 편성에 도움이 되는 내용을 살펴보고, 전문가 검증을 통해 연구의 타당

도를 제시하였다.

키워드 : 에스토니아, 소프트웨어 교육, 코딩 교육

Study on the Implications about Curriculum Design through 

the Analysis of Software Education Policy in Estonia

Seungki Shin*⋅Youngkwon Bae**

Learning, Design, and Technology, The University of Georgia, USA*⋅

Dept. of Computer Education, Daegu National University of Education**

ABSTRACT

The most significant change of educational field in 2015 year is the year the software education is started 

completely as a required curriculum. With the global attention and change to the software education, Korean min-

istry of education names the software industry as a new growth engine and software education is selected as a 

key challenge in the education field. In this study, we looked through the software education of Estonia as a ref-

erence model in order to design the software education and establish the national policy. Meanwhile, we examined 

the contents which can be helpful to organize the software education curriculum and select the way of software 

education based on the implications from the software education policy of Estonia. In addition, we verified the 

validity of this study through the expert qualification.

Keywords : Estonia, Software Education, Coding Education

교신저자 : 배영권(대구교육대학교 컴퓨터교육과)

논문투고 : 2015-08-27

논문심사 : 2015-08-28

심사완료 : 2015-09-23

Journal of The Korean Association 
of Information Education Vol. 19, No. 3, 
September 2015, pp. 361-372

http://dx.doi.org/10.14352/jkaie.2015.19.3.361
© 2015 KAIE



362   한국정보교육학회 논문지 제19권 제3호

1. 서론

21세기 한국의 성장 동력이 무엇이냐고 묻는다면 단

언컨대 소프트웨어산업이라고 할 수 있다. 세계적 하드

웨어 강국인 우리나라의 기술적 수준은 두말할 필요가 

없을 것이다. 그러나 이를 뒷받침하기 위한 소프트웨어 

기술을 생각해보면 생각보다 많지 않다.

이를 위해 미래창조과학부는 2014년을 소프트웨어 

중심사회의 원년으로 삼고 소프트웨어 산업을 육성하기 

위한 방안을 마련하였다. 그중 하나로 교육 분야에서는 

소프트웨어 교육을 핵심과제로 선정하여 2015년 중학교

에서의 필수교육과정으로 반영하는데 이어서 순차적으

로 각 급 학교에 반영하고자 계획하고 있다[17]. 이를 

위해 미래창조과학부에서는 2014년 SW교육 시범학교 

72개교를 운영한바 있으며, 2015년부터는 ‘SW Leading 

School’로 160개교를 지정하여 사업을 추진하고 있다

[18]. 또한 SW교육 세부 교육과정마련을 위하여 교과 

명칭의 개편 및 교육 시간 편성계획 포함 등과 관련하

여 다각도로 정책을 수립하고 있다[19].

이미 세계 각국은 소프트웨어 교육을 위한 노력을 기

울이고 있으며, 정규교과에 반영하여 추진하고 있다. 영

국은 2014년 9월부터 필수과목으로 코딩교육을 포함하

여 추진 중에 있으며[2], 핀란드는 2016년부터 국가교육

과정으로 편성되어 반영될 예정이다[31]. 눈여겨볼 점으

로 이들 두 나라는 소프트웨어교육을 위한 롤 모델로서 

에스토니아의 소프트웨어 교육과정을 배우고자 한다

[29][32]. 그 이유는 다음과 같이 두 가지로 살펴볼 수 

있다. 첫째, 에스토니아는 2012년부터 초등학교 1학년부

터 전 학년을 대상으로 코딩교육을 실시하고 있다[21]. 

둘째, 소프트웨어교육을 비롯한 국가적인 정보화시책으

로 10여년 만에 GDP가 5배 가까이 성장한 전자정부 중

심의 유일한 국가이다[9]. 

현재 우리나라는 새로운 경제성장 동력을 마련하기 

위한 여러 가지 방법을 모색함과 동시에, 이는 교육에

서부터 변화가 일어나야한다는 점에 공감하고 있다. 이

를 뒷받침하기 위한 다음 (그림 1)에 제시된 에스토니

아의 소프트웨어 교육의 사례는 우리에게 많은 시사점

을 안겨준다.

(Fig. 1) Software Education in Estonia

따라서 본 연구에서는 에스토니아의 소프트웨어교육

에 대하여 살펴보고 현재 우리나라에서 추진하고 있는 

소프트웨어교육의 방향 설정과 교육과정 편성에 도움이 

될 수 있는 내용을 살펴보고자 한다. 또한 소프트웨어

교육을 위한 국가적인 환경이 어떻게 마련되었는지도 

고찰하여 시사점을 도출하고자 한다.

2. 에스토니아 교육과정 개관

2.1 에스토니아 교육 체제

에스토니아의 일반적인 교육 체제는 다음 <표 1>과 

같이 나타난다.

유치원에서 초등 및 중등 교육과정에 이르는 교육과

정에 대해 국가수준의 지침과 기준을 제시하고 있으며

[4][7], 초등학교와 중학교의 과정은 Primary School 또

는 Basic School이라고 하여 국가수준의 의무교육과정

으로 지정되어 운영되고 있다[27]. 특히 학생들의 발달

단계를 고려하여 1-3학년을 First stage, 4-6학년을 

Age Grade School

24-26 University(Ph.D.)

22-23 16-17 University(Master)

19-21 13-15 University(Bachelor)

16-18 10-12 (Upper) Secondary School

13-15 7-9
Primary/Basic

School

Third stage

10-12 4-6 Second stage

7-9 1-3 First stage

3-6 Kindergarten

<Table 1> Educational System in Estonia
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Second stage, 7-9학년을 Third stage로 구분하여 교육

과정을 세분화하여 제시하고 있다[27]. 독일 및 북유럽국

가의 교육과정과 유사하게 직업교육과정을 운영하고 있

으며, 의무교육과정인 Basic School 이후에 Secondary 

School에 진학하지 않고 이에 해당하는 Vacational 

Secondary School과정을 제공하여 직업교육으로의 기

회도 확장하여 제시하고 있다[4][28].

2.2 정보관련 교육과정 편성 내용

2011년에 지정되어 현재까지 적용되고 있는 에스토

니아의 국가수준 교육과정에 의하면, 초등학교와 중학교

에 해당하는 Basic School에서는 단독교과로서의 선택과

목으로 Informatics가 편성되어 있으며, 융합교과

(Cross-curricular topics) 내에 Information Environment

와 Technology and innovation을 주제로 선정 및 포함하

여 각각 정보 윤리 및 정보관련 최신의 기술을 접하고 

활용할 수 있도록 편성하고 있다[24][26].

고등학교에 해당하는 Secondary School에서는 자연

과학군(Natural Science)에 선택과정으로 Use of 

Computers for inquiry 및 Basics of programming and 

development of software applications 등이 편성되어 

있으며, 융합교과(Cross-curricular topics) 내에 

Information Environment와 Technology and in-

novation과정이 포함되어 있다[8][25].

이와 더불어, 에스토니아 정부에서는 소프트웨어 교

육을 통한 국가경쟁력확보를 위하여 2012년부터 국가주

도의 ProgeTiger(Programming+Tiger) 프로젝트를 통

해 교사 연수 및 시범연구학교를 운영해왔으며 2013년 

출범된 HITSA(Information Technology Foundation 

for Education)을 통해 지속적으로 추진해오고 있다. 또

한 초등학교 1학년부터 고등학교 3학년에 이르는 전 과

정에 대하여 소프트웨어 교육과정을 개발 및 제공하고 

있으며, ProgeTiger를 통해 전국의 공립초등학교를 대

상으로 초등학교 1학년부터 소프트웨어교육이 시작되고 

있다[8][21].

3. ProgeTiger의 소프트웨어 교육과정

3.1 교육목표

ProgeTiger프로그램은 2012년에 발표되어 Primary 

school 단계에서 코딩교육을 목표로 시작되었다. 2013년

에는 HITSA라고 불리는 정부주도의 정보교육연구기관

에 합병되어 교육프로그램을 더욱 확장하고 보급하고자 

노력하고 있다[21]. ProgeTiger의 목표는 다음 <표 2>

와 같다[8].

<표 2>의 교수학습목표에서 나타난바와 같이 초등

학생의 프로그래밍 교육에 초점이 맞춰져 있으며, 학생

들의 논리적 사고와 창의성 등을 토대로 흥미와 난이도

를 고려하여 프로그래밍의 기본적인 내용을 학습할 수 

있도록 내용이 구성되어 있다.

ProgeTiger프로젝트에서는 초등학교에 해당하는 

Primary School 단계에서 프로그래밍 교육이 시작되어

야 함을 중요하게 생각하여 교육과정을 제시하고 있으

며 학습자의 발달단계를 고려하여 연계성 있는 교육과

정을 제시하고 있다. 또한 중⋅고등학교에서의 프로그

래밍 교육과정도 제시하여 계열화된 교육과정의 연속성

을 보장하고 있다[8]. 프로젝트 책임자인 Peets(2014)에 

의하면, 프로그래밍 교육의 목적은 프로그래머를 길러

내는 것이 아니라, 최신의 정보기술을 활용할 수 있도

록 학생들에게 여건을 조성하고 이해를 도움으로써 직

업선택의 기회와 배움의 즐거움을 갖도록 하는 데 있다

고 하였다[21].

No Aims

1
develop students’ logical thinking, creativity, 

mathematical skills etc.

2
demonstrate that programming can be interesting 

and done by anyone

3
teach the basics of programming through practical 

activity

4
teach students to use different age-appropriate 

programming languages

<Table 2> The aims of ProgeTiger



364   한국정보교육학회 논문지 제19권 제3호

3.2 교육내용

ProgeTiger프로젝트를 운영하고 있는 정부연구기관

인 HITSA에서는 초-중-고등학교에 이르는 소프트웨어 

교육과정을 자세히 밝히고 있다. 다음 (그림 2)는 

ProgeTiger에서 제공하고 있는 프로그래밍 교육과정에 

대한 내용이다.

(Fig. 2) Coding Curriculum at ProgeTiger[11]

Primary school의 1학년에서 4학년에 해당하는 과정

에서는 프로그래밍의 첫 번째 단계로 프로그래밍에 친

숙해지위한 과정을 제시하였다. 가장 효과적인 방법은 

교사를 통하는 것이라고 전제하였으며, 이를 위해 마우

스와 키보드 사용방법을 학습하는 것과 논리와 사고를 

활용할 수 있는 게임을 통해 프로그래밍의 기본 지식을 

습득할 수 있을 것이라고 하였다. 특히 초등학교 과정

에서는 LOGO, KODU Game Lab, Scratch와 같은 그래

픽 프로그래밍 언어만 활용하며, 중학교과정에서 LEGO 

Mindstorm을 로봇 플랫폼으로 도입하여 NXT-G(그래

픽 기반)에서 NXC(텍스트 기반)로 프로그래밍 교육을 

진행한다. 중학교에서 활용하는 로봇교육은 프로그래밍

에 대한 관심을 높이고 구체적 결과물을 확인할 수 있

다는 점에서 프로그래밍 교육의 수단(as a means)으로 

활용된다고 언급하고 있다. 고등학교과정에서는 웹사이

트 제작 및 웹 프로그래밍 제작에 대한 내용으로 구성

되어 있으며, 중학교 과정에서도 활용할 수 있도록 교

육과정이 구성되어 있다[8].

에스토니아에서 프로그래밍 교육을 위한 ProgeTiger

의 학습단계별 교육내용은 다음 <표 3>과 같이 정리할 

수 있다.

3.3 교수학습방법

이를 위해 ProgeTiger에서는 전 학년을 아우르는 프

로그래밍 교육과정을 개발하였고, 학생들의 교수 학습

자료 제공 및 교사 연수의 기능을 제공하고 있으며 시

범학교운영을 통해 학교현장의 목소리를 얻고자 노력을 

기울이고 있다. ProgeTiger의 프로그래밍 교육을 위한 

전략과 구상은 다음 (그림 3)의 교수학습 모형으로 나

타났으며, 2015년부터 2020년까지 집중적으로 추진하기 

위한 코딩 교육의 목표로 제시되었다. 

(Fig. 3) ProgeTiger programme focus 2015-2020[22]

(그림 3)에서 제시된 교수학습 모형을 토대로 다음과 

같은 세 가지 교수학습방법을 설정하여 실질적인 프로

그래밍 교육이 이루어질 수 있도록 여건을 조성하고 있

Grade Coding Curriculum

1st

to

4th

1) First steps in programming

－learning how to use the mouse and keyboard

－playing games that involve logic and thinking

2) Graphic programming language

－Kodu, Logo, and Scratch

5th

to

9th

1) Lego Robots

－From NXT-G to NXC

2) Web Programming

－Website and web application

10th

to

12th

1) Web Programming

－Website and web application

<Table 3> Coding Curriculum according to the Grade
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다. 첫째, 학습자가 가능성에 대하여 주저하지 않고 언

제나 접근 가능한 교육환경을 조성하고 모든 자료가 개

방되어야 하며 많은 자료가 제공되어야 한다. 둘째, 이

론과 실제의 결합을 위하여 사전 지식을 반복적으로 활

용하고 전이 가능할 수 있는 환경이 구성되어야 한다. 

셋째, 학생들이 최소한의 사전지식을 통해 언제나 참여

할 수 있도록 교육과정이 구성되어야 한다[8].

4. 에스토니아 소프트웨어 교육을 위한 환경 조성

4.1 e-Estonia(전자정부 에스토니아)

에스토니아는 1991년 舊소련의 붕괴와 함께 독립한 

발트 해 3국(라트비아, 리투아니아, 에스토니아) 중 하

나로 인구 130만 명의 작은 국가였다. 특히 경제수준을 

살펴보면 1999년 당시, 1인당 국민 총생산(GDP)이 5600

불에 이르는 가난한 나라 중 하나였다. 그러나 2013년 

기준 에스토니아의 1인당 국민 총생산은 23,600불에 이

르고 있다. 해법은 국운을 걸고 추진한 전자정부로의 

변신에 있었다[9][12].

흔히 에스토니아를 ‘e-Estonia’로 표기하며 세계에서 

가장 진보된 e-society라는 의미가 내포되어 있다. 에스

토니아에서는 전자투표(e-elections), 전자세금보고

(e-taxes), 전자경찰(e-police), 전자건강보험(e-health-

care), 전자은행(e-banking), 전자학교(e-school)이 기본

적인 전자서비스(e-services)로 제공된다. 특히 교육 분

야에서 제공되는 전자서비스(e-services)인 e-School에

서는 모든 에스토니아의 학교가 가정과 웹으로 연결되

어 소통할 수 있는 시스템인 eKool(e-School을 의미)시

스템이 구축되어 있다. 가정에서는 eKool시스템을 활용

하여 수업현황, 과제, 출결여부 등을 쉽게 확인할 수 있

다[5][6].

소프트웨어 교육의 환경적인 특징 중 컴퓨터를 활용

해야 한다는 점과 많은 교수학습을 위한 자료들이 컴퓨

터 또는 네트워크를 통해 공유되고 과제가 제출되어야 

한다는 부분에서, 전자학교(e-School)이 구성되어 있고 

이를 활용하여 교수학습이 진행된다는 것은 소프트웨어 

교육을 원활하게 할 수 있는 환경적 조건이 구비되어있

다고 할 수 있다.

또한, 에스토니아에서는 소프트웨어와 관련된 산업에

서 긍정적인 분위기가 확산되어 소프트웨어 교육에 대

한 관심이 더욱 높아지고 있다. 에스토니아는 이스라엘

과 미국에 이어 인구 100만 명당 IT관련 창업인원이 세

계 3위를 기록하고 있으며[20], 일반 대졸자에 비해 3배 

이상의 연봉을 받는다. 이 때문에 에스토니아에서는 학

부모들이 먼저 SW 교육을 잘하는 학교를 찾고 있다고 

한다[9].

이와 같이 국가적 수준의 전자혁명(e-revolution)[12]

이후에 세계에서 가장 앞선 전자정부를 구성하고 IT 산

업 중심으로 사회가 변모하면서 소프트웨어 교육에 대

한 환경이 마련되었다. 또한 국가적⋅사회적 관심과 가

정에서의 요구로 인하여 소프트웨어 교육의 여건이 조

성되었고, 유치원에서 고등학교까지의 소프트웨어 교육

과정이 구축되었다. 이는 학습자의 적용범위와 교육과

정의 구체성과 관련하여 세계에서 앞서가는 소프트웨어 

교육을 국가수준에서 제공하고 있음을 의미한다.

4.2 ProgeTiger와 HITSA

에스토니아에서 추진하고 있는 소프트웨어 교육은 

2012년 Tiger Leap Foundation이라는 비영리재단에서 

시작한 ProgeTiger(Programming Tiger를 의미) 프로

젝트로부터 시작되었다. 처음의 목적은 Primary school

단계의 학생들에게 코딩을 교육하는 것이었으며, 2012

년 당시 30개 학교의 교사를 대상으로 연수를 실시하면

서 시범적으로 적용하고 있었다. 이듬해 에스토니아 정

부에서는 EITSA(Estonian Information Technology 

Foundation)과 EENet(Estonian Education and 

Research Network)와 함께 통합하여 HITSA라는 정부

주도의 교육을 위한 정보기술 연구조직을 설립하였다. 

따라서 현재 ProgeTiger 프로젝트는 HITSA에 의해 진

행되고 있으며, 2015년 가을부터 초등학교에서 고등학

교까지 이르는 모든 학생들에게 코딩교육을 실시하고자 

확대하고 있다[8][21].

ProgeTiger에서는 자체의 웹페이지(www.progetiiger.ee)

를 활용하여 교육과정과 관련된 소식을 저달하거나 교

사연수와 관련된 소식 및 기타 포럼의 기능을 제공하고 

있어서 교사에게 필요한 여러 가지 정보와 자료들을 제

공하고 있다[23].
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또한 에스토니아의 학교현장에서 활용하고 있는 교

육 포털 사이트인 Koolielu(즐거운 학교생활)* 사이트

를 기반으로, 각종 자료를 제공하거나 정보를 공유할 

수 있는 기능이 갖추어져 있으며, 학습자의 눈높이에 

맞게 환경이 구성되어 있다[10].

4.3 에스토니아 소프트웨어 교육의 특징

에스토니아의 소프트웨어 교육에서 나타나는 특징적

인 점은 다음과 같다. 첫째, 초-중-고등학교로 이어지는 

학년별 학습자의 특성을 고려한 프로그래밍 언어를 제

시함으로써 학습자 중심의 연계성 있는 소프트웨어 교

육과정을 제시하고 있다[21][24][26].

둘째, 초등학교에서의 소프트웨어 교육의 중요성을 

강조하여 초등학교 1학년부터 시작될 수 있는 교육과정

을 제공하고 있으며, 프로그래밍에 친숙해질 수 있는 

단계로부터 시작하여 그래픽 기반의 프로그래밍 언어를 

통해 프로그래밍을 이해하고 친숙 해질 수 있는 여건을 

조성하고 있다[11][21].

셋째, 소프트웨어 교육을 전문적으로 이끌어나가는 

국가 주도의 비영리 기관이 있다. Tiger Leap 

Foundation에서 2012년부터 시작한 ProgeTiger 프로젝

트는 2013년 HITSA라고 하는 국가 주도의 정보교육 

연구기관에 합병되어 범위를 더욱 넓혀가고 있다. 

ProgeTiger 프로젝트에서 주도하여 소프트웨어 교육과

정을 개발하여 시범학교를 운영하고 전국의 학교에 보

급하여 현장교사 연수를 진행하는 등 학교현장에서의 

어려움을 줄여주기 위한 많은 노력을 기울이고 있다

[8][21][22].

넷째, 소프트웨어 교육의 목적은 프로그래머를 양성

하는 것이 아니라 우리 주변의 현상을 이해하고 최신의 

기술을 활용하여 문제를 해결할 수 있는 여러 가지 방

안을 제시하는 데 두고, 학생들의 흥미를 고려하여 학

습자 특성에 맞는 단계별 프로그래밍 언어가 제공되고 

있다[8][21].

* koolielu 포털 사이트는 Moodle LMS 프로그램으로 

제작되어 있어서, 자료 공유 및 의견교환에 효과적

으로 제작되었다.

5. 우리나라 소프트웨어 교육에의 시사점

5.1 우리나라 소프트웨어 교육의 현황

현재 우리나라의 정보관련 교과의 교육과정은 초등

학교에서 고등학교까지 이어진다. 학교 급간에 따라 교

과의 유무, 교과의 형태(필수⋅선택⋅심화⋅전문), 교과

군의 편성 등이 다르게 개설되어 있으며, 창의적 체험

활동의 약 40개 영역 중의 하나로 정보관련 교육내용이 

제시되어 있다[13]. 우리나라의 초⋅중⋅고등학교에 편

성된 정보관련 교과의 교육과정 현황은 다음 <표 4>와 

같다.

초등학교에서는 5학년과 6학년의 과학/실과 교과군

의 실과에서 한 개의 단원으로 구성되어 있으며 관련 

내용들은 ICT기반의 컴퓨터 활용 능력과 관련된 내용

으로 구성되어 있다[14]. 중학교에서는 선택과목으로써

의 정보교과[15]와 공통교육과정으로써의 과학/기술⋅

가정 교과 군에서 기술⋅가정에서 정보관련 한 개 단원

으로 구성되어 있다[14]. 고등학교에서는 탐구영역의 과

학교과 군에서 심화교육과정의 선택과목으로 ‘정보과학’

이 개설되어 있으며[16], 생활⋅교양영역의 선택교과중 

하나인 기술⋅가정교과에서 하나의 단원으로 구성되어 

있다[14]. 또한 특성화고등학교의 전문교과로서 관련교

과가 개설되어 있다[13].

<표 4>에서 살펴볼 수 있는 바와 같이 현재의 정보

관련 교과는 중요도가 낮아 보인다. 단일교과로써의 정

보교과는 중학교에서 선택교과와 고등학교의 심화교과

Type of 

School

Subject

Type 
Subject Subject Area

Elementary 

School
Essential

Practical 

Arts Education

Science/Practical 

Arts Education

Middle 

School

Essential

Technology& 

Home 

Economics

Science

/Technology & 

Home Economics

Option Information Option 

High 

School

Option 

Technology & 

Home 

Economics

Living & 

Liberal Arts

Intensive 
Information 

Science

Research 

Territory

<Table 4> Current Computer education curriculum
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로 구성되어 있어서 개설여부는 학교의 재량에 따라 달

라진다. 또한 필수교과로서 운영되고 있는 정보관련 교

과내용도 실과교과의 한 단원으로써 존재하기 때문에 

현재 추진하고자 하는 소프트웨어 교육의 목적에는 턱

없이 모자라는 실정이다.

5.2 단일교과로써의 SW 필수교육과정 제안

에스토니아의 교육과정 편성을 살펴보면 2011년 공

시되어진 국가수준 교육과정에서는 초⋅중⋅고등학교 

모두 단일교과로써 존재하며, 우리나라의 창의적 체험

활동에 해당하는 ‘융합 활동(Cross-curricular topics)’에 

정보관련 최신의 기술을 토대로 융합할 수 있는 교육과

정을 제시하고 있다[24][26]. 또한 2012년부터 시범 적

용되어져온 프로그래밍 교육을 위한 ProgeTiger프로젝

트는 2015년 가을학기부터 전국의 초등학교를 중심으로 

전면 적용되며 초⋅중⋅고등학교 간의 학년 및 학교 급

간의 특성을 고려한 연계성 있는 교육과정을 개발하여 

보급하고 있다[8][21].

이를 토대로 2015년부터 우리나라에서 전면 실시되는 

소프트웨어교육과 관련하여 다음 <표 5>와 같이 학교 

급간별 소프트웨어 교육과정을 위계적으로 제시하였다.

교과 내에서의 교수학습설계는 ‘친숙해지기 → 활용

하기 → 응용하기’의 단계로 제시하며, 학교급간의 교수

학습설계는 ‘초등학교(친숙해지기, VPL활용하기) → 중

학교(VPL → TPL로 전환하기, TPL에 친숙해지기) → 

고등학교(Web Application 익히기 및 개발하기)’로 역

시 위계화 하여 제시하였다. 

이를 토대로 단일교과로써 SW교과의 편성을 위한 

세부 내용을 다음 (그림 4)와 같이 제시하였다.

(Fig. 4) Suggested SW education curriculum

초등학교과정에서는 필수교과로서의 SW교육과정을 

토대로 의무교육기간 중 처음 접하게 되는 컴퓨터에 대

한 친숙함을 익히며, 중학년(3～4학년)에서 Guided 

Programming 언어를 토대로 소프트웨어 교육에 친밀

감을 느끼도록 하며, 고학년(5～6학년)에서 VPL(Visual 

Programming Language)를 활용하여 본격적인 소프트

웨어 교육이 시작되도록 한다.

중학교과정에서는 필수교과로서의 SW교육에서 초등

학교에서 초점을 두었던 VPL에서 TPL(Text-Based 

Programming Language)로 전환하는 과정을 갖도록 하

며 이 과정에서 학습자의 인지적 전환이 원활히 일어나

도록 하며 최소한 1개 이상의 TPL기반 프로그래밍 언

어에 친숙해지도록 한다. 이를 토대로 선택교과로서의 

SW교육과정을 제공하여 학생들의 다양한 TPL기반 프

로그래밍 언어를 접해볼 수 있는 기회를 제공함으로써 

창의력과 문제해결력 향상을 위한 기회를 제공한다.

고등학교과정에서는 필수교과로서의 SW교육에서 

Web기반의 소프트웨어 교육을 실시하도록 하며, 최소

한 1개 이상의 Web기반 프로그래밍 언어에 친숙해지도

록 한다. 이를 토대로 선택교과로서의 SW교육과정을 

마련하여 다양한 Web기반 프로그래밍 언어를 접할 수 

있는 기회를 제공하고, 심화교과로서의 SW교육과정을 

추가하여 직업인으로서의 SW교육의 기회를 제공하며, 

SW관련 학과에 진학하고자 하는 학생들에게 스캐폴딩

의 기회를 마련하도록 한다. 또한 각 급 학교에서는 창

의적 융합인재 육성을 위한 교수학습방법으로 창의적 

체험활동 시간을 활용하여 SW교육기반의 다양한 주제

Division
Elementary 

School

Middle 

School

High 

School

being 

familiar

↓

utilization

↓

application

being 

familiar 

with 

computers

VPL

utilization

Switching 

from 

VPL to 

TPL

TPL

utilization

Web 

application 

program 

utilization

<Table 5> Hierarchy of SW education curriculum
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중심 PBL(Problem Based Learning) 교수학습의 여건

을 조성한다. 

5.3 필수교과로써의 SW교육과정에 대한 타당도 

검증

에스토니아의 소프트웨어 교육과정에 대한 분석 내

용을 토대로 우리나라에 도입하기 위한 세부 제안은 앞

서 살펴본 바와 같이 (그림 4)와 같이 제시되었다. 이에 

대한 타당도를 확보하기 위하여 경력을 고르게 고려하

여 컴퓨터교육과 관련된 10명의 전문가 집단을 구성하

였으며, 컴퓨터교육 석사학위 이상의 교육경력을 가진 

현장교사 5명과 컴퓨터교육과 교수 5명으로 구성하였

다. 교육경력별 분포는 다음 <표 6>과 같다.

타당도 검사를 위하여 다음 <표 7>과 같이 설문조사 

문항을 구성하였으며, 5단계 리커트 척도를 활용하여 

설문조사를 실시하였다. 구성된 설문 문항은 필수 독립

교과로써의 소프트웨어 교육과정에 대한 전반적인 타당

도 검사, 초등학교에서부터 필수교과로 편성하여 학교

급간 연계성 있는 교수학습을 구성하는 독립교과로써의 

내용 등에 대해 집중적으로 제시되었다.

<표 7>에서 제시된 문항을 토대로 설문조사를 실시

한 결과 각 문항별로 평균 5점 만점의 모두 4.5점 이상

의 높은 결과를 얻을 수 있었으며, 세부 결과는 다음 

<표 8>과 같이 나타났다.

본 연구에서 (그림 4)를 통해 제시하고 있는 교육과

정 편성 제안은 설문조사를 통해 타당도가 확보되었으

며, 필수 독립교과로써 초등학교에서부터 학교급간의 

연계성 있는 교육과정을 구성하고자 제시한 교육과정의 

설계 방향이 타당함을 의미한다.

5.4 필수단일교과로써의 SW교육에 대한 시사점

우리나라의 SW교과의 도입은 SW중심사회를 통해 

국가적으로 한 단계 도약하고 성장 동력을 마련하기 위

함이다[17]. 에스토니아는 1991년 舊소련으로부터 독립

하며 가난을 이겨내기 위한 사회적 전략으로 소프트웨

어 산업을 중심으로 발전을 거듭해 왔으며, e-Estonia

라고 일컬어지는 전자정부를 수립하고 소프트웨어 교육

에 매진하여 급속한 경제성장을 일궈왔다[9][12]. 이에 

따라 영국과 핀란드와 같은 세계 선진국에서도 국가경

쟁력 향상을 위한 방안으로 에스토니아의 소프트웨어 

산업과 소프트웨어 교육을 따라가기 위한 벤치마킹을 

하고 있으며[29][32], 우리나라의 SW교육 정책에서도 

에스토니아의 사례가 중요한 참고자료가 될 수 있을 것

이다.

question Contents of question

1 Validity of the Software Education curriculum 

2 Validity of essential independence subject 

3
Organization of essential subject from elementary 

school 

4 Validity of teching-learning method in sequence

5
Validity of the Software Education curriculum in 

elementary school 

6
Validity of the Software Education curriculum in 

middle school 

<Table 7> Survey form about SW curriculum

7
Validity of the Software Education curriculum in 

high school 

8 Validity of intensive subject

9 Validity of optional subject

10 Validity of converged subject

11
Validity about the curriculum of type of school 

in sequence

Career of Education Number of Expert Group

Less than ten years 3

More than ten years and less 

than twenty years
4

More than twenty years and 

less than thirty years
3

<Table 6> Configuration of Expert Group

question Result question Result

1 4.6 7 4.5

2 4.8 8 4.6

3 4.9 9 4.7

4 4.6 10 4.8

5 4.6 11 4.8

6 4.5 Ave. 4.67

<Table 8> Result of the Survey with Expert Group
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6. 결론 및 제언

2015년은 우리나라의 국가경쟁력에 결정적인 영향을 

미칠 중요한 해이다. 21세기 새로운 성장 동력으로써 

소프트웨어 산업을 선정하고 소프트웨어 중심사회로 나

아가기 위한 노력을 지속적으로 기울이고 있으며, 소프

트웨어 인재를 길러내기 위해 교육 분야에서 소프트웨

어 교육을 핵심과제로 선정하여 2015년부터 본격적으로 

추진하고 있다[17]. 이를 위해 핵심 정부부처인 미래창

조과학부에서는 SW교육 시범학교를 2014년부터 운영

하고 있고, 2015년부터는 ‘SW Leading School’을 지정

하여 저변 확산을 위해 노력하고 있다[18][19].

최근 세계 각국에서는 소프트웨어교육을 위해 많은 

노력을 기울이고 있다. 인도와 영국에서는 소프트웨어 

교육을 국가수준의 필수교육과정으로 지정하여 교육과

정을 개발하고 학교현장에서 적용하여 활용하고 있다

[2][30]. 

소프트웨어 교육에 관한 국가적인 정책을 수립할 때 

롤 모델로써 자주 등장하는 국가가 에스토니아이다. 에

스토니아는 1991년 舊소련으로부터 독립을 할 때 집집

마다 전화기도 없을 정도로 가난한 나라였지만[9][12], 

독립한지 얼마 지나지 않아 전자 혁명(e-Revolution)을 

단행하여[12], 2012년 기준 전 국민의 90% 이상이 전자

ID Card를 보유하고 있고, 이를 통해 전자주민

(e-Residency)으로써 투표, 은행 업무 등 전자정부에서 

제공하는 모든 서비스들을 언제 어디서나 접근할 수 있

고 활용할 수 있게 되었다[6]. 또한 전자주민으로써 디

지털 시민권을 제공하는 세계 최초의 나라라고도 일컬

어지고 있다[1]. 특히 2005년 에스토니아에서 개발된 

Skype 소프트웨어가 eBay에 약 3천억 원($2.75 Billion)

으로 판매되어 합병되는 과정에서 소프트웨어 교육에 

관심이 높아졌으며[3][21], 2012년 ProgeTiger 프로젝트

가 시작되면서 초등학교에 전면적인 프로그래밍 교육이 

시작되었다[21].

따라서 에스토니아의 소프트웨어 교육과정을 토대로 

우리나라의 소프트웨어 교육과정에 제시하는 바를 정리

하면 다음과 같이 네 가지로 나타나며 아래의 (그림 5)

로 정리하여 나타내었다. 첫째, 학령기 학습자의 특성을 

고려한 초․중․고의 연계성 있는 소프트웨어 교육과정 

수립이 요구된다. 특정 학교 급에 집중하여 교육과정이 

편성되거나 또는 배제될 경우 학습자의 소프트웨어 교

육에 대한 연계성이 제한될 수 있다. 둘째, 초등학교 1

학년부터 독립교과로서 소프트웨어 교육이 실시될 필요

성이 있다. 에스토니아의 사례에서 살펴본 바와 같이 

학습 내용 및 수준을 학년에 따라 선정하고 친근하게 

다가갈 수 있는 환경과 여건을 구성함으로써 성취도에 

구애 받지 않고 친밀감을 길러 줄 수 있는 교육과정 편

성이 요구된다. 셋째, 국가주도의 소프트웨어 교육 연구

기관 설립을 통한 학교의 지원이 필요하다. 에스토니아

의 사례에서 살펴볼 수 있는 바와 같이, 국가 주도의 관

련 연구기관을 통해 소프트웨어 교육에 대한 전문성을 

기반으로 학교현장에서 겪을 수 있는 다양한 어려움과 

제한점을 극복하기 위한 지원체계마련이 필요하다. 넷

째, 소프트웨어 교육의 저변 확대를 위한 범국민적 환

경 조성이 필요하다. 기존의 우리나라의 산업현장에서

의 발전이 하드웨어에 치우쳐있었던 현상을 극복하고 

균형발전과 미래의 성장 동력으로서 소프트웨어 교육 

및 관련 산업의 필요성에 대하여 공감대를 형성하고 이

룰 통해 관련 교육과 제도의 필요성이 도출되어야 할 

것이다. 

(Fig. 5) Suggested SW education policy to Korea

세계의 여러 선진국에서도 에스토니아의 소프트웨어 

교육의 특색과 성공을 본받아 국가 및 사회적으로 요구

되는 소프트웨어 교육을 국가 시책으로 지정하여 추진

하고 있다. 우리나라도 2014년부터 시작된 소프트웨어 

중심사회로의 발걸음은 교육으로부터 시작되었다. 현재 

우리나라의 소프트웨어 교육은 전무한 실정이다. 기존

의 학교교육에서 이루어지고 있던 정보 관련 교육에서

도 선택교과로 존재하거나 실과 또는 기술⋅가정 교과
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에서 한 단원으로서 단지 컴퓨터와 관련된 내용을 소개

하는데 한정되어 있다. 따라서 학교 급간별로 세부적인 

소프트웨어 교육과정 설계 및 편성이 요구되며, 이에 

대한 많은 연구와 논의가 필요한 실정이다. 또한 내실 

있는 교육과정 수립을 위하여 학교 급간별로 보다 많은 

전문가 집단을 편성하여 검증함으로써 수정 및 보완이 

이루어지도록 하며 타당도가 확보될 수 있도록 노력을 

기울여야 할 것이다. 아울러, 학습자의 특성을 고려하여 

학교 급간별로 연계성을 보장하는 가운데 학습자 중심

의 인지적 학습전략을 구성함으로써 문제해결력을 향상 

시킬 수 있는 심도 있는 교육과정에 대한 연구가 필요

할 것이다.

소프트웨어 교육은 향후 우리나라의 경쟁력을 확보

할 수 있게 하는 중요한 전환점이 되었다. 한때는 가장 

가난한 발트 3국의 한 나라였던 에스토니아가 이제는 

소프트웨어 강국으로 나아가게 된 방법과 사례를 통하

여, 이제 우리도 소프트웨어 강국으로 나아갈 때이다.
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