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1. 서론

2015개정교육과정이 발표되면서 나타난 가장 큰 변

화 의 하나는 소 트웨어 교육이 필수정규교육과정으

로 반 된다는 것이다[3]. 소 트웨어교육의 내용이 

학교부터는 기존의 선택교과 던 ‘정보’교과가 필수교과

로써 체제가 변환되어 소 트웨어교육의 내용을 반 하

여 2018년부터 실시되며, 등학교에서는 2019년부터 

‘실과’교과에 내용이 반 됨으로써 필수정규교육과정으

로 반 되어 실시된다[3][12]. 2015개정교육과정에 나타

난 정보교과의 내용체계는 ‘정보문화’, ‘자료와 정보’, ‘문

제해결과 로그래 ’, ‘컴퓨  시스템’으로 제시되어 있

으며, 2009개정교육과정과 비교하여 새롭게 나타난 부

분은 컴퓨  사고력(Computational Thinking)을 기반으

로 문제해결력을 신장하는 데 을 둔다는 것이다

[12][13]. 2015개정교육과정의 정보교과에서 제시된 컴

퓨  사고력과 련된 학습목표를 살펴보면 ‘컴퓨  원

리에 따라 문제를 추상화하여 해법을 설계하고 로그

래  과정을 통해 소 트웨어로 구 하여 자동화할 수 

있는 능력을 기른다’라고 제시되어 있다[12]. 즉, 기존의 

교육과정에서도 로그래  과정이 제시되어 있었으나, 

2015개정교육과정에서 필수정규교육과정으로 반 되면

서 컴퓨  사고력(Computational Thinking)을 사고 략

으로 반 하여 소 트웨어교육에 한 내실 있는 교육

과정을 운 하고자 하는 것이다[13]. 이는 로그래 과

정을 통한 소 트웨어교육역량을 기르는 것을 2015개정 

교육과정의 핵심내용  하나로 설정하 음을 의미한

다. 교육과정에서는 로그래  과정에서 컴퓨  사고

력을 활용해야 하며, 컴퓨 사고력의 핵심 내용은 추상

화(Abstraction)와 자동화(Automation)라고 제시하고 

있다[12].

그러나, 2015년에 고시된 소 트웨어교육운 지침

[13]과 2015개정교육과정에 제시된 정보교육과정[12]에

서는 로그래  교육을 한 로그래  언어 선정기

에 해 세부 인 지침이 다소 마련되어 있지 않은 

편이다. 2015개정교육과정의 정보교과해설서 각론의 

‘문제해결과 로그래 ’ 단원을 살펴보면, ‘학습자 수

에 한 교육용 로그래  언어를 선택하도록 명

시하고 있으며, 특정 로그래  언어의 기능 습득에 

치 하지 않도록 유의하라고 제시하고 있고, 문제해결

을 한 로그램 설계  개발과정을 통해 컴퓨  사

고력을 신장하는데 을 두어야 한다’라고 기술하고 

있다[12].

반면, 해외의 소 트웨어 교육과정을 살펴보면 학교 

별 학습자의 수 에 따른 한 로그래  언어의 

형태  종류들을 국가교육과정의 차원에서 구체 으로 

제시하고 있다. 이는 지역단 교육청  학교 장에서 

련 교육과정을 운 하면서 혼란을 최소화하고, 로

그래  언어 선정에 필요한 시간과 비용을 최소화하여 

실제 인 교수학습방법 자체에 한 연구가 이루어질 

수 있는 여건과 환경을 제공하는 것이다.

따라서 본 연구에서는 소 트웨어교육을 필수정규교

육과정으로 운 하고 있는 외국의 사례를 분석하여 공

통 으로 나타나는 로그래  언어 선정 기   사례

를 살펴보고, 우리나라의 소 트웨어 교육에 한 시사

을 분석하고 제언하고자 한다.

2. 연구 목적 및 연구 방법

본 연구의 목 은 소 트웨어교육과정에서 제시된 

‘문제해결과 로그래 ’ 단원의 교수학습방법에 한 

제언을 통해 학습자의 수 에 따른 구체 인 로그래

언어 선정 기 을 제공하는 데 있다.

이를 한 연구방법으로는 재 소 트웨어교육을 

필수정규교육과정으로 반 하고 있는 외국의 교육과정

을 분석하여, 국가수 교육과정에서 제시되어 있는 각

론의 내용을 살펴 으로써 학습자의 수 에 따라 어떤 

로그래  언어를 선정하여 제시해야 하는지에 한 

지침을 사례조사 하도록 한다. 한, 구체 인 로그래

 언어가 제시되어 있다면 학교 별로 활용하기 한 

로그래  언어가 어떻게 나타나 있는지를 살펴 으로

써, 학년단  는 학교 별 학습자의 수 에 따라 제

시할 수 있는 한 로그래  언어의 사례를 분석한

다. 한 사례조사를 통해 나타난 공통 을 토 로 우

리나라 소 트웨어교육과정에서 로그래  언어 선정

과 제시를 한 기 과 방안을 제언하고자 한다.
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3. 해외의 소프트웨어 교육과정 분석

3.1 교육과정 분석 기준

재 소 트웨어 교육을 필수정규교육과정으로 반

하여 추진하고 있는 나라들이 어떤 나라들이 있는지를 

살펴보고, 국가수 교육과정으로 소 트웨어교육과정이 

마련되어 있는 나라들을 상으로 교육과정을 분석하

다. 국가수 교육과정으로서 필수정규교육과정으로 소

트웨어교육을 운 하고 있는 국가들은 다음 <Table 

1>과 같이 나타났다.

<Table 1>에 제시된 국가 이외에도 미국 등 여러 나

라가 언 되고 있지만, 를 들어 미국의 경우 소 트

웨어교육이 활성화되어 있지만, 국가수 의 필수정규교

육과정으로 제시되어있지 않은 부분이기 때문에 표와 

본 연구의 연구 상에서 제외하 다.

3.2 영국의 소프트웨어 교육과정 분석

국은 소 트웨어 교육을 국가수 의 필수정규교육

과정으로 운 하기 하여 2013년 9월 교육과정을 공시

하고 2014년 9월부터 소 트웨어 교육이 면 실시되었

다[8][16].

2013년 공시된 국의 소 트웨어 국가수  교육과

정에 의하면, 학제를 다음 <Table 2>와 같이 제시하여 

설명하고 있다. <Table 2>에 제시된 학제는 우리나라

의 등학교에서 고등학교까지에 해당하는 과정이며, 

표에는 나타나있지 않지만 Key Stage 5과정으로 12-13

학년의 Secondary/College 단계도 국의 교육과정에서

는 포함되어 있다[2].

국의 국가수  교육과정에 제시된 소 트웨어 교

육 련 교육과정 해설에서 우리나라의 학교 단계에 

해당하는 Key Stage 3의 학생들에게 로그래  언어 

성취 기 에 해서 다음과 같이 설명하고 있다.

Pupils should be taught to use 2 or more 

programming languages, at least one of which 

is textual, to solve a variety of computational 

problems.

학생( 학생)들은 다양한 컴퓨  문제를 해결

하기 하여 반드시 2가지 이상의 로그래  

언어를 학습해야 하며, 그  최소한 한 가지 언

어는 텍스트 기반의 로그래  언어를 학습해

야 한다.

미국의 CSTA(Computer Science Teachers 

Association)와 같은 컴퓨터교육을 한 비 리기구가 

국에도 있으며 CAS(Computing At School)라고 불린

다. 컴퓨터교육 련 교사  교수들로 구성된 비 리기

구로 국가수 교육과정에 한 해설  보완 등의 역할

을 수행하고 있다[1][5]. CAS에서 발간한 등학교 소

트웨어교육 수업을 한 해설서를 살펴보면 Key 

Stage 1과 Key Stage 2를 한 로그래  언어들과 

활용 기 들이 제시되어 있으며, 세부 내용은 아래 

<Table 3>와 같다[5].

<Table 3>에서 살펴볼 수 있는 바와 같이, 국 

등학교과정에서는 Screen-based Programming Tools 

즉, 비주얼 는 블록 기반의 로그래  언어를 활용

Continent Countries

Europe U. K, Finland, Estonia

Oceania Australia

Asia India, Korea, Israel

<Table 1> Countries that operate the software education 

as a national required regular curriculum

Stage Age Grade School

Key Stage 1 5-7 1-2
Primary

Key Stage 2 7-11 3-6

Key Stage 3 11-14 7-9
Secondary

Key Stage 4 14-16 10-11

<Table 2> School system in U.K.

Stage Programming Tool

Key Stage 1
Screen-based Programming Tools such 

as Scratch

Key Stage 2
Physical systems based on Screen-based 

Programming Tool

<Table 3> Programming Tools in Curriculum of U.K.
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하여 지도할 것을 기 으로 제시하고 있다.

한, 등학교의 일반학 에서 우수 학생  재학

생들에 한 로그래  언어 선정 기 이 제시되어 있

으며 세부 내용은 아래 <Table 4>와 같이 나타났다[5].

이와 더불어, 단계별로 활용할 수 있는 로그래  

언어와 련 교구들에 해서도 언 하고 있다[5]. 등

학교 단계에서는 표 으로 스크래치 로그래  언어 

사용을 권장하고 있으며, 이에 한 안으로 Kodu와 

Logo를 제시하고 있다. 한 KS1(Key Stage 1)과 

KS2(Key Stage 2)에서 활용할 수 있는 로그래  교

구들을 아래 <Table 5>와 같이 소개하고 있다. KS1에

서는 로그래  장난감으로서의 교구를 소개하고 있으

며, KS2에서는 로그래 언어와 연동할 수 있는 외부

장치로써의 교구들을 소개하고 있다는 특징이 있다[5].

3.3 핀란드의 소프트웨어 교육과정 분석

신승기, 배 권(2015, March)은 우리나라 소 트웨어 

교육의 시사 을 분석하기 하여 핀란드의 소 트웨어 

교육과정에 해 분석하고, - -고등학교가 연계된 

소 트웨어 교육이 실시되어야 한다고 하 으며, 등

학교부터 필수교육과정으로 소 트웨어교육이 이루어져

야 한다고 하 다[19].

한, 핀란드의 소 트웨어 교육과정인 KOODI2016

을 인용하여[10] 학습자수 에 따른 로그래  언어 

선정 기 에 해서 아래의 <Table 6>과 같이 제시하

다[9]. 세부 내용을 살펴보면, 등학교 학년인 1-2

학년에서는 로그래  개념을 익히기 해 놀이를 활

용하고, 등학교 3-6학년에서는 비주얼 교육용 로그

래  언어를 활용할 것을 제시하고 있다. 한, 학교 

단계인 7-9학년에서는 실제 로그래  언어 즉 텍스트

기반의 로그래  언어를 활용할 것을 기 으로 삼고 

있다.

이를 하여, 각 학년에 합한 로그래  언어가 

KOODI2016에 제시되어 있으며, 세부 내용은 아래의 

<Table 7>과 같이 나타났다[10][19].

3.4 에스토니아의 소프트웨어 교육과정 분석

신승기, 배 권(2015, September)은 에스토니아에서 

운 되고 있는 국가수  교육과정에서의 에스토니아 소

트웨어 교육과정을 분석하여, - -고의 학년  학

교 간의 특성을 고려한 연계성 있는 교육과정의 필요

성과 세부 교육과정 운  지침을 제시하 다[20]. 한, 

에스토니아의 소 트웨어 교육을 한 ProgeTiger 로

젝트를 운 하고 있는 HITSA라고 불리는 정부의 연구

기 에서는 학습자의 수 을 고려하여 학년별 로그래

 언어 선정 기 을 아래 <Table 8>과 같이 제시하고 

있다[8][20].

Stage Physical Tools

Key Stage 1
As a programmabel toys,

Bee-Bots, Roamers, Probots and Big Traks

Key Stage 2

As a physical components,

FlowGo with Windows PC, LEGO WeDo 

with Scratch 1.4, Arduino or Raspberry Pi

<Table 5> Physical Tools for Programming in U.K.

Pupils Programming Tools

Leading

Practitioners

Introducing the text-based programming 

using Python

Gifted
Logo or Python by particularly advanced 

pupils

<Table 4> Programming Tools for Gifted and Talented in U.K.

Grades Programming Tools

1-2 Grade
Play for learning the strategies and solving 

the problems

3-6 Grade
Visual programming language as an 

educational programming language

7-9 Grade Actual programming language

<Table 6> Programming Tools in Curriculum of Finland

Grades Programming Resources

1-2 Grade CS Unplugged

3-6 Grade Scratch

7-9 Grade Khan Academy

Mobile Tynker, Hopscotch

<Table 7> Recommended Resources in Finland
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<Table 8>에서 살펴볼 수 있는 바와 같이 등학교 

학년과 학년에 해당하는 1-4학년에서는 로그래

이 친숙해지기 한 흥미 있는 활동과 함께, 그래픽 

기반의 로그래  언어를 기 으로 제시하고 있다

[8][20]. 한 등학교 고학년과 학교에 해당하는 단

계인 5-9학년에서는 로 을 활용하여 그래픽 로그래

 언어에서 텍스트기반 로그래  언어로 넘어가는 

간 단계의 과정을 제시하고, 이후에 웹 로그래  

언어로서 텍스트기반 로그래  언어를 활용할 수 있

도록 하 다. 고등학교에 해당하는 10-12학년에서는 웹 

로그래  언어를 기반으로 실제 문제해결과정을 통해 

로그래  활동을 할 수 있도록 제시하고 있다[8][20].

3.5 인도의 소프트웨어 교육과정 분석

인도의 소 트웨어교육 련 교육과정은 

CMC(Computer Masti Curriculum: 즐거운 컴퓨터 교육

과정)이라는 이름의 로젝트로 추진되었다[18][21]. 인

도의 CMC에서는 단원으로 ‘컴퓨터 친숙해지기’, ‘컴

퓨터 응용 로그램 활용하기’, ‘사고과정 기르기’, ‘컴퓨

터 로그래 ’, ‘정보윤리’ 등 다섯 가지 분류로 구성되

어 있으며, 로그래  언어 선정에 한 기   활용 

시 등은 ‘컴퓨터 로그래 ’ 단원에 제시되어 있다

[18][21].

신승기, 배 권(2014, December)은 인도의 소 트웨

어 련 교육과정을 분석하여[21], ‘컴퓨터 로그래 ’

단원에서 학년별 로그래  활용 기   시에 하

여 아래 <Table 9>과 같이 설명하 다[18]. 9-12학년의 

내용은 CMC 공통교육과정과는 별도로 <Table 9>의 

내용과 같이 제시되었다[21].

등학교 고학년에 해당하는 3-5학년에서는 그래픽 

기반의 로그래  언어인 스크래치를 활용하여 로그

래 에 한 기 개념을 익히며, 학교에 해당하는 

6-8학년에서는 문법(Syntax)기반의 로그래  언어 

즉, 텍스트기반 로그래  언어인 베이직을 활용하여 

로그래 에 한 교수학습을 실시하도록 하 다. 고

등학교에 해당하는 9-12학년에서는 실제 로그래 에 

활용되는 언어들을 심으로 활용함으로써, 고 로그

래 언어를 학습할 수 있도록 기 을 제시하 다

[18][21].

한, 6학년과정에서는 비주얼기반 로그래  언어에

서 텍스트기반 로그래  언어로 넘어가는 과도기 의 

과정을 갖기 해, 순서도(Flow-chart)와 유사코드

(Pseudo-code)를 활용하여 학습의 이가 일어날 수 있

도록 교육과정이 편성되어 있다[21].

3.6 호주의 소프트웨어 교육과정 분석

호주는 소 트웨어 련 교육으로 코딩교육을 국가

수 교육과정에 필수정규교육과정으로 등학교에서부

터 실시하기로 최근 2015년 9월 결정하 다[16]. 호주의 

소 트웨어 련 교육은 테크놀로지(Technologies)교과

군의 디지털 테크놀로지(Digital Technologies)교과에서 

실시되며, 코딩교육은 등학교 5-6학년(만 10-11세)에

서 실시되고, 로그래  교육은 학교과정인 7학년

(만 12세)부터 고등학교과정까지 실시된다고 밝히고 있

다[4][16]. 호주에서는 코딩교육과 로그래  교육에 

한 용어와 목 을 달리 사용하고 있다. 이는 호주의 

교육과정의 디지털 테크놀로지교과에서 학년별로 용

하는 로그래  언어가 무엇인지를 살펴보면 명확하게 

Grades Programming Resources

3-5
GUI(Graphic User Interface) based Programming 

language: Scratch

6-8 Syntax based programming language: BASIC

9-12

Programming languages:

machine language, assembly language, high level 

language(BASIC or C++)

<Table 9> Programming Tools in Curriculum of India

Grade Programming Tools

1-4

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

5-9

1) Lego Robots

 - From NXT-G to NXC

2) Web Programming

 - Website and web application

10-12
1) Web Programming

 - Website and web application

<Table 8> Programming Tools in Curriculum of Estonia
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구분이 된다. 호주의 교육과정에 나타난 학년별 로그

래  언어는 다음 <Table 10>과 같이 나타난다.

<Table 10>에 나타난 General-purpose 

Programming Language는 텍스트기반의 범용 로그

래  언어(C, Java 등)을 의미하며[22], Object-oriented 

Programming Language는 객체지향 로그래  언어

로써, General-purpose Programming Language의 기능

을 포함한 상  개념의 로그래  언어(Python, 

Delphi, C++, C# 등)를 의미한다[23].

<Table 10>에서 살펴볼 수 있는 바와 같이, 등학

교과정에서는 비주얼기반의 로그래 언어를 활용하

며, 학교단계부터는 텍스트기반의 로그래  언어를 

활용하는 것을 살펴볼 수 있다. 

즉, 호주의 소 트웨어교육 련 교육과정에서 등

학교과정에서 사용하는 ‘코딩교육’이라는 용어는 교육용

으로 주로 활용되고 있는 비주얼 로그래  언어를 의

미하며, 학교 이상의 과정에서 제시하고 있는 ‘ 로그

래 교육’의 의미는 텍스트기반의 로그래  언어를 

의미함을 살펴볼 수 있다.

호주의 소 트웨어 련 교육에서 코딩교육이 5-6학

년군부터 시작됨에도 불구하고, F-2학년에서 로  교구

를 활용하는 까닭은 실제 코딩교육이 실시되는 5-6학년 

이 에 문제해결과정에 한 개념을 이해하기 한 

기단계로써 차  근을 해 학습자의 수 을 고려

하여 친숙한 소재로 제시된 것이며, 3-4학년에서 비주

얼 로그래  언어가 제시된 것은, 문제해결과정의 설

계  알고리즘의 이해 등을 한 도구로 제시된 것으

로 코딩교육을 한 사 단계로 제시된 것으로, 코딩교

육으로 진행되기 의 과도기  단계가 마련된 것이다

[4].

1) F(Foundation)학년은 유치원 단계를 의미한다[11].

4. 프로그래밍 언어 선정 기준 및 사례

4.1 프로그래밍 언어 선정 기준

앞서 살펴본 내용을 토 로 필수정규교육과정으로써 

소 트웨어 교육 련 코딩교육 혹은 로그래  교육을 

국가수 교육과정으로 운 하고 있는 사례들을 통해 학

교 별 운 되고 있는 로그래  언어들을 다음 

<Table 11>과 같이 정리할 수 있다.

이를 토 로 소 트웨어 련 교육을 국가수 의 필

수정규교육과정으로 용한 국가들의 로그래  언어 

선정기 에 한 공통 을 정리한 것은 다음 (Fig. 1)과 

같이 나타난다.

(Fig. 1) Common Standard for Programming Language 

Selecting from Case Studies

Grades Programming Resources

F-2 Grade1) Robotic Devices

3-4 Grade Visual Programming Languages

5-6 Grade Visual Programming Languages

7-8 Grade General-purpose Programming Language

9-10 Grade Object-oriented Programming Language

<Table 10> Programming Tools in Curriculum of Australia

Countries
Grade

Primary Middle High

U,K.

VPL

(Visual

Programming

Language)

VPL

↓

TPL

&

TPL

(Textual

Programming

Language)

Thinking

Process

Finland x

Estonia
Web

Programming

India
High level

Programming

Australia

Object

Oriented 

Programming

<Table 11> Programming Tools from Case Studies
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첫째, 등학교에서는 비주얼기반의 로그래  언어

를 활용하며, 로그래  언어와 연동되는 구체물을 이

용한다.

둘째, 학교부터는 텍스트기반의 로그래  언어를 

활용한다.

셋째, 비주얼 로그래  언어에서 텍스트 기반 로

그래 언어로 넘어가는 시기를 과도기로 설정하여 련

성에 한 집  지도가 이루어진다.

넷째, 고등학교에서는 응용 로그래 개발 등의 실제

 로그래  활동을 한 로그래  언어를 활용하

여 학생들의 경험을 확산시킨다.

4.2 프로그래밍 언어 선정 사례

소 트웨어 교육 련 외국의 국가수 교육과정을 

살펴보면, 교육과정 내에서 로그래  언어 선정기

에 따라 로그래  언어를 시로 직  제시하는 국가

들이 있다. 본 연구에서 살펴본 다섯 개의 국가들 에

서, 재 교육과정을 개정 인 호주를 제외한 나머지 

국가( 국, 핀란드, 에스토니아, 인도)에서는 학년  학

교 을 고려하여 한 로그래  언어를 제시하고 

있다[5][8][10][18][19][20][21]. 그 에서 로그래  언

어 학습  구체물을 활용한 로그래 을 한 교구를 

제시한 내용을 제외하고 로그래  언어 자체에 한 

내용이 제시된 부분을 살펴보면 아래의 <Table 12>와 

같이 나타났다.

2) Javascript, HTML&CSS 등 텍스트기반 언어를 학습[9]

<Table 12>에서 살펴볼 수 있는 바와 같이 재 우

리나라의 소 트웨어 교육의 교육용 로그래  언어로

써 많이 활용되고 있는 스크래치(Scratch) 로그래  

언어는 해외의 경우 등학교에서 집 으로 교수학습

이 이루어지는 것을 살펴볼 수 있다.

4.3 영재교육 및 수준별 학습

우리나라의 소 트웨어 교육에 한 면 도입과 함

께 언 되는 우려 의 하나는 수 별 학습에 한 내

용과 재교육에 한 내용일 것이다. 수 별 학습과 

재교육의 교수학습 내용 선정  방법에 한 내용은 

과거 컴퓨터교과가 도입된 이후로 지속 으로 연구되고 

있고 있는 부분이기도 하다.

본 연구에서 살펴본 다섯 국가의 교육과정에서도 

부분 이에 한 내용이 나타나 있지 않지만, 국의 교

육과정에서는 이에 해서 가이드라인을 제시하고 있다

[5].

등학교의 경우 비주얼 로그래  언어사용을 원칙

으로 하지만, 일반학 에서 우수한 학생들을 상으로 

텍스트기반 로그래  언어인 Python을 소개하는 정

도로 수 별 학습을 진행할 수 있다고 제시하고 있다

[5].

한 등학교의 재학생들에 해서는 알고리즘과 

로그램 개발에 을 맞추어 교수학습을 진행하되 

컴퓨  사고력(Computational Thinking)이 용되도록 

수업이 구성되어야 하며, 텍스트기반 로그래  언어

인 Logo나 Python을 활용하는 것이 하다고 밝히고 

있다[5].

5. 우리나라 소프트웨어 교육과정의 프로그래밍 언어 

선정을 위한 시사점 분석

5.1 2015개정교육과정에서 나타난 프로그래밍 언

어 선정 기준

우리나라의 소 트웨어교육과정에 한 내용은 크게 

두 가지의 고시된 문서로 나타난다. 첫 번째는 2015년 2

월 고시된 ‘소 트웨어 교육 운  지침’으로, 2014년 7월 

Countries
Grade

Primary Middle High

U,K. Scratch · ·

Finland Scratch
Khan 

Academy2)
·

Estonia

Scratch

Kodu

Logo

NXT-G

NXC
·

India Scratch BASIC
BASIC

C++

<Table 12> Suggested Programming Languages from Case 

Studies
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발표된 ‘소 트웨어 심 사회 실  략 발표’에 따라

[14], ‘소 트웨어 심사회’로 나아가기 한 방안으로 

교육 분야에서 소 트웨어 부문에 한 추진을 해 교

육과정 편성 기   운  방법 등에 한 내용을 제시

하고 있다[13]. 한 소 트웨어 교육에 해서 ‘단순한 

로그래  교육이 아니라 실생활에서 주어지는 복잡한 

문제를 컴퓨  사고력을 기반으로 해결하는 것이 주된 

활동이며… (해설서 p.56.)’라고 정의하고 있으며, ‘소

트웨어 교육은 컴퓨  사고력을 가진 창의융합 인재의 

양성을 목표로 하기 때문에 로그래  언어의 사용법

과 같은 도구의 사용 방법을 교육하는 것이 아니라 사

고력을 발 할 수 있는 학습 경험을 제공하는 것이 

요하다(해설서 p.56)’라고 밝히고 있다[13]. 즉, 단순한 

로그래  교육이 아니라 일상생활 속에서 나타나는 

문제들을 컴퓨  사고력을 기반으로 로그래  활동을 

통해 해결해 나가는 과정임을 의미하고 있다.

로그래  언어는 컴퓨  사고를 구 하기 한 문

제해결 도구이기 때문에 소 트웨어교육 련 교과에

서 활용하기 한 심 도구이며, 이는 ‘소 트웨어 교

육 운  지침’의 해설서에 제시된 교수학습 방법에서 

‘컴퓨  사고력을 기반으로 문제 해결 과정을 설계하고 

이를 로그래 을 통해 실 할 수 있도록 이수기간 

 시간을 편성한다(p.55)’라는 부분에서 명확히 확인할 

수 있다.

즉, 로그래  언어 자체에 한 학습을 지양하고 

컴퓨  사고력기반의 문제해결력을 기르는 것이 목

이라는 의미이며, 로그래  언어는 핵심 도구로써 활

용이 이루어져야 한다는 의미이다. 그러나, ‘소 트웨어 

교육 운  지침’에서 로그래  언어 선정에 한 방

법 는 기 에 한 언 이 없어서 학교 장에서 학

교 에 따라 어떤 로그래  언어를 활용해야 할지

에 한 의문을 남긴다. 를 들어, 비주얼 로그래

언어를 - -고 모두 활용하는 것이 한 것인지, 

는 등학교에서만 지도해야 하는 것인지 등에 한 

기 이 없어서 국가주도의 집 인 소 트웨어 교육 

추진에 해 어려움을 겪을 수 있는 부분  하나로 

측된다.

소 트웨어교육과정에 한 두 번째 고시문은 2015

년 9월 발표된 ‘2015개정교육과정에서의 정보교과의 교

육과정’에 한 내용이다[12]. 번 개정교육과정에 편

성된 다섯 단원 에서 로그래 과 련된 단원은 

‘문제 해결과 로그래 ’이다. 이와 련된 교과 목표

로써 ‘컴퓨  원리에 따라 문제를 추상화하여 해법을 

설계하고 로그래  과정을 통해 소 트웨어로 구 하

여 자동화할 수 있는 능력을 기른다(p.223)’라고 제시하

고 있다[13].

이에 한 성취기 으로 [9정04-01]에 ‘사용할 로

그래  언어의 개발 환경  특성을 이해한다(p.229)’라

고 제시하고 있으며, 교수학습방법  유의 사항으로 

‘학습자 수 에 한 교육용 로그래  언어를 선택

한다(p.230)’와 ‘특정 로그래  언어의 기능 습득에 치

하지 않도록 유의하고 문제 해결을 한 로그램 설

계  개발 과정을 통해 컴퓨  사고력을 신장하는데 

을 둔다(p.230)’라고 명시되어 있다. 즉, 컴퓨  사

고력을 기반으로 문제해결능력을 기르기 한 도구로써 

로그래  언어를 사용하되, 지나치게 언어 자체에 

한 기능 습득은 지양하라는 의미로 해석된다.

문제해결과정에 을 두더라도 로그래  언어는 

도구로써 활용해야 하기 때문에, 로그래  언어가 선

정이 우선 으로 실시되어야할 필요가 있다. 소 트웨

어 교육을 국가수 교육과정에서 필수정규교육과정으로 

제시하고 있는 외국의 사례에서 어떤 형태의 로그래

 언어가 학교 별 는 학년 군별로 한지에 

한 국가 인 검토를 통해 국가수  교육과정에서 제시

하고 있는 반면, 우리나라의 소 트웨어 교육 련 교

육과정에 제시된 로그래  언어 선정 기 은 다소 모

호하게 수립이 되었다고 볼 수 있다.

5.2 내실 있는 소프트웨어 교육과정운영을 위한 

프로그래밍 언어 선정 기준 제언

본 연구에서 분석한 해외의 국가수 교육과정에 

한 내용을 토 로 우리나라의 소 트웨어 교육 련 교

과(정보)의 내실 있는 운 과, 소 트웨어 교육의 안착 

 이를 토 로 미래 인재양성과 국가경쟁력 확보를 

해서 다음 (Fig. 2)와 같이 학년  학교 에 따른 

로그래  언어 선정 기 을 제시하고자 한다. 이는 신

승기, 배 권(2015, September)의 에스토니아의 소 트

웨어 교육과정 분석을 통해 제시한 제언과 맥락을 같이 

한다[20].
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(Fig. 2) Suggestion for Software Education Curriculum 

of Korea

등학교는 학습자의 발달단계를 고려하여 학년과 

·고학년으로 나 고, 학년에서는 컴퓨터에 친숙해

질 수 있는 활동과 컴퓨터과학에 한 기본개념을 언

러그활동을 통해 놀이로써 친숙하게 하여 흥미를 갖

는데 목표를 둔다. ·고학년에서는 비주얼 기반의 로

그래  언어를 활용하여, 제시된 로그램을 따라서 만

들거나 간단히 수정하는 활동을 통해 문제해결을 한 

로그래  활동의 개념을 익히도록 한다.

학교 1학년에서는 이(Transfer)과정을 갖도록 한

다. 다시 말해, 비주얼 로그래  언어와 텍스트 기반

의 로그래  언어를 함께 제시하여 상 계를 살펴

보고 유사 을 알아보는 활동 등을 통해 학습의 경험이 

이되도록 한다.

학교 2-3학년에서는 등학교과정에서 학습한 문

제해결 차  로그래 과정과 방법에 한 개념을 

토 로 텍스트기반의 로그래  언어를 활용하여 간단

한 문제 해결을 한 설계  로그래 을 통한 해결

과정을 경험하도록 한다.

고등학교 과정에서는 하나의 TPL에서 확산(Expand)

하여 여러 가지 상  로그래  언어들에 한 개념

(객체, 클래스 개념 등)을 익히고, 이를 토 로 우리 주

변에서 발생하는 실제 문제를 해결하기 해 문제해결 

설계과정을 토 로 로그래 을 활용한 문제해결과정

을 경험하도록 한다.

6. 결론 및 제언

소 트웨어교육에 한 요구는 더 이상 고려할 상

이 아니라, 21세기를 살아가는 모든 사람들에게 반드시 

필요한 필수 요소이다[15][24]. 정보화 사회 이 에 반

드시 갖추어야할 소양으로 3Rs(Reading, wRiting, 

aRithmatic)가 언 되었다면, 이제는 3Rs＋

Computational Thinking으로[24], 컴퓨  사고력을 기

반으로 한 코딩 능력, 즉 소 트웨어 련 소양이 반드

시 필요한 시 를 살아가고 있다. 이를 해 세계 각국

에서는 국가경쟁력확보를 해 소 트웨어 련 교과를 

국가수 교육과정에 필수정규교육과정으로 반 하여 

등학교에서 고등학교로 이어지는 체계 인 교육과정을 

수립하여, 미래인재를 양성하고 나아가 미래 국가 경쟁

력을 확보하기 해 추진되고 있다. 이를 해서, 소

트웨어교육 련 교과의 핵심내용을 코딩 는 로그

래 으로 간주하여 학교 에 따라 어떤 로그래 언

어를 활용하는 것이 교육  효과를 높일 수 있는지에 

해 국가  차원에서 고민하고, 이를 국가수  교육과

정에 명시하 다.

소 트웨어 교육에 한 용어와 로그래  교육에 

한 용어가 재 혼용되는 경우가 많으나, 2015년에 

발표된 ‘소 트웨어 교육 운  지침[13]’과 소 트웨어 

교육 정책이 반 된 2015 개정교육과정의 ‘정보’ 교육과

정 해설서[12]에서 로그래  련 교육 내용이 하나

의 세부단원  내용요소로써 제시되어 있으므로, 소

트웨어 교육은 로그래  교육을 포함한 상 단계의 

소 트웨어 산업까지를 아우를 수 있는 교수학습이라고 

할 수 있다.

본 연구에서 살펴본 해외 다섯 국가의 국가수  교육

과정을 살펴보면, 등학교에서는 비주얼기반의 로그

래  언어를 선정하고, 학교에서는 텍스트기반의 
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로그래  언어를 선정하되, 비주얼기반의 로그래  

언어에서 텍스트기반 로그래  언어로 넘어가는 과도

기  단계를 모두 갖고 있었다. 이후 고등학교에서는 

응용 로그램 개발 등의 고  로그래  언어를 교육

과정에 제시하고 있었다. 한 재 교육과정을 지속 

개발하고 있는 호주를 제외한 나머지 네 개 국가에서는 

국가수 교육과정에서 학교 과 학년을 고려하여 어떤 

로그래  언어를 어느 시기에 활용하는 것이 효과

인지 실제 로그래  언어 명칭을 함께 기입하여 실제

인 도움이 되도록 구성되어 있다.

국가별로 교육환경  문화  차이 등으로 일률 인 

교육과정 편성이 이루어질 수 없으며, 교육과정에 한 

상호 비교  평가는 가능하지 않은 부분이다. 그러나 

이미 소 트웨어 교육 련 교육과정을 시행하고 있는 

국가들의 사례를 통해서, 우리나라의 개정교육과정의 

면 시행을 앞두고 참고가 될 수 있는 사항들을 고려

해 볼 수 있는 모델로 삼을 수 있다. 한 향후 연구에

서는 학교 에 따른 로그래  언어 선정 기 에 

한 문가 의견 인터뷰 는 설문 분석을 추가로 실시

하여 본 연구에서 제시하고 있는 기 에 한 타당도와 

신뢰도를 뒷받침하고자 한다.

교육과정의 실천가는 교사이며, 수혜자는 학생이다. 

교육과정이 개정되면 가장 고민하고 노력해야할 사람도 

장교사이다. 만약 국가수 에서 모든 장교사들이 

겪어야할 고민들을 사 에 국가  차원에서 합리 인 

근거와 연구를 통해 제시해  수 있다면, 분명 학교

장의 부담을 덜어  수 있는 핵심 인 부분이 될 수 

있을 것이다. 물론 학교단  교육과정이 편성되는 상황

에서 모든 상황과 여건을 고려할 수는 없겠지만, 소

트웨어 교육의 핵심인 컴퓨  사고력 기반의 로그래

 교육을 한 도구 선정의 가이드라인이 제시된다면, 

우리나라의 소 트웨어 교육이 더욱 안정감 있게 용

되고 추진될 수 있을 것이다. 아울러 세계  수 의 하

드웨어 인 라를 통해 세계 일류 소 트웨어 교육 강국 

 소 트웨어 산업 강국으로 나아갈 수 있는 기반이 

마련될 수 있을 것이다.
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