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요  　 약

교과서는 교육과정 내용을 토 로 학습 목표 달성에 도움을 주는 도구이다. 2015 개정 교육과정이 발

표되었기 때문에 교과서의 내용도 새롭게 구성될 것이다. 본 연구는 교과서 집필에 한 시사 을 제공

하기 한 목 이 있다. 목  달성을 해, 재 사용되고 있는 학교 정보 교과서의 내용요소 분석과 

새롭게 구성되는 피지컬 컴퓨  역에 한 근방향을 도출하기 해 일럿 스터디를 진행하 다. 내

용의 탐구  경향은 Romey 분석을 사용하 고, 일럿 스터디는 로 을 활용하여 H/W와 S/W의 조화

로운 수업이 될 수 있도록 하 다. 분석 결과, 재 사용 인 교과서 에 학생들의 사고력 신장 도움

에 합한 교과서는 한 권이었으며, 피지컬 컴퓨  역의 경우 탐구  수업이 정 으로 나타났다. 본 

연구는 교과서 구성에서 활동을 시하는 형태의 집필이 필요할 것을 시사하 다. 
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ABSTRACT

Textbook is a tool that helps achieve the learning objectives based on the content of the 

curriculum. The contents of the textbook will be constructed newly because revised curriculum 2015 

was announced. The aim at this study is to provide an indication of the textbook writing. To 

achieve the objectives, we conducted a pilot study in order to analyze the content of the textbook of 

informatics currently being used in middle schools and to derive the direction of access to the 

newly configured physical computing unit. Analysis of content elements was used Romey. The pilot 

studied makes lesson harmonized with H/W and S/W by utilizing the robot. According to the 

results of the analysis, there is one textbook among the currently used textbooks that is suitable to 

help students develop their thinking and in the case of physical computing unit, inquiry instruction 

showed positive results. This study suggestions necessity of writing types that sets importance on 

activities in the form of textbook.
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1. 서론

교육과정은 교육목표를 달성하기 해 교육내

용과 교육방향을 체계 으로 정리한 것이다[1]. 교

육과정이 정확하게 제시되어야, 교육과정을 통해 

학습자들의 교육 목 을 제시할 수 있다는 의미

이다[2].

우리나라 교육과정은 시 의 흐름에 맞춰 계속

해서 개정을 하 고, 2015 개정 교육과정에서는  

‘문·이과 통합형 교육과정’을 발표하 다[3]. 그리

고 국가  사회  요구를 반 하여 각 교과의 

구조  체제의 충실한 학습을 도모함과 동시에 

학생들의 통합 ·융합  사고가 형성될 수 있도록 

개선해야 한다고 방향을 제시하 다[4]. 특징 인 

것은 S/W 교육을 필수로 이수하는 교육과정안이 

제시되면서, 정보 교과도 교과 핵심역량, 교과 성

격  목표, 교과 내용으로 나 어 개정의 방향으

로 삼았다[4]. 정보 교과는 단원을 구성함에 있어 

로그래 과 알고리즘을 통하여 S/W 교육을 강

화하도록 하 다[4].

교육과정의 내용에 의거하여 학교 장에서 수

행될 수 있도록 학습에 도움을 주는 것이 교과서

이다[1]. 학습과정에서 교사와 학생사이의 소통도

구가 바로 교과서이다. 교과서는 구성 내용에 따

라서 수업 진행방식에 변화를  수도 있다. 과거

의 수업 진행방식은 학생들이 지식을 얻기 해 

교사의 설명을 강의식이 주를 이루었다. 변화된 

기술과 사회의 체계는 빠른 정보 습득과 량의 

학습을 해 다양한 매체를 통한 경험을 강조하

고 있다. 스스로 지식을 터득하는 것에 해, 도

움을  수 있는 활동  하나로 탐구 활동이다. 

탐구는 교육 인 측면에서 지식 자체가 아니며, 

지식을 얻는 과정이나 방법에 비 을 두고 있다

[5]. 탐구는 과학의 측면에서 문제를 타당화하기 

해 자료를 수집하고 분석하는 과정이라고 정의

되기도 한다[2]. 학생들은 해당 내용의 지식을 습

득하기 해, 그리고 결론에 도달하기 해 문제

를 정의하고, 가설을 설정하며, 자료 수집과 해석 

등의 차를 겪는다. 목표를 해 학생들이 겪게 

되는 과학  과정을 탐구라고 표 한다[6][7]. 학

생들은 탐구 과정 에 주어진 문제를 해결할 수 

있는 방법과 원리를 발견하게 되고, 창의  사고

력 신장과 논리  사고력 개발 등의 효과를 경험

할 수 있다[1][2]. 따라서 학교 장에서 사용되는 

교과서의 구성이 탐구 으로 집필될 경우, 학생들

은 탐구 과정을 통해 문제에 근하게 된다. 선행 

연구는 교과서의 구성에 해 심을 갖고, 교과

서 분석을 통해 시사 을 제시하 다. 연구 결과, 

정보교과가 탐구 이어야 함을 보고하 다[8-16].

S/W 교육이 강조되는 2015 개정 교육과정에서 

정보교과는 S/W와 H/W의 조화를 고려한 피지컬 

컴퓨 의 내용을 ‘컴퓨  시스템’ 단원에 새롭게 

도입하 다. 본 연구는 새롭게 구성된 단원에서 

탐구 활동을 강화할 수 있는 방법을 고려하 다. 

따라서  재 사용되고 있는 교과서에서 H/W 

심의 단원을 분석하고, 실험을 통해 컴퓨  시스

템에 한 교육이 어떤 방향으로 이루어져야 하

는 지에 한 시사 을 제공하기 한 목 으로 

진행되었다.

2. 관련 연구

2.1 정보교과와 ‘컴퓨  시스템’ 역

정보교과는 재 사회의 정보처리기술의 올바

른 활용과 효율 으로 문제를 해결하는 역량을 

갖추기 해 컴퓨 의 개념과 원리를 알아야 한

다고 필요성을 강조하고 있다[17]. 빠르게 변화하

고 있는 사회에 맞춰 학생들이 효율 으로 문제

를 해결할 수 있는 역량을 갖추기 해서는 정보

교육이 필요하다. 정보교육이 학교 장의 분 기

에 맞춰 이 질 수 있도록 교육과정을 몇 차례 

개편하 다. 최근 발표된 2015 개정 교육과정에서

는 · 등학교에서 S/W교육이 활발하게 진행될 

수 있도록 구성하 다[3].

2015 개정 교육과정과 이 의 교육과정을 살펴

보면, 단원부분이 바 었다는 것을 알 수 있다. 

단원부분과 함께 세부 역에서도 많은 변화를 

보이고 있다. 2007 개정 교육과정과 2009 개정 교

육과정에서는 4단원이 1단원으로 변화하는 등 단

원의 치가 변했을 뿐 큰 변화를 찾아볼 수가 

없었던 반면, 2015 개정 교육과정은 단원명과 단

원내용까지 개편되었다[17][18][19].

2009 개정 교육과정과 2015 개정 교육과정의 
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학교 과정 역 내용은 <표 1>과 같다.

구 

분

2009 개정 교육과정 2015 개정 교육과정

단 원 소  역 단 원 소  역

1

역

정보 

과학

과 

정보 

윤리

정보 과학과 

정보 사회

정보 

문화

정보 사회

정보의 윤리  

활용
정보 윤리

정보 사회의 

역기능과 처

2

역

정보 

기기

의 

구성

과 

동작

컴퓨터의 구성과 

동작
자료

와 

정보

자료와 정보의 

표
운  체제의 

이해 자료와 정보의 

분석
네트워크의 이해

3

역

정보

의 

표

과 

리

자료와 정보 문제 

해결

과 

로

그래

추상화

정보의 2진 표 알고리즘

정보의 구조화 로그래

4

역

문제 

해결 

방법

과 

차

문제 해결 방법 컴퓨

 

시스

템

컴퓨  시스템의 

동작원리
문제 해결 차

피지컬 컴퓨로그래 의 

기

<표 1> 2009 개정 교육과정과 2015 개정 
교육과정의 학교 과정 역 비교

2009 개정 교육과정과 2015 개정 교육과정의 

변화된 단원명을 살펴보면, 정보 과학과 정보 윤

리는 정보 문화로, 정보 기기의 구성과 동작은 컴

퓨  시스템으로, 정보의 표 과 리는 자료와 

정보로, 문제 해결방법과 차는 문제 해결과 

로그래 으로 각각 변경됨을 알 수 있다[18][19].

2015 개정 교육과정은 S/W 교육 강화를 해 

구성된 교육과정이다[3]. 하지만 S/W 교육에 

한 충분한 이해는 H/W에 한 이해에서 비롯된

다고 할 수 있다. S/W의 사용이나 활용의 극 화

를 해서는 H/W와의 연결이 요함을 의미한다. 

S/W 교육과 더불어 기본 교육이 필요하다고 가

정한다면, 기본 교육 부분은 바로 H/W가 될 것이

다. 교육과정이 개편될 때마다, 정보 교과에서 가

장 변화 없이 언 되어졌던 역은 H/W 역이

다. 2015 개정 교육과정에서는 ‘정보 기기’에 한 

명칭을 ‘컴퓨  시스템’으로 변경하고, 해당 단원

에 피지컬 컴퓨 을 추가하 다[17].

동작원리와 피지컬 컴퓨 을 통해 학습자들이 

정보기술활용능력을 기르고, 문제를 창의 이고 

효율 으로 해결하는 능력을 기르기 해서는 

역에 한 구성이 요하다. 새롭게 등장하는 피

지컬 컴퓨 은 S/W 교육에 H/W를 연계하는 방

식으로 학습자들에게 다가가게 될 것이다. 피지컬 

컴퓨 의 단원 목표는 문제 해결을 해 센서 기

반 피지컬 컴퓨  시스템을 설계하고 구 하는 

것이다[17]. 센서 기반의 컴퓨 이라 하면, 로 을 

활용한 교육을 언 할 수 있다. 로 을 교육에 활

용한 연구로는 LEGO NXT, Mindstorms NXT, 

R-toys, Arduino 등이 있다[20-23]. 로 은 모터

가 출력을 담당하고, 여러 센서들이 입력을 담당

하기 때문에 센서 기반의 컴퓨  교육에 합한 

모델이라고 할 수 있다[20]. 한, 로  교육은 학

습자 스스로가 참여하여 신체발달, 인지발달, 정

서발달 등의 다방면의 발달을 제공하기도 한다

[22]. 로그래 을 통해 자신이 완성한 로 을 제

어함으로써 컴퓨  시스템의 동작원리를 알게 되

고, 문제해결력이 향상하게 되는 이 을 가지고 

있다[20][22][24]. 즉, 로그래 을 다루는 S/W 

교육을 해서는 컴퓨  시스템의 동작원리  

컴퓨터 구조를 나타내는 H/W의 충분한 이해가 

필요한 부분이다. 학습자들은 로  완성과 로그

래 을 하면서 시행착오도 경험하고, 고민을 하는 

과정 속에서 다양한 방법으로 근을 하게 되고, 

그 과정 속에서 사고력이 향상하게 될 것이다[1].

2.2 탐구와 교과서 분석

정보교과에서 제안하고 있는 로그래 이나 

정보의 표 은 자료를 분석하고 표 하는 과정 

속에서 시행착오를 겪으면서 다방면으로 생각을 

할 수 있도록 한다[17]. 로 을 활용한 교육에서도 

학습자들이 로 제어의 문제 을 확인하고, 그 문

제를 해결하기 해 가설을 설정하고, 가설을 검

증하기 해 여러 자료를 수집해 보고, 자신이 설

정한 가설이 맞는지 확인하기 해 로그래 을 

한다. 이 과정은 Beyer(1971)가 탐구에 해 제시

한 5단계와 유사하다고 할 수 있다[6]. Massialas 

& Cox(1996)에 의하면 탐구란 어떤 문제사태가 

발생하게 되는 원인을 밝  보고자 문제와 련

된 자료를 수집하고 분석하여 과학 으로 입증하
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는 과정 혹은 타당화하는 과정이라고 정의할 수 

있다[2]. 즉, 탐구 활동을 통해 학습자 스스로가 

다양한 생각을 해내며, 활동 으로 주어진 문제에 

근할 수 있다. 이와 같은 탐구 활동이 이루어지

기 해서는 교육과정을 표하고 있는 교과서가 

탐구  경향을 가지고 있어야 한다[25].

교과서의 경향을 알아보기 해서는 정량 인 

분석이 이루어져야 한다. 정량 인 분석 방법에는 

Schmidt(1983) 분석, Dover(1987) 분석, 

Hutteman(1989) 분석, Romey(1982) 분석 등이 있

다[26-29]. 특히, Romey 분석은 과학 교과에 한 

탐구  경향을 알아보기 해 고안된 분석 방법

으로, 본 연구를 해 타당한 분석 방법이라고 

단하 다[29]. Romey 분석을 활용한 기존 연구는 

<표 2>와 같다[8-16].

학

교
역 연구자 Romey 분석 내용

등

학

교

 역

강성구 

외(2004)
▷본문, 그림, 활동

한규정

(2008)
▷본문, 도표

학

교

정보기기의 

구성과 동작

김자미 

외(2011)

▷페이지 수, 본문, 그림, 

도표, 활동, 평가, 종합

정보의 표 과 

리

김자미 

외(2012)

▷페이지 수, 본문, 그림, 

도표, 활동, 평가, 종합

문제해결 방법 

 차

김자미 

외(2011)

▷페이지 수, 본문, 그림, 

도표, 활동, 평가, 종합

정보사회와 

정보윤리

김자미 

외(2011)

▷페이지 수, 본문, 그림, 

도표, 활동, 평가, 종합

강오한

(2014)

▷페이지 수, 본문, 그림, 

도표, 활동, 평가, 종합

고

등

학

교

‘정보기술 

기 ’ 체

강오한 

외(2013)
▷본문, 자료, 활동, 평가

문제해결 

방법과 차

강오한 

외(2012)
▷본문, 자료, 활동, 평가

<표 2> Romey 분석을 활용한 교과서 분석 내용

<표 2>는 다음과 같은 분류로 세목화하 다.

첫째, 학교 에 따라 등학교, 학교, 고등학

교로 분류하 다. 특히, 학교 교과서에 한 연

구가 각 역별로 Romey 분석을 활용하여 많이 

진행되어 있음을 알 수 있다.

둘째, 역에 따른 분류이다. 등학교와 고등

학교의 역 경우, 컴퓨터를 다루는 교과의 체 

역을 분석한 경우가 있지만, 학교 교과서에 

해서는 각 역마다 분석하 음을 알 수 있다.

기존 연구자들이 Romey 분석 방법을 활용한 

이유는 교과서의 내용이 활동 심 인지, 학습자

의 사고에 도움을  수 있는지 알아보기 한 

것이다[30].

추후에 편찬되는 교과서가 탐구  경향을 띄었

을 때, 학습자들도 스스로 다양한 생각을 하며, 

주어진 문제를 해결할 수 있을 것이다. 따라서 본 

연구에서는 H/W 본연의 교육과 H/W와 S/W의 

조화로운 교육에서 먼  탐구  경향을 띄어야 

한다고 단하여 ‘컴퓨  시스템’ 역에 해 방

향성을 제시하고자 한다. 방향성 제시를 해, 

재 사용하고 있는 교과서의 ‘정보 기기’ 역 분

석  로 로그래  수업을 시연해 보았다. ‘정

보 기기’ 역 분석에 해서는 2009년에 편찬된 

교과서를 분석한 연구가 있다. 당시 연구에서 ‘정

보 기기’는 지식 인 요소가 많다보니 분석된 교

과서들의 탐구  경향이 높지 않게 나타났고, 지

식 인 부분이기에 탐구 으로 학생들에게 달

할 필요가 없다고 언 된 바 있다[10]. 그러나 

재 피지컬 컴퓨 이 강조되고 있는 바, H/W와의 

연계를 통한 S/W의 교육에 있어서 탐구 으로의 

근이 요하다.

3. 연구 방법

3.1 Romey 분석을 활용한 기존 교과서 분석

재 사용하고 있는 학교 정보 교과서 6종의 

‘정보 기기’ 역을 분석 상으로 하 다. 교과서

를 분석하기에 앞서, 6종 교과서 별 ‘내용요소’를 

정보 교과 교육과정에 의거하여 동일하게 일치시

켰다. 컴퓨터의 구성과 동작 역의 내용요소는 

컴퓨터의 구성 요소, 컴퓨터의 동작 원리, 컴퓨터

의 종류와 활용으로, 운  체제의 이해 역의 내

용요소는 운  체제의 개념, 운  체제의 동작  

기능, 운  체제의 종류와 활용으로, 네트워크의 

이해 역의 내용요소는 네트워크 개념, 네트워크

의 동작  기능, 네트워크의 종류와 활용으로 내

용요소를 일치시켰다. 

탐구  경향을 알아보기 해 본 연구에서는 

각 역별 정량  분석을 제안한 Romey 분석법

을 선택하 다. Romey 분석법은 본문, 학습 자료, 

활동 지수, 질문 평가, 장의 종합으로 5가지를 평
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가하는 형태이지만, 본 연구에서는 연구 설정에 

맞게 한정하 다. 본 연구에서 한정한 평가 역

은 본문, 학습 자료, 활동 지수이고, 각 평가 형태

를 요약한 내용과 Romey 지수를 구하기 한 산

출식을 나타내면 <표 3>과 같다.

평가 

역
분석 내용 산출식

본문

a : 사실의 진술

b : 결론  일반화

c : 정의

d : 질문 즉시, 답하는 

문장

e : 질문을 통해 학생들

에게 자료 분석 요구

f : 학생 나름 로 결론

을 만들도록 요구

g : 어떤 활동을 실행하

고 분석하도록 요구

h : 흥미를 일으키지만, 

직  답을 주지 않음

   
    

학습 

자료

a : 설명이 목 인 그림

이나 도표

b : 학습 활동이나 자료

로 사용하도록 요구

  


활동 

지수

* 내용 안에서 학생들이 

해야 하는 학습활동 수

* 심화학습, 토의도 학습

활동

 페이지수 
학습활동수

<표 3> Romey 평가지수 산출식

산출식을 통해 도출된 결과 값에 따라 권

인 교과서와 탐구 지향  교과서를 구분하 고, 

구분한 내용은 다음과 같다.

첫째, 평가 지수(Rm)가 ‘0’ 인 경우, 교과서가 

매우 권 이며 학생들의 참여나 활동이  

없는 역.

둘째, 0<Rm≤0.5 인 경우, 권  성향이 강한 

편으로, 학생들의 활동이 부분 으로 나타나는 역.

셋째, 0.5<Rm≤1.5 인 경우, 가장 바람직하게 

표 된 역.

넷째, Rm>1.5 인 경우, 탐구  성향이 지나쳐

서 학습에 한 자료가 부족한 역.

Romey 분석 이후, 시각 으로 알아볼 수 있도

록 9개의 교과 내용요소를 도식화하 다.

3.2 피지컬 컴퓨 의 일럿 스터디

2015 등 정보 교과 교육과정에서 새롭게 제

시된 ‘피지컬 컴퓨 ’에 하여, 로 과 센서 보드

를 활용한 일럿 스터디를 진행하 다. 일럿 

스터디는 H/W와 S/W의 어우러진 실습이 될 수 

있도록 학생들이 로그래 하고, 물리 으로 표

한 로 과 센서 보드에 로그래  된 명령어

를 다운로드하는 방식으로 진행하 다.

일럿 스터디의 구성은 학생들이 탐구 과정을 

통해 스스로 문제를 해결할 수 있도록 하 다. 학

생들은 자신이 원하는 로 제어를 하기 해 

로그래 을 하 고, 실제 로 과 센서 보드에 다

운로드를 하여 자신이 생각했던 결과 값이 아닌 

경우 다시 생각해 보고 그 문제를 해결하는 방식

으로 진행하 다. 일럿 스터디의 교재 구성과 

도구 선택은 학생들의 수 을 고려하여 탐구 으

로 근할 수 있도록 하 다. 일럿 스터디를 진

행한 차는 다음과 같다.

첫째, 상으로는 학교 1,2,3학년에서 15명의 

학생을 선정하 다. 일럿 스터디를 해 로 과 

로그래 에 심있는 학생을 모집하여 진행하

다.

둘째, 도구로는 Arduino 센서 보드와 Arduino

를 지원하는 로그래 언어인 Physical E-toys

를 선택하여 진행하 다. H/W인 피지컬 도구는 

기회로 의 노출과 센서를 통해 컴퓨  시스템

의 동작원리를 알아갈 수 있도록 Arduino 센서 

보드를 선택하 고, S/W인 로그래  도구로는 

그래픽 기반의 UI를 가지고 있는 E-toys 기반의 

Physical E-toys를 채택하 다[31][32].

셋째, 진행 방식은 탐구 으로 수업이 진행되었

을 때 학생들의 태도를 알고자 12차시의 일럿 

스터디와  사 ·사후 설문조사를 실시하 다. 사

과 사후의 문항은 개개인의 문제 근 방법과 

문제 해결 방법으로 각각 5문항씩 제시하 고, 연

구진과의 의를 통하여 탐구와 련된 사  4문

항과 사후 4문항을 선정하 다. 선정된 문항은 

‘창의 인 아이디어가 많은 편인지’, ‘답을 찾기 

해 다양하게 생각하는 편인지’, ‘주어진 문제에 도

하는 편인지’, ‘문제를 해결하기 에 할 수 있

다는 확신을 가지는지’ 로서, ‘Cronbach alpha = 

.824’ 의 신뢰도를 가진다.

다음 [그림 1]은 일럿 스터디를 진행했던 모

습이다.



36  한국컴퓨터교육학회 논문지 제19권 제2호(2016.3)

[그림 1] 일럿 스터디 모습

 

4. 연구 결과

4.1 교과서의 Romey 분석 결과

기존 정보 교과서 연구는 Romey 분석 방법에 

따라, 본문 내용 분석, 학습 자료 분석, 활동 지수 

분석, 장의 평가  종합 부분 분석으로 구분하여 

표로 표 하여 탐구성을 보고하 다[13-19]. 본 

연구에서는 개편된 교육과정에 따라 향후 교과서 

편찬에 있어서 추가된 내용 표 과 방향을 제시

하고자 재 사용하고 있는 교과서를 기 으로 

탐구  경향을 조사하 다.

재 사용하고 있는 교과서의 ‘정보 기기’ 역 

9개 내용요소를 Romey 분석 방법을 활용하여 본

문 분석, 자료 분석, 활동 분석으로 나 어 분석

하고, 도식화하 다. 교과서별 9개의 내용요소는 

‘1-1. 컴퓨터의 구성 요소, 1-2. 컴퓨터의 동작 원

리, 1-3. 컴퓨터의 종류와 활용, 2-1. 운 체제의 

개념, 2-2. 운 체제의 동작  기능, 2-3. 운 체

제의 종류와 활용, 3-1. 네트워크의 개념, 3-2. 네

트워크의 동작  기능, 3-3. 네트워크의 종류와 

활용’ 이다. 한, 도식화된 분석 결과에서, 

0.5<Rm≤1.5 에 표시가 되어 있는 경우가 가장 

바람직한 표 이다. A–F 교과서에 하여 도식

화 한 Romey 분석 결과는 [그림 2-7]과 같다.

[그림 2] A 교과서 Romey 분석 결과 도식화

[그림 3] B 교과서 Romey 분석 결과 도식화

[그림 4] C 교과서 Romey 분석 결과 도식화
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[그림 5] D 교과서 Romey 분석 결과 도식화

[그림 6] E 교과서 Romey 분석 결과 도식화

[그림 7] F 교과서 Romey 분석 결과 도식화

각 교과서별로 도식화한 결과를 살펴보면, 가장 

두드러지는 부분이 ‘활동’에 한 분석 결과이다. 

‘활동’은 교과서의 탐구  성향을 가장 잘 보여

 수 있는 부분이다. 학생들이 주어진 활동을 해

결하기 해서 스스로 생각하고 근해야 하기 

때문이다. ‘활동’에 한 분석 결과, 가장 이상 인 

교과서는 C 교과서 다(0.5<Rm≤1.5). C 교과서

가 ‘활동’에 하여 탐구  성향을 잘 드러내었다

고 할 수 있는 부분이다. D 교과서는 여덟 역

에서 탐구  성향을 나타냈지만, 탐구  성향이 

무 지나쳐 학습자료 부족인 역이 하나 존재

하 다.

‘본문’ 분석에서는 A, C, D 교과서에서 한 역

씩 탐구  성향을 나타내었다. 그러나 역별로 

뚜렷하게 보여주는 교과서는 없었다. 본문에 한 

분석 결과, 본문에서는 지식 인 내용을 다루다보

니 학생들에게 탐구 으로 근할 수 있도록 서

술되지 않았다고 해석할 수 있다.

‘자료’를 분석한 결과 값을 살펴보면, C 교과서

에서만 탐구  성향이 나타남을 알 수 있다. B, 

D, F 교과서에서는 탐구  경향을 표 하는 도식

조차도 찾아볼 수 없었다. ‘자료’로만 비교해 보았

을 때 B, D, F 교과서는 매우 권 이며 학생들

의 참여나 활동이  없는 경우라고 할 수 있

다(Rm=0.0).

본문, 자료, 활동을 종합 으로 살펴 본 결과, 6

종 교과서 에 C 교과서가 탐구 으로 학생들을 

가이드할 수 있도록 편찬되었다고 단할 수 있

다. 반면에, F 교과서는 본문, 자료, 활동 어디에

서도 탐구 이지 않았다. 따라서 다른 교과서들에 

비해 학습자들이 다양한 사고를 통해 해당 지식

에 근하기는 어려울 것이다.

4.2 피지컬 컴퓨 의 일럿 스터디 결과

본 연구에서는 H/W와 S/W의 연계를 통해 탐

구 으로 일럿 스터디가 진행될 수 있도록 피

지컬 컴퓨  수업을 구성하 다. 학생을 상으

로 한 피지컬 컴퓨  수업을 종료한 후, 설문한 

조사 결과는 <표 4>와 같다.
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아이디어 

많은 편

다양한 

생각

도

하는 편

확신을 

가지는 편

사 4.00 (0.60) 4.45 (0.50) 3.82 (1.03) 3.27 (0.62)

사후 4.55 (0.66) 4.64 (0.64) 4.36 (0.77) 4.36 (0.64)

<표 4> 사  설문 / 사후 설문 결과
단  : M(SD)

설문 결과, 4개의 문항에서 모두 사후의 결과 

값이 높음을 나타내었다. 학생들은 피지컬 컴퓨

을 활용하여 지식을 습득하기 해, 사고하고 탐

구하며 로그래  하 다. 피지컬 컴퓨  학습의 

탐구 과정을 통해 학생들의 인식이 변화하 음을 

알 수 있었다.

종합하여 보면, 수업의 구성방식이 탐구 일 때 

학생들의 지식 습득을 한 근 방식이 탐구

이 되고, 학생들의 인식 한 변한다고 단할 수 

있다. 따라서 탐구 으로 수업이 구성되었을 때, 

학생들이 다양하게 사고하는 기회를 제공할 수 

있는 것이다. 탐구 으로 수업이 구성되기 해서

는 1차 으로 교과서가 탐구 으로 될 필요가 있

다.

5. 결론

학습자가 주어진 문제를 해결하기 해 다양한 

근 방법을 생각해 보고 탐구하는 과정 에, 창

의 인 사고가 가능해 진다[1][2]. 학습자의 창의

인 사고 능력을 키워주기 해서, 교수자는 탐

구 활동을 통해 학습자가 학습할 수 있도록 도움

을 주어야 한다. 학습 과정 , 교수자와 학습자

간 소통에 도움이 되는 것은 교과서이다. 따라서 

교과서의 내용 구성이 요하다.

본 연구에서는 ‘컴퓨  시스템’에 한 내용 구

성 방향을 제시하고자 재 사용하고 있는 교과

서의 ‘정보 기기’ 역을 Romey 분석하 고, 피지

컬 컴퓨  수업을 탐구 으로 구성하여 진행하

다. 기존 Romey 분석 연구에서는 당시에 존재하

는 교과서를 분석하는 것으로 한정 지었지만, 본 

연구에서는 피지컬 컴퓨 과 함께 컴퓨터의 구성

과 동작을 탐구 으로 학습하는 것에 해 

을 두고 있다.

연구 결과를 종합한 내용은 다음과 같다.

첫째, Romey 분석 결과이다. 활동 부분에서 가

장 탐구 으로 나온 교과서는 C 교과서이다. C 

교과서가 본문과 자료에 해서 모든 역이 탐

구 이지는 않았지만, 6종 교과서를 종합한 결과 

탐구  경향을 가장 잘 나타내었다.

둘째, 일럿 스터디의 결과이다. 일럿 스터

디에서는 사  설문과 사후 설문을 통해 학생들

의 태도를 확인하 다. 설문 결과, 4개의 문항에

서 사후 설문의 평균이 높음을 알 수 있었다. 탐

구 으로 수업이 구성되었을 때, 학생들이 스스로 

사고하고 문제 해결에 도움을  수 있다고 해석

할 수 있는 부분이다.

2015 개정 교육과정에 따른 컴퓨  시스템 단

원의 집필에 한 시사 은 다음과 같다.

첫째, 교과서 내용의 기본 서술 유형은 학생들

의 활동을 요구할 수 있는 형태로 서술할 필요가 

있다. 본문  학습 자료의 경우, 지식을 달하

고자 하는 목표가 뚜렷하여 개념 인 설명이 주

를 이룰 수 있지만, 학습자가 자료를 분석하고, 

결론을 이끌어 갈 수 있도록 안내하는 형태의 기

술이 요구된다.  학생에게 질문을 할 때에도 교과

서의 내용을 확인하는 형태보다 학습자 스스로 

사고할 수 있도록 하는 구성이 요구된다.

둘째, 학습자들이 생각하고 활동하는 부분에 있

어서 ‘더 해보기’, ‘더 생각해 보기’ 등의 내용은 

심화된 내용이 포함될 필요가 있다. 탐구 으로 

근하는 방식과 소요 시간은 학습자마다 다를 

수 있다. 따라서 학습자들의 수 을 고려한 수

별 문제 제시는 학습자가 새로운 사고를 할 수 

있도록 하는데 도움이 될 것이다.

본 연구는 H/W와 S/W가 조화를 이루어 수업

이 진행될 수 있도록 ‘컴퓨  시스템’ 역 한 

탐구 으로 집필될 필요가 있음을 제시하 다. 향

후에도 새로운 교과서 집필의 방향을 제시할 수 

있도록 하는 다양한 논의가 지속되어야 할 것이

다.
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