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요  약

알고리즘과 로그래  역에 한 고등학교 교육과정을 개발하기 해 국내외 교육과정을 비교·분석하 다. 

그 결과 2015 개정 실과 교육과정과 정보과 교육과정에 포함된 내용이 국이나 미국, 인도와 비교할 때 내용의 범 와 

수 이 미흡한 것으로 분석되었다. 따라서 본 연구에서는 이를 개선하기 해 한국정보교육학회에서 개발한 소 트웨

어 교육과정 표  모델을 참조하여 알고리즘과 로그래  역을 구분하여 문가들을 상으로 설문을 통해 내용의 

요도와 교육 시기의 성을 조사하 다. 그 결과, 연구자가 제시한 역별 내용 에서 알고리즘의 평가 이외에는 

모든 역에서 요하다고 응답하 으나 역별 교육 시기는 문가마다 의견이 달랐다.
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ABSTRACT

We compared domestic computer science curriculum with foreign curriculums in order to develop content for 

algorithm and programming education in elementary and secondary schools. The results show that the levels and 

ranges of information included in the practical arts and information subjects of the 2015 Revised Curriculum are 

insufficient when compared with those of England, India, and America. In this paper, we surveyed experts about 

the importance of content and the age-appropriate time to begin teaching algorithm and programming in schools. 

The surveys were conducted using questionnaires used in KAIE's software standard model. Except for algorithm 

evaluation, the experts largely believe all content areas of algorithm education are important. However, they had 

differing opinions about the best time to begin teaching this subject matter.
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1. 연구의 필요성 및 목적

소 트웨어와 지능형 로 이 부가가치를 창출하는 4

차 산업 명이 도래하고 있다. 지식의 생산이 폭주하고, 

지능형 로 과 소 트웨어가 사회와 경제 분야에 폭넓

게 활용되고 있으며, 교육 분야에서도 서서히 도입되고 

있다. 따라서 학교에서는 더 이상 지식을 암기하는 교육

보다는 다양한 소 트웨어를 활용하여 지식을 탐구하는 

능력을 가르쳐야 하며, 더 나아가 간단한 소 트웨어를 

직  만들어서 문제 해결하려는 능력이 필요하다[23]. 

국은 2014년부터 학생들에게 로그램 사용법에서 

벗어나 만드는 방법을 배울 수 있도록 ICT(Information 

and Communication Technology) 교과 신에 ‘컴퓨

(Computing)' 과목을 신설하여 소 트웨어의 작동 원리

를 이해하고, 로그램을 직  개발할 수 있는 역량을 

키워나가고 있다. 더욱이 5세부터 14세의 모든 학생들에

게 컴퓨터 로그래 을 배울 수 있도록 결정하 다[1]. 

이에 발맞춰 우리 정부도 2014년에 ‘소 트웨어 발  

종합 략’을 제시하며, 미래 세 에 한 소 트웨어 

교육을 강조하 고[14], 교육부 역시 2015년에 발표된 

소 트웨어교육 운  지침과 2015 개정 교육과정을 발

표하면서 기존의 정보통신기술 교육에서 탈피하여 소

트웨어 교육으로 환하겠다고 강조하 다[12][13]. 

그동안 등교육과정에서는 만들어진 소 트웨어

를 활용하는 방법을 심으로 가르쳐왔다[22]. 그나마 

최근에는 정보과 교육이 약화되면서 청소년들의 스마트

미디어 독이나 게임 독에 한 문제가 두되고 있

다. 특히 인성과 사고력, 자아 정체성 등이 형성되는 

등학교 시기는 게임 독으로 인한 폐해는 매우 크다

[2][16][19]. 이러한 문제를 해결하는 방안  하나는 게

임을 직  제작함으로써 해결할 수 있다. 즉, 게임 로

그래 은 게임 독을 방할 뿐만 아니라[11], 게임 

독을 치료할 수 있으며, 나아가 공부에 한 자신감을 

높이고, 진로 교육에도 도움이 된다[24].

미래에 살아갈 등학생들에게 인터넷과 스마트미

디어는 재뿐만 아니라 미래에도 없어서는 안 될 필수 

도구이고, 정보과 교육은 인의 필수 인 지식으로 

요구되고 있으며, 기 인 과학의 목록 속에 빠져서는 

안 될 시 가 되었다[5]. 정보과교육은 소 트웨어를 활

용하는 소양 교육 수 이 아니라 정보화 사회에 능동

으로 응하고, 생활 속 문제를 정보기기를 이용하여 해

결할 수 있도록 알고리즘  사고를 길러줘야 한다[15]. 

알고리즘은 학생들이 일상생활에서 직면할 수 있는 문

제의 본질을 이해하면서 문제를 해결할 수 있고, 이를 

통해 체계 인 정보과 교육이 가능하기 때문이다[9]. 

한, 학습에 논리력과 창의력에 한 요구가 늘어나면서, 

알고리즘을 컴퓨터 언어로 구 한 로그래  교육을 

통해 분석력, 논리력, 창의력을 함양하려는 다양한 시도

가 이루어지고 있다[8]. 

그러나 2015 개정 실과 교육과정과 2015 소 트웨어 

교육 운  지침에 포함된 알고리즘과 로그래  교육

은 그 내용과 시수 측면에서 국이나 미국, 인도의 교

육과정에 비해 매우 빈약하다[21]. 

첫째, 등학교와 학교에서는 정보과가 독립 교과

로 편성된 것이 아니라 실과나 기술․가정 등 다른 교

과에 통합되어 있어 시수가 부족하다. 더욱이 등학교

의 경우 5～6학년군에만 편성된 실과에 포함되어 있고, 

그나마 알고리즘과 로그래  교육과 련된 시수는 

17시간으로 제한되어 있으며, 정보를 별도의 교육 분야

로 편성하지 않아 고등학교의 ‘정보’교과의 연계도 사

실상 어렵게 되었다[7][9]. 

둘째, 정규 교과 이외에서 이루어지는 창의  체험활

동이나 방과후학교 로그램, 학원에서 이루어지는 알고

리즘과 로그래  교육 내용을 살펴보면, 학생들의 알

고리즘  사고를 진하고, 문제해결력을 키우는 교육이 

아니라 스스로 사고하는 것을 포기하도록 조장하거나 

문제해결 의욕을 떨어뜨리고 있다[17]

셋째, 등학교에서 가르치는 알고리즘과 로그래  

교육 내용은 학교 정보과에 복되는 부분이 많으며, 

내용 수 도 매우 낮아 등학교에서 재 실시되고 있

는 알고리즘과 로그래  교육은 이미 2015 개정 실과 

교육과정에서 제시한 수  이상을 가르치고 있다[25]. 

넷째, 2015 소 트웨어 운  지침에서는 등학교 3

학년부터 고등학교까지 알고리즘과 로그래  교육을 

한 내용체계를 일부 제시하 으나, 사실상 시수가 확

보되지 않아 유명무실해지고 있다[20].

따라서 2015 개정 교육과정에서 알고리즘과 로그래

 교육이 체계 으로 이루어지기 해서는 수시 개정

을 통해 충분한 시수를 확보하고, 그에 따른 내용체계가 

미리 마련되어야 한다. 그러므로 본 연구에서는 등
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학교 정보과 교육과정에서 가르쳐야 할 알고리즘과 

로그래 에 교육에 한 시수를 확보 내용 체계표를 만

들기 해 국내외 등학교에서 이루어지고 있는 알

고리즘과 로그래  내용 요소를 비교·분석하 다. 

한, 알고리즘과 로그래  교육 내용에 한 타당성과 

교육 시기의 성을 확보하기 해 국 교육 학교 

컴퓨터교육과 교수를 상으로 설문 조사를 실시하 다. 

2. 국내외 교육과정 비교 분석

2.1 국내의 교육과정

2000년과 2005년에 발표된 정보통신기술교육 운  지

침의 후속으로 개정된 소 트웨어 교육 운 지침은 

2015년 2월에 발표되었고, 2015년 12월에는 실과 교육과

정과 정보과 교육과정에서 알고리즘과 로그래  교육

을 강화시켰다. 특히 소 트웨어 교육 운  지침은 ․

학교에서 2015 개정 교육과정이 용되기 까지 소

트웨어 교육과정을 운 하고자 하는 학교에서 활용할 

수 있도록 소 트웨어 교육을 하는 데 필요한 교육 목

표와 내용, 방법, 평가 등을 안내하고 있다[12]. 

2.1.1 2015 소프트웨어 교육 운영 지침

소 트웨어 교육 운  지침은 기존의 ICT 활용 심

의 교육에서 벗어나 소 트웨어를 직  개발할 수 있도

록 다음과 같이 알고리즘과 로그래  교육을 강화하

다. 

첫째, 학교 별 목표를 살펴보면, 등학교에서는 알

고리즘과 로그래 을 체험하여 실생활의 다양한 문제

를 컴퓨  사고로 이해하도록 하고, 학교에서는 간단

한 알고리즘을 설계하고 로그램을 개발하여 문제를 

해결할 수 있도록 하 다. 고등학교에서는 알고리즘을 

효율 으로 설계하고, 로그램을 개발하여 창의 으로 

문제를 해결할 수 있도록 목표를 설정하 다. 

둘째, 알고리즘과 련된 구체 인 내용을 살펴보면, 

등학교에서는 알고리즘의 개념과 함께 순차, 선택, 반

복 구조를 이용하여 문제 해결 차를 표 하도록 하

으며, 간단한 정렬, 탐색 알고리즘을 체험활동을 통하여 

이해할 수 있도록 하 다. 학교에서는 알고리즘의 개

념을 이해하고, 알고리즘을 자연어, 순서도, 의사코드로 

나타내고 제어 구조를 이용하여 알고리즘을 설계하거나, 

정렬과 탐색을 활용하여 여러 가지 문제를 해결하도록 

하 다. 고등학교에서는 선형구조와 비선형 구조의 개

념을 이해하고, 정렬과 탐색 이외에도 압축하는 다양한 

방법을 사용하고, 여러 알고리즘을 비교평가할 수 있도

록 하 다. 

셋째, 로그래 과 련된 내용을 살펴보면, 등학

교에서는 로그래  언어의 기본 요소를 이해하고, 주

어진 로그램을 동일하게 만들거나 수정하여 간단한 

로그램을 만들도록 하 다. 학교에서는 로그래  

언어의 개념, 종류, 개발 환경을 이해하고, 자료의 입출

력문, 제어구조, 비교·논리 연산자를 다루고, 로그램에

서 오류를 확인하여 수정할 수 있도록 하 다. 고등학교

에서는 변수와 상수, 다  선택·반복 구조, 배열, 함수, 

변수의 참조 범  등을 이용하여 로그램을 작성하도

록 하고 있다. 

2.1.2 2015 개정 교육과정

알고리즘과 로그래  교육과 련하여 2015 개정 

교육과정은 2017년에 학교 정보과 교육과정이 용되

고, 등학교는 2018년부터 실과 5～6학년에서 용된다. 

첫째, 등학교 실과에 포함된 알고리즘과 로그래  

교육 내용은 고등학교의 정보과 교육과정과 내용 역 

면에서 일 성이 부족하다. 실과는 ‘가정 생활’과 ‘기술의 

세계’로 구분하고, 알고리즘과 로그래  교육을 별도의 

역 구분 없이 기술의 세계의 하  역인 기술 시스템 

속에 포함하고 있다. 그러나 고등학교 정보과 교육과

정은 문제 해결과 로그램 역에 알고리즘과 로그래

 역을 별도로 구분하여 제시하고 있다. 

둘째, 알고리즘과 련된 내용을 살펴보면, 등학교

에서는 알고리즘이라는 용어를 사용하지 않고, 차  

사고라는 표 을 사용하고 있으며, 학교는 알고리즘의 

의미, 요성을 이해하고, 문제 해결 과정을 알고리즘으

로 구상하고 표 하도록 하고 있다. 고등학교에서는 순

차, 선택, 반복 구조를 활용하여 알고리즘을 설계하도록 

하고 있고, 수행 시간의 에서 알고리즘을 분석하고 
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비교하도록 하고 있다. 

셋째, 로그래 과 련된 내용을 살펴보면, 등학

교에서는 로그래  도구를 사용하여 기 인 로그

래  과정을 체험하고, 자료를 입출력하는 단순한 로

그램을 설계하고, 순차, 선택, 반복 구조를 이해하도록 

하고 있다. 학교에서는 입력과 출력, 변수와 연산자, 

제어구조를 활용한 로그래 , 소 트웨어의 비교·분석

을 포함한다. 고등학교에서는 텍스트기반 로그래  

언어를 활용하고, 변수와 자료형, 다양한 연산자, 표 입

출력과 일 입출력, 첩 제어구조, 배열, 함수를 포함

하며, 알고리즘을 로그램으로 구 하여 효율성을 비교

분석하도록 하고 있다. 

2.2. 국외의 교육과정

국외의 교육과정 에서 알고리즘과 로그래  교육

을 등학교에서부터 도입하고 있는 국과 미국, 인

도를 심으로 살펴보았다. 

2.2.1 영국의 교육과정

국은 로그래  교육을 강화시키기 해 기존의 

ICT 과목을 Computing 과목으로 변경하고, 2014년부터 

용하고 있다[6]. 

첫째, 알고리즘과 련된 내용을 살펴보면, 등학교 

1～2학년(KS1; Key Stage 1) 단계에서는 알고리즘이 

무엇인지 이해하고, 디지털 기기에서 로그램으로 구

되는 방법을 제시하고 있다. 3～6학년(KS2; Key Stage 

2) 단계에서는 논리 인 추론을 이용하여 알고리즘의 

작동 원리를 설명하고, 알고리즘의 오류를 찾아 수정하

도록 하고 있다. 학교 단계에서는 정렬과 검색과 같은 

핵심 알고리즘을 이해하고, 동일한 문제를 해결하기 

한 알고리즘의 유용성을 비교하고 평가하는 것을 포함

한다. 

둘째, 로그래 과 련된 내용을 살펴보면, 등학

교 1～2학년 단계에서는 로그램의 개념을 이해시키고, 

디버깅과 함께 로그램의 결과를 측하도록 하고 있

다. 등학교 3～6학년 단계에서는 물리  시스템을 제

어하고 시뮬 이션을 하는 것을 포함하여 로그램을 

설계하고, 작성하고, 디버깅하며, 순차, 선택, 반복을 사

용하고, 변수와 입출력을 활용한다. 학교 단계에서는 

텍스트 기반 로그램 언어를 포함한 2개 이상의 언어

를 사용하고, 배열, 리스트, 테이블과 같은 자료 구조를 

활용하며, 로시 나 함수를 이용하여 모듈 로그램과 

간단한 논리 연산(AND, OR, NOT)을 이해하도록 하고 

있다. 

2.2.2 미국의 교육과정

ACM(Association for Computing Machinery)과 

CSTA(The Computer Science Teachers Association)

에서 개발한 Computer Science 교육과정에 따라 많은 

주에서 알고리즘과 로그래  교육을 하고 있다[4]. 

첫째, 알고리즘과 련된 내용을 살펴보면, 등학교 

1～3학년은 자신의 생각과 이야기를 순서 로 표 하고, 

컴퓨터 없이 정보를 나열하거나, 소 트웨어의 동작 원

리를 이해하도록 가르치고 있다. 등학교 3～6학년에

서는 컴퓨터 없이 탐색과 정렬과 같은 알고리즘을 이해

하도록 하며, 학교 단계에서는 순차 인 명령을 이용

하여 알고리즘을 정의하고, 평가하도록 하고 있으며, 탐

색과 정렬 알고리즘을 사용하도록 하고 있다. 고등학교 

단계에서는 순차, 선택, 반복, 재귀, 빅데이터와 련된 

알고리즘을 이해하고, 알고리즘의 효과성, 정확성, 명확

성을 평가하는 내용을 포함하고 있다. 

둘째, 로그래 과 련된 내용을 살펴보면, 등학

교 1～3학년은 간단한 작업을 수행할 수 있는 구문을 

작성하고, 3～6학년은 순차문을 이용하여 로그램 작

성하거나, 블록 기반 로그래  언어를 이용하여 문제

를 해결하도록 하고 있으며, 학교 수 에서는 반복, 

조건, 논리, 연산, 변수, 함수를 이용하여 문제를 해결하

도록 하고 있다. 고등학교 수 에서는 로그램의 정확

도를 높이기 해 다양한 시험과 디버깅을 수행하고, 라

이 러리를 이용하며, 자료형에 맞는 일 형태를 선택

하고, 추상화 툴을 이용하여 규모와 효과, 보안을 고려

한 시스템을 설계하는 방법을 포함하고 있다. 

2.2.3 인도의 교육과정

인도는 알고리즘과 로그래  교육과 련된 교과서

를 2008년부터 만들기 시작하여 2012년에 1∼8학년 컴
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퓨터과학 교과서를 완성하 다. 주요 내용을 살펴보면 

다음과 같다[18]. 

첫째, 알고리즘 교육과 련하여 등학교 3학년부터 

컴퓨터 없이 단계  활동을 하도록 하며, 4학년에서는 

주어진 일의 순서를 기, 5학년은 주어진 문제 해결을 

해 알고리즘 사고 활용하기, 6학년은 다양한 해결 방

법 에서 선택하기, 7학년은 작업을 체계 으로 나 어 

해결하기, 8학년은 배운 것을 여러 분야에 용하기 등

을 포함하고 있다. 

둘째, 로그래  교육과 련하여 3학년은 그래픽 

기반의 로그래  언어를 이용하여 간단한 로그램을 

작성하고 실행하기, 4학년은 조건문, 반복문, 이벤트 핸

들링 활용하기, 5학년은 키보드 입력, 변수, 리스트 개념 

용하기, 6학년은 텍스트 기반 로그래  언어 사용하

여 순서도를 로그램으로 변경하기, 7학년은 변수, 배

열, 입출력 함수 사용하기, 8학년은 서 루틴과 문자열 

함수, 라이 러리를 호출하기 등을 포함하고 있다.

2.3 시사점

알고리즘과 로그래  교육과 련된 국내외 교육과

정을 비교분석하면 얻은 시사 은 다음과 같다. 

첫째, 소 트웨어 교육 운 지침에 제시된 내용 수

과 2015 개정 교육과정에서 제시된 내용 수 이 서로 

일치하지 않는다. 를 들면, 소 트웨어 교육 운 지침

에서는 정렬과 탐색 알고리즘이 등학교에 제시되고 

있으나, 정보과 교육과정에서는 고등학교 수 에 제시되

고 있다. 한, 운 지침에서는 고등학교에 선형과 비선

형 자료 구조, 압축 등을 제시하고 있으나, 정보과 교육

과정에서는 이에 한 언 이 없다. 

둘째, 우리나라는 로그래  언어를 배우는 시기가 

다른 나라에 비해 무 늦다. 국과 인도는 등학교 3

학년부터 시작하고 있으나, 우리나라는 등학교 5∼6

학년부터 배우고 있다. 텍스트기반 언어의 경우는 더욱 

차이가 크다. 우리나라는 고등학교 때에 가르치고 있으

나, 국과 인도는 학교 단계에서부터 가르치고 있다. 

셋째, 우리나라 등학교에서 가르치는 알고리즘과 

로그래  구성 요소의 수 이 다른 나라에 비해 낮다. 

특히 로그램의 오류를 찾아 수정할 수 있는 디버깅에 

한 개념을 국에서는 등학교 학년부터 도입하고 

있으나, 우리나라는 학교 수 에서 제시하고 있다. 

한, 인도와 국에서는 순서도와 첩 반복문, 이벤트, 

함수 등의 개념이 등학교에서부터 도입되고 있으나, 

우리나라는 학교와 고등학교에서 도입된 경우가 있다. 

3. 알고리즘과 프로그래밍 교육을 위한 내용 체계

알고리즘과 로그래  교육과 련된 국내외 교육과

정을 분석한 결과를 토 로 우리나라 교육과정의 개선 

방안을 제시하기 해 2014년부터 한국정보교육학회에

서 개발한 소 트웨어 교육과정 표  모델을 참조하여

[26], 알고리즘과 로그래 의 내용 역을 구분하고, 

국 교육 학교 컴퓨터교육과 교수를 상으로 온라인 

설문조사를 실시한 후 내용 역에 한 성을 검토

하 다. 응답자는 39명이었다. 

3.1 알고리즘과 프로그래밍의 내용 영역

우선, 알고리즘의 내용 역은 알고리즘의 개념(일의 

순서, 알고리즘의 의미, 로그램과의 계), 알고리즘의 

표 (문제해결 과정을 말, , 그림, 기호, 순서도, 의사

코드 표 ), 알고리즘의 분해(복잡한 알고리즘 분해, 알

고리즘 간의 계), 알고리즘의 구조(순차. 반복. 조건 

구조, 첩 반복, 복잡한 제어 구조), 알고리즘의 결과

( 재 상태와 목표 상태, 결과 측, 오류 수정, 알고리

즘 개선), 알고리즘의 실제(탐색과 정렬, 력하여 알고

리즘 만들기), 알고리즘의 평가(장단  비교, 수행시간과 

복잡도, 성능 평가와 선택) 등으로 구분하 다. 

다음으로 로그래 의 내용 역은 로그램의 개념

( 로그램의 의미, 필요성, 종류, 장 , 알고리즘과의 

계, 컴퓨터와의 계), 로그램의 작성(간단한 로그램 

작성, 알고리즘을 로그램으로 옮기기, 산술.비교.논리 

연산자, 텍스트 로그래 ), 제어 구조(이벤트, 순차, 반

복, 조건, 첩 반복), 자료형(변수, 변수의 범 , 배열, 

리스트), 라이 러리(함수, 매개변수, 사용자정의함수, 

표 입출력, 일입출력, 라이 러리 호출), 로그램의 

평가(다양한 정렬과 탐색, 오류 수정, 성능 평가), 로

그램의 실제(통합개발환경, 디버깅, 문서 작성, 력하여 
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로그램 설계  개발) 등으로 구분하 다. 

3.2 적절성 검토 방법

알고리즘과 로그래 의 내용 요소에 한 성을 

평가하기 해 교육 내용의 요도와 교육 시기의 

성을 검토하도록 하 다. 

첫째, 교육 내용의 요도는 리커드 척도를 활용하여 

매우 하다를 5 으로,  하지 않다는 1 으

로 평가하 으며, 교육 시기의 성은 등 1～2학년, 

등 3～4학년, 등 5～6학년, 학교, 고등학교 등 5단

계 에서 선택하도록 하 다. 

둘째, 교육 내용의 요도는 조사 결과의 타당도를 

분석하기 해 타당도 비율(CVR; Content Validity 

Ratio)을 다음과 같이 계산한 후 응답한 패  수가 39명

임을 감안하여 CVR 값이 0.33 이상인 값을 타당한 것

으로 단하 다[10]. 






 


  : 하다, 매우 하다고 응답한 수

  : 체 응답자 수

셋째, 교육 시기의 성을 분석하기 해 다음과 

같이 합의도를 산출하 다. 일반 으로 합의도는 0.75 

이상일 때 합의한 것으로 간주할 수 있다[10].

합의도


 ,   : 제1사분  값과 제3사분  값

  : 앙값

3.3 적절성 검토 결과 

교육 내용의 요도와 교육 시기의 성에 한 

문가들의 설문 결과를 정리하면 다음과 같다. 

3.3.1 교육 내용의 중요도

알고리즘 교육의 세부 역별로 내용의 요도를 분

석한 결과 (Fig. 1)과 같이 알고리즘의 평가가 3.92로 가

장 낮았지만 여 히 보통 이상으로 나타났다. 알고리즘

의 개념은 4.53으로 가장 높았고, 알고리즘의 표 과 제

어 구조가 4.45로 높게 나타났다. 응답자의 신뢰도는 알

고리즘의 평가만 0.50으로 낮게 나타났고, 나머지는 

역은 모두 0.75 이상으로 정 으로 나타났다. 알고리

즘 평가 역은 하지 않다는 의견이 응답자의 

13.1%를 차지하 다. 

(Fig. 1) Importance of algorithm

로그래  교육의 세부 역별로 요도를 분석한 

결과 (Fig. 2)와 같이 로그램의 평가가 4.00으로 가장 

낮게 나타났지만, 하다는 응답이었다. 한, 로그

램 작성이 4.54로 가장 요하다고 응답하 고, 다음으

(Fig. 2) Importance of programming
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로는 제어 구조가 4.46, 로그램의 개념이 4.44 순으로 

나타났다. 신뢰도는 로그램의 평가와 로그램 실제

가 0.63으로 낮게 나타났고, 나머지 역은 모두 0.75 이

상을 나타냈다. 로그램 평가와 로그램 실제는 모두 

7.7%가 하지 않다고 응답하 다. 

3.3.2 교육 시기의 적절성

알고리즘 역에 한 교육 시기의 성은 (Fig. 3)

과 같이 나타났다. 알고리즘 결과와 알고리즘 실제는 합

의도가 0.75로서 문가들이 체 으로 등학교 고학

년이나 학교에서 가르치는 것이 하다고 응답하

다. 그 외의 역에 해서는 합의가 이루어지지 못했다. 

(Fig. 3) The age-appropriate time to begin teaching 

algorithm

알고리즘 개념과 표 은 등학교 3～4학년이 가장 

하다는 응답이 많았고, 알고리즘의 분해와 구조는 

등학교 5～6학년이 가장 하다는 응답이 많았다. 

알고리즘의 평가는 고등학교가 가장 하다는 응답이 

많았다. 

로그래  역에 한 교육 시기의 성은 (Fig. 

4)와 같이 나타났다. 함수와 라이 러리, 로그램의 평

가는 합의도가 0.75 이상으로 문가들의 합의가 이루어

졌다. 우선 함수와 라이 러리는 학교에 가르치는 것

이 하다는 의견이 많았고, 로그램의 평가는 고등

학교가 하다는 응답이 많았다. 그 외의 역은 문

가들의 합의는 이루어지지 못했다. 로그램의 개념과 

로그램 제작은 등학교 3～4학년이 하다는 응답

이 많았다. 제어구조와 자료 유형은 등학교 5～6학년

이 하다는 응답이 많았다. 로그램의 실제는 고등

학교가 하다는 응답이 많았다. 

(Fig. 4) The age-appropriate time to begin teaching 

programming

4. 결론 및 제언 

알고리즘과 로그래  역에 한 국내외 사례를 

분석한 결과, 2015 개정 실과 교육과정과 정보과 교육과

정에 포함된 내용이 국이나 인도와 비교할 때 내용의 

범 와 수 이 미흡한 것으로 분석되었다. 

따라서 본 연구에서는 이러한 문제를 해결하기 해 

한국정보교육학회에서 개발한 소 트웨어 교육과정 표

 모델을 참조하여 알고리즘과 로그래  역을 세

부 으로 구분하고 각각의 세부 역에 한 요도와 

교육 시기의 성을 분석하 다. 알고리즘에 한 평

가 이외의 모든 역에서 문가들은 요하다고 응답

하 다. 

교육 시기의 성에 있어서는 합의가 거의 이루어

지지 않았으나, 알고리즘의 결과는 등학교 고학년에, 

알고리즘의 실제와 함수, 라이 러리, 로그램의 평가

는 학교 수 에서 다루는 것이 하다는 의견을 주

었다. 본 연구 결과를 토 로 다음과 같이 제언하고자 

한다.

우선, 2015 개정 교육과정을 수정 고시하여 알고리즘

과 로그래  교육 내용을 등학교부터 본격 으로 

시작할 수 있도록 해야 한다. 등학교에서 배우는 내용 

수 은 간단한 로그램을 체험하는 수 이다. 이는 다

른 국가의 교육 과정 수 에 비해 매우 낮으므로 등

학교 3학년부터 알고리즘과 로그래  교육이 가능하
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도록 해야 한다.

끝으로, 알고리즘과 로그래 의 세부 역별 성취

기 을 마련해야 한다. 본 연구에서 제시한 역의 범

가 무 넓어 특정 학년에서만 가르치는 것에 한 합

의가 쉽지 않았다. 따라서 각 세부 역별로 구체 인 

내용 요소와 성취기 을 추출하고, 각각의 내용 요소별 

성취기 에 한 교육 시기의 성을 델 이 조사를 

통해 분석한 후 한 교육 시기에 한 합의가 필요

하다.
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