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요  　 약

2015 개정 교육과정은 창의·융합형 인재 양성에 을 두고 있으며, 이에 따라 정보 교육의 요성

이 높아지면서 정보 교수·학습 방법에 한 심이 높아지고 있다. 이에 본 연구는 정보 교육의 교수·학

습 방법의 국내 연구 동향을 분석하고 시사 을 제시하기 해, 국내 학술지 논문을 상으로 2000년부

터 재까지의 정보 교육의 교수·학습 방법에 한 연구 179편을 선정하여 16개의 범주로 분류하여 분

석하 다. 연구 분석 결과 문제 심 학습이 가장 많은 연구가 이루어졌으며 언 러그드 학습, 

CPS(Creative Problem Solving)모형, 동료교수법 등도 비교  활발한 연구가 이루어졌다. 한 정보 교

육의 내용 역으로는 문제 해결과 로그래  역에 한 연구가 가장 많이 이루어지고 있었다. 본 연

구는 향후 교수·학습 방법에 한 연구뿐만 아니라 교육 장에서 교수·학습 방법을 선정하는데 시사

을  수 있을 것으로 기 된다.
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An analysis on the research trend of teaching and 

learning methods of informatics education in Korea
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ABSTRACT

The 2015 revised educational curricula focused on creative and convergent student education, so 

the importance of informatics education is arising along with emphases on its teaching and learning 

methods. This study has analyzed the research trend of teaching and learning methods and 

suggested their implications by selecting 179 studies of same keyword searching from 2000 to the 

present years and classifying them into 16 categories. This  analysis showed that problem based 

learning was the most researched topic on these subjects, while unplugged learning, Creative 

Problem Solving model and peer teaching were among the actively studied topics. In the content 

domain of informatics curriculum, the problem solution and programming was most researched. This 

study is expected to suggest implications for not only studying informatics education research but 

also selecting teaching and learning methods  in the field of class for teachers. 
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1. 서론

2015 개정 교육과정은 미래 사회가 요구하는 

핵심 역량을 함양하여 바른 인성을 갖춘 창의·융

합형 인재를 양성하는데 을 두고 있다[1]. 이

를 해 미래 사회를 살아갈 학생들에게 필요한 

논리  사고력과 창의력 증진을 해 컴퓨터를 

이용한 문제 해결 능력을 함양하는 소 트웨어 

교육을 강화하 고, 정보 교육과정도 다양한 문제

를 창의 이고 효율 으로 해결하는 컴퓨  사고

력(Computational Thinking)을 함양하고, 업  

문제 해결 과정을 통해 의사소통능력, 공동체 의

식을 함양하는 내용으로 구성되었다[2]. 

정보 교과가 추구하는 컴퓨  사고력 교육이 

학교 장에서 효과 으로 이루어지기 해서는 

교사, 학생, 교육 환경, 제도 등 다양한 제반 환경

이 필요하다. 그 에서도 특히 교사는 교육을 실

제로 실행하기 때문에 역할이 가장 크다고 할 수 

있는데, 교과의 목 과 내용, 학습자의 특성 등을 

고려하여 설정된 교육 목표를 달성하는데 최상의 

방법이 될 수 있는 교수·학습 방법을 결정하고 실

행해야 한다[3]. 

교수·학습 방법이라는 용어는 다양한 의미로 사

용되고 있는데 이와 유사한 용어로 교수 방법, 수

업 모형, 교수법, 교수 략 등과 같은 용어가 사

용되고 있다. 그러나 최근에는 학생 활동 심의 

학습 지도라는 근으로 가르치는 활동과 배우는 

활동이 상호 교류하는 과정이 시되어 교수·학습 

과정이라는 용어가 자주 사용되고 있으며, 이러한 

맥락에서 수업을 통해 일어나는 활동을 교수·학습 

활동이라고 한다. 이때 교사는 특정한 활동 방법

을 선택하게 되는데 이것이 교수·학습 방법이라고 

할 수 있다[4].  

새로운 정보 사회가 도래함에 따라 교수·학습 

패러다임이 학습자 심으로 변화되었고, 교사의 

역할 역시 지식을 달하는 것에서 학습이 일어

날 수 있는 환경을 설계하는 역할로 변화되었다.  

그 기 때문에 교사의 수업 설계는 다양한 변인

에 한 고려가 필요하며 이  어떤 교수·학습 

방법을 사용할지에 한 선택도 필요하다. 그러나 

단 이 없는 교수·학습 방법은 없기 때문에 교사

는 다양한 교수·학습 방법에 한 이해를 바탕으

로 수업을 설계해야 한다. 정보 교과의 특성상 교

육과정의 학습 방법은 이론과 실습, 교실과 컴퓨

터실을 포함하고 있고, 특히 최근 개정된 교육과

정은 컴퓨  사고력과 피지컬 컴퓨 이 도입되어 

체계 인 교수·학습 방법에 한 연구가 필요하

다. 하지만 국내의 정보 교육 련 연구들을 살펴

보면 부분이 특정 교수·학습 방법이나 도구를 

심으로 한 연구이고, 정보 교육에 용할 수 있

는 교수·학습 방법 체에 한 거시 인 에

서의 연구는 매우 미비하다. 

이에 본 연구는 최근 정보 교육에 한 국내의 

교수·학습 방법에 한 연구를 종합하여 교수·학

습 방법과 교육 내용의 에서 연구 동향을 분

석하여 제시하고자 한다. 이를 통해 정보 교과에

서 사용될 수 있는 다양한 교수·학습 방법에 한 

거시  을 확인할 수 있고, 정보 교과의 교

수·학습 방법의 특징과 부족한 연구의 방향을 확

인할 수 있어, 추후 정보 교육의 교수·학습 연구 

방향을 제시해  수 있을 것으로 기 된다.  

2. 연구 설계

본 연구는 국내 학술지에 게재된 정보 교육 

련 교수·학습 방법 연구들을 분석하여 연구 동향

을 살펴보고, 이를 통해 정보 교육의 다양한 교

수·학습 방법 연구에 시사 을 제시하는 것을 목

으로 한다. 이를 한 연구의 차는 [그림 1]과 

같다.

논문 검색

￬
논문 분류

￬
논문 분석

￬
연구 결과  시사  제시

[그림 1] 연구의 차

정보 교육과 련된 교수·학습 방법의 연구 분

석을 해 필요한 연구 논문의 검색은 한국교육

학술정보원의 학술연구정보서비스(RISS)를 활용
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교수·학습 방법 연구 수 비율(%)

강의법 0 0 

시범 실습법 6 3.4

동학습 7 3.9 

문제 심학습 35 19.6 

로젝트법 10 5.6

토론법 0 0 

역할놀이 7 3.9 

발견학습 5 2.8 

도제학습 3 1.7 

 티칭 0 0 

동료교수법 12 6.7 

언 러그드·퍼즐기반·게임기반·스토

리텔링
37 20.7 

CPS(Creative Problem Solving) 15 8.4 

CT(Computational Thinking) 기반 

학습
4 2.2

립러닝·블랜디드러닝·웹 활용 10 5.6 

기타 28 15.6

합계 179 100 

<표 1> 논문의 교수·학습 방법별 연구 수 

하 다. 2000년부터 2017년 4월까지 발행된 국내 

학술지 논문을 상으로 ‘정보 교육’, ‘컴퓨터 교

육’, ‘교수·학습 방법’ 등의 주제어로 논문을 검색

하여 수집하 다. 2000년에 고시된 · 등학교 

정보통신기술교육 운 지침에 의해 컴퓨터 교육

이 많이 활성화되어 컴퓨터와 정보 교육 련 논

문이 많이 발표되었기에 2000년 이후의 논문부터 

수집하 다. RISS를 통해 283개의 컴퓨터  정

보 교육 련 논문이 수집되었다. 본 연구는 컴퓨

터  정보 교육에 특화된 교수·학습 방법을 상

으로 하기 때문에, 283개의 논문을 다음과 같은 

기 에 의해 분석 상 논문을 재 선별하 다. 

첫째, 연구에 특정 교수·학습 방법이 기재되어 

있거나 교수·학습 차가 제시되어 있어 교수·학

습 방법을 확인할 수 있는 논문을 상으로 한다.

둘째, 정보 교과 이외의 다른 교과를 상으로 

한 스 (STEAM) 교육  융합 교육에 련된 

논문은 제외한다.

셋째, 단순히 교수·학습 방법을 고찰하거나, 학

습 시스템  도구의 개발  용에 한 논문

은 제외한다.

의 세 기 에 따라 수집된 논문을 다시 재분

류한 결과 283개 에서 179개의 논문이 선택되

었고, 본 연구에서는 이 논문을 연구 상으로 선

정하 다. 선택된 논문은 이태욱, 최 종이 제시

한 11개의 교수·학습 방법을 기 으로 분류하 으

며[4], 11개의 교수·학습 방법으로 분류되지 않는 

논문은 특징 인 사항을 심으로 재분류하 다. 

즉, 상 논문을 11개의 교수·학습 방법으로 우선 

분류하고, 분류되지 않은 특정 방법들은 새로운 

범주를 만들어 포함시켰다. 

3. 연구 결과

3.1 정보 교육의 교수·학습 방법 연구 동향

먼  교수·학습 방법 연구의 체 인 동향을 

알아보기 해 교수·학습 방법의 종류별 연구 수

를 확인하 다. 논문 에서 교수·학습 방법으로 

두 가지 이상의 교수·학습 방법을 혼합하여 사용

한 경우에는 연구자가 단하여 가장 요하게 

다룬 한 가지 교수·학습 방법을 선택하 다. 정보 

교육의 교수·학습 방법의 종류별 연구 결과는 

<표 1>과 같다.

정보 교육의 교수·학습 방법에 따라 종류별 연

구 수를 살펴보면 언 러그드·퍼즐기반·게임기반·

스토리텔링방법이 37건(20.7%)으로 가장 많았으

며, 문제 심학습이 35건(19.5%)으로 다른 교수·

학습 방법에 비해 비교  활발한 연구가 이루어

지는 것으로 볼 수 있다. 반면 강의법, 토론법,  

티칭의 경우에는 련 연구가 없었고, 도제학습과 

CT(Computational Thinking) 기반 학습의 경우 

연구 수가 5편 미만이었다. 이 에서 CT 기반 

학습은 비교  최근 제시된 개념이기 때문에 상

으로 은 빈도를 보 지만, 교육과정과 컴퓨

터교육학계에서 요하게 다루는 주제이기 때문

에 계속 인 연구가 진행될 것으로 단된다.

정보 교육의 교수·학습 방법 연구 변화를 알아

보기 해 연도별 교수·학습 방법의 연구 수를 확

인하 다. 2000년부터 5년 단 로 집계한 결과는 

<표 2>와 같다.
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내용 역 연구 수 비율(%)

2015 개정 

교육과정

정보 문화 30 14.6

자료와 정보 20 9.7

문제 해결과 

로그래
80 38.8

컴퓨  시스템 34 16.5

2015 개정 

교육과정 

이외

컴퓨터 활용 교육 17 8.3

기타 19 9.2

용된 역이 없음 6 2.9

합계 206 100

<표 3> 논문의 내용 역별 연구 수

교수·학습 방법 00년~04년 05년~09년 10년~14년 15년~17년 4월

강의법 0 0 0 0

시범 실습법 1 0 3 2

동학습 2 1 1 3

문제 심학습 2 13 15 5

로젝트법 0 3 7 0

토론법 0 0 0 0

역할놀이 2 3 2 0

발견학습 0 1 4 0

도제학습 0 1 2 0

 티칭 0 0 0 0

동료교수법 2 4 4 2

언 러그드·퍼즐기반·게임기반·스토리텔링 0 6 25 6

CPS(Creative Problem Solving) 1 0 10 4

CT(Computational Thinking) 기반 학습 0 0 1 3

립러닝·블랜디드러닝·웹 활용 0 2 4 4

기타 4 6 12 6

합계 14 40 90 35

<표 2> 연도에 따른 교수·학습 방법별 연구 수 

연도에 따른 교수·학습 방법별 연구 수를 살펴

보면 2000년부터 2009년까지 10년간의 연구 수는 

54건이었으며, 2010년부터 2017년 4월까지 7년 4

개월간의 연구 수는 125건으로 교수·학습 방법의 

연구가 최근들어 증가하고 있는 것으로 나타났다. 

2010년 이후 교수·학습 방법의 연구가 증가한 이

유로는 2010년부터 등학교에 2007 개정 교육과

정 용되면서 컴퓨터 과학 개념이 강조됨에 따

라 련 연구가 활성화되어 교수·학습 방법의 연

구도 증가한 것으로 보인다. 교수·학습 방법별로 

살펴보면 교수·학습 방법 연구의 증가에 따라 창

의성 련 방법이 2010년을 기 으로 14배가 증

가하여 가장 큰 증가를 보 으며, 시범 실습법, 

발견학습, 언 러그드·퍼즐기반·게임기반·스토리텔

링, CT기반학습, 립러닝·블랜디드러닝·웹활용 

교육의 경우 4배 이상 증가하여 요도가 높아지

고 있는 것으로 보인다. 반면 역할놀이는 5건에서 

2건으로 오히려 감소하 다. 

연구 논문의 교수·학습 방법별 분류와 더불어 

교육 내용인 학습 역에 따른 분류를 추가로 제

시하는 것도 의미가 있어 2015 개정 교육과정의 

정보 교과에서 제시한 내용 역별로 분류하 다. 

2000년부터 게재된 논문을 분석했기 때문에 교육

과정의 내용 역에 포함되지 않는 논문들도 다

수 존재하 다. 이 경우에는 컴퓨터 활용 교육, 

기타, 용된 역 없음으로 분류하 다. 역을 

분류할 때 두 가지 이상의 내용 역을 기 으로 

용한 논문은 해당되는 내용 역의 복하여 

포함시켰기 때문에 체 연구 수의 개수가 206개

이다. 논문의 분석 결과는 <표 3>와 같다.

내용 역별 교수·학습 방법 연구 수를 살펴보
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면 문제 해결과 로그래  역에 연구가 집

되는 경향을 알 수 있다. 이는 정보 교과에서 교

육 내용으로 컴퓨  사고력, 즉 추상화, 알고리즘, 

로그래  학습을 가장 요시하고 있다고 해석

할 수 있다. 한 컴퓨  시스템의 연구도 활발한 

것으로 보아 2015 개정 교육과정에 도입된 피지

컬 컴퓨  련 연구도 활발히 이루어지고 있음

을 확인할 수 있었다.

3.2 정보 교육의 교수·학습 방법 연구 분석

3.2.1 시범 실습법

시범 실습법을 용한 논문은 6편이었다[5-10]. 

이  4편은 로그래  혹은 알고리즘 교육에 

시범 실습 혹은 실습법을 용하 으며, 정보 문

화 역  기타가 각각 1편씩이었다.

로그래 의 경우 스크래치, 엔트리, C언어를 

이용하 으며, 알고리즘의 경우 RAPTOR를 활용

한 교육에 한 논문이 있었다. RAPTOR 활용 

교육은 문제 해결과 로그래  역에서 알고리

즘을 설계할 때 유용하게 사용될 수 있으므로 

등학교에서도 효과 으로 용할 수 있을 것이다. 

등 재 학생을 상으로 한 로그래  언

어 학습 모형[5]은 일반 인 시범 실습법과 달리 

교사가 시범을 보인 후에 로그램 분석 단계를 

거친다. 이 단계에서 문제를 시연해보고 학습자 

간의 토의 과정을 거쳐 문제 해결의 원리를 발견

하도록 제시되었다. 한 실습의 단계에서도 수

이 다른 두 가지의 연습 문제를 해결하는 과정에

서 로그래 에서 나타날 수 있는 오류에 한 

두 단계의 피드백을 제공하여 학습자로 하여  

행동을 교정하고 다양한 사고를 유도할 수 있도

록 제안되었다. 이 모형은 등 재의 C언어 교

육 목 으로 설계되었으나 기존의 시범 실습법에 

비해 학습자가 능동 으로 참여할 수 있고, 다른 

수 의 연습 문제를 제시하여 수 별 로그래  

수업에도 활용할 수 있다는 에서 등학교에서

도 교사 심의 시범 실습법의 안으로 선택할 

수 있다. 

SW 응력 향상을 한 탐구  교수·학습 모

형[9]은 기존의 시범 실습인 SW 교수·학습 방법

에 한 안으로 제안되었다. 이 모형은 기존의 

시범 실습법과 달리 교사가 시범을 보이기 에 

학습자가 스스로 탐구하는 학습 과정을 추가하

다. 학습의 단계로는 교사가 필수 인 지식을 설

명한 후 수 별, 문제 해결 심의 소과제를 제시

한다. 소과제는 교사의 설명 없이 학습자가 스스

로 탐구하도록 유도한 후 교사가 시범을 보이고 

학습자가 탐구 문제를 재해결하도록 한다. 이후 

여러 개의 소과제 해결을 해 다음 소과제를 제

시하고 의 과정을 반복한다. 학습자가 소과제에 

한 학습이 끝나면 종합 탐구과제를 제시하여 

소과제를 용  통합할 수 있도록 한다. 따라서 

교사의 시범을 무작정 따라 하는 수업을 벗어나 

학생 스스로 탐색하는 과정이 강조되며 문제 심

학습의 에서 결과가 아닌 과정을 시하도록 

제안되어있다. 이 모형은 ICT 활용 교육 이외에

도 교육용 로그래  언어의 사용법을 학습하는

데도 유용하게 활용할 수 있을 것으로 보인다.

실습법을 용한 것으로 보이는 논문은 총 21

편으로 다수 있었으나 다수가 피지컬 컴퓨 을 

한 도구를 소개하거나 교수·학습 방법에 한 

용 없이 단순히 도구에 한 연구이었기에, 본 

연구의 분석 상에서 제외하 다. 피지컬 컴퓨

을 해서는 교육용 로 을 비롯한 다양한 도구

가 필요하지만 이를 수업에 효과 으로 용하기 

해서는 효과성, 효율성, 매력성, 안 성 측면을 

고려한 분석과 교수·학습 방법에 한 추가 인 

연구가 필요하다고 할 수 있다. 

3.2.2 동학습

동학습을 용한 논문은 10편이었다. 이  

동학습만을 연구한 논문은 7편이었으며[11-17], 

3편은 역할놀이 혹은 언 러그드 학습 등과 혼합

하여 연구되었다. 동학습을 단독으로 연구한 논

문  동학습의 세부 모형을 용한 논문이 3

편이며, 논문에 용된 세부 모형으로는 

LT(Learning Together) 동학습 모형,  보조 

개별학습 모형, Jigsaw 모형 등이 용되었다. 그 

외 일반 인 동학습을 용한 논문이 4편에 해

당하 다. 

2006년 이  연구(3편)들은 동학습에 따른 효
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과성을 검증하는 논문이 다수(2편)를 차지하 으

나, 2011년 이후의 연구(4편)들은 주로 스마트러

닝, 앱 인벤터, SNS 등을 활용한 동학습의 효

과성을 검증하는 논문(3편)이 다수를 차지하 다. 

연구에 용된 내용 역으로는 문제 해결과 

로그래  역이 3편, 컴퓨터 활용 교육이 2편, 

기타가 1편이었으며, 컴퓨터 활용 교육과 기타를 

동시에 용한 것이 1편이었다.

그러나 재까지 진행된 연구들이 동학습 세

부 모형에 한 연구가 일반 인 동학습 연구

보다 었으며, 일반 인 동학습의 경우에도 

통 인 소집단 학습의 형태에 한 연구가 많았

다. 그러나 통 인 소집단 학습은 동학습과 

달리 효과나 무임승객효과 등의 다양한 문제

이 발생할 여지가 있기 때문에 동학습의 세부 

모형에 한 연구가 필요함을 알 수 있었다.

3.2.3 문제 심학습

문제 심학습을 용한 논문은 35편이었다

[18-52]. 이  기존의 학습 모형을 바탕으로 재

구성하여 새로운 학습 모형을 제시하거나 그에 

따른 효과성 검증을 수행한 논문은 22편이었으며, 

기존의 학습 모형에 맞추어 학습 로그램을 개

발하거나 효과성을 검증한 논문은 13편이었다.

논문에 용된 학습 역으로는 문제 해결과 

로그래 과 컴퓨  시스템이 각 10편으로 가장 

많았으며, 정보문화가 8편, 자료와 정보가 1편, 컴

퓨터 활용교육이 3편, 기타가 4편, 용 역 없

음이 1편이었다. 한 연구 당 두 가지 이상의 역

에 용한 경우는 용 역에 복하여 포함시

켰다.

문제 심학습은 표 인 구성주의 교수·학습 

방법  하나로 다른 교수·학습 방법에 비해 연구

수가 많고 용 역도 비교  고른 것으로 나타

나고 있는데, 이는 연구자들이 정보 교과에서 문

제 심학습을 극 활용하고 있다는 것을 보여

다고 할 수 있다. 한 기존의 문제 심학습 모형

을 바탕으로 재구성하여 새로운 교수·학습 모형을 

제시한 논문이 상당수를 차지하고 있는 것으로 

보아 문제 심학습을 정보 교과에 맞게 재구성하

려는 시도가 많았음을 알 수 있다. 

문제 심학습을 용한 논문  일부의 연구를 

내용 역별로 제시하면 <표 4>과 같다.

연구자 내용 역 연구내용

서인숙 외

(2007)
정보문화

정보보호교육에 문제 심학습 교

수·학습방법(수업)을 설계.

강오한

(2014)
정보문화

인터넷 윤리의식을 향상시키기 

한 PBL기반 학습자 심 수업 모

델 개발.

수련 외

(2012)
자료와 정보

등정보 재를 한 PBL기반 데

이터베이스 학습 로그램 제안.

배학진 외

(2009)

문제 해결과 

로그래

학습자의 흥미와 내  동기유발을 

한 문제 심 스크래치 르그

래  교수 학습 모형 개발.

김길모 외

(2011)

문제 해결과 

로그래

학습자 상호작용의 극 화를 한 

집단지성을 활용한 로그래  수

업모형 개발. 연구 결과 개발 모형

은 통  학습방법에 비해 로

그래 에 한 정  태도 형성.

김명  외

(2015)

컴퓨  

시스템

피코크리켓을 활용하여 소 트웨

어 교육 모형을 구성하고 교육

로그램을 개발.

권 용 외

(2010)

컴퓨

시스템

등학교에서 사용 가능한 라인트

이서 로 로그래  교육방법 

제안.

<표 4> 문제 심학습 연구내용

3.2.4 로젝트법

로젝트법을 용한 논문은 10편이었다

[53-62]. 논문에 용된 내용 역으로는 정보문

화 역이 3편이었으며, 문제 해결과 로그래  

역이 3편, 자료와 정보 역과 컴퓨  시스템 

역이 각각 2편, 기타가 2편이었다. 한 연구에 

두 가지 이상의 역에 용한 경우는 용 역

에 복하여 포함시켰다. 로젝트법의 효과성을 

검증하는 논문은 6편으로 로젝트법 련 논문

들은 체로 창의성, 문제해결력 등 인지  역

과 동기, 자기효능감 등 정의  역에 한 효과

성 검증을 제시하 다. 

3.2.5 역할놀이

역할놀이를 용한 논문은 총 7편이었다

[63-69]. 이  4편은 역할놀이 학습 모형을 제안

하는 논문이었으며, 나머지 3편은 역할놀이를 수

업에 용하는 논문이었다. 

논문에 용된 내용 역으로는 정보문화가 4
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편으로 가장 많았으며, 문제 해결과 로그래 이  

2편, 자료와 정보가 1편이었다.

역할놀이 학습 모형을 제안하는 논문은 역할놀

이, 가치 갈등 모형, 가치 명료화 모형을 내용에 

맞게 재구성하여 수업에 용하는 논문[65]과, 역

할놀이와 동학습을 혼합하여 용하는 논문[69], 

배려 윤리기반 역할놀이 수업모형[66], 마음공부 

기반 역할놀이 수업모형[64]이 있었으며, 이  배

려 윤리 기반 역할놀이와 마음공부 기반 역할놀

이 수업모형은 유사한 수업 차를 보 다. 

역할놀이는 가상 인 상황을 설정해 역할을 해

으로써 정보윤리 문제에 해 이해하고 해결책

을 모색해보는 정보문화 역에 합하게 사용될 

수 있다. 특히 역할놀이의 방법을 용한 모의재

 수업모형[63]의 경우 학생 심 수업이 가능하

며 문제 해결 능력 신장에 큰 도움을  수 있다

는 장 이 있고 정보 윤리  역에 고루 사용

될 수 있기 때문에 정보문화 역 수업에서 다양

하게 활용할 수 있다.

3.2.6 발견학습

발견학습을 용한 논문은 총 5편[70-74]으로 

발견학습 차에 맞게 수업이나 학습 로그램을 

설계하는 논문이었으며, 그  3편은 효과성을 검

증하 다.

연구에 용된 내용 역으로는 문제 해결과 

로그래  역이 3편으로 가장 많았으며, 컴퓨

 시스템 역이 2편, 자료와 정보 역이 1편이

었다. 한 연구 당 두 가지 이상의 역에 용한 

경우는 용 역에 복하여 포함시켰다. 

발견학습의 경우 알고리즘 학습에 주로 사용되

었는데 이는 발견학습이 학생 스스로 원리를 발

견하고 지식을 확장시킬 수 있기 때문에 논리  

사고력이 강조되는 알고리즘 학습에 합하게 

용할 수 있기 때문으로 보인다. 한 로그래  

역  피지컬 컴퓨  역을 수업할 시에도 

로그래 의 결과를 먼  보여주고 이를 찰, 탐

색하는 과정을 통해 학생들이 스스로 규칙성을 

발견하여 일반 인 개념을 발견· 용하도록 유도

하는 방법으로 사용할 수 있기 때문에 로그래

 수업에도 유용하게 용될 수 있을 것이다.

3.2.7 도제학습

도제학습을 용한 논문은 3편[75-77]으로, 2편

은 도제학습을 기반으로 교수·학습 모형 혹은 학

습 로그램을 개발하는 논문이었으며, 1편은 도

제학습 용의 효과성을 확인하는 논문이었다. 

연구에 용된 내용 역으로는 컴퓨  시스템 

역, 문제 해결과 로그래  역, 컴퓨터 활용

교육이 각각 1편씩이었다.

로  로그래  교수·학습 모형[76]의 경우 메

타 인지를 향상시키기 해 개발되었으며, 메타 

인지 략과 인지  도제 략을 모형 개발에 반

하 다. 학습과정으로는 학습과제 탐구, 교사의 

모델링, 과제 수행 계획  시각화, 과제 수행, 자

기평가  강화의 단계를 거치게 된다. 한 이 

모형의 경우 세부 활동의 수정을 통해 로  로

그래 이외에도 문제 해결과 로그래  역에

서도 용될 수 있을 것으로 보여 학교 장에서 

활용도가 높을 것으로 보인다.

3.2.8 동료교수법

동료교수법을 용한 논문은 12편[78-89]이고, 

이 에서 동료 로그래 을 용한 논문이 6편

이었다. 

연구 내용으로는 학습 성취도, 컴퓨  사고력, 

창의성 등 인지  역에 한 연구와 학습동기, 

자아 효능감, 만족도, 교우 계 등 정의 인 역 

등에 한 효과성 검증 연구가 주로 이루어졌다. 

연구에 용된 내용 역은 문제 해결과 로

그래  역이 4편이었으며, 컴퓨  시스템 역

이 1편, 컴퓨터 활용교육이 4편, 기타가 3편이었

다.

동료 로그래 인 Pair Programming 수업 

략[88]에 의하면 먼  수업 방법에 한 안내를 

통해 역할에 한 이해를 할 수 있도록 수업과정

에 한 시를 보여  뒤 제 문제를 통해 실

습을 한다. 이 과정에서 유사한 제 제시를 통해 

역할을 바꾸어, 학습자는 조종자(driver)와 지시자

(navigator)의 역할을 골고루 실습한다. 마지막으

로 서로 의사교환을 통해 학습 내용을 정리하고 

역할과 작업에 한 동료 평가를 진행한다.

동료 로그래 은 조종자와 지시자가 토의하
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는 과정에서 창의  문제해결력이 향상되며, 효율

성 면에서도 강의법보다 정 으로 제시되고 있

다[80]. 따라서 학생들이 역할에 한 정확한 이해

를 한다면 매우 효과 인 로그래  교육 방법

이며 학교 장에서도 활용도가 높을 것이다.

3.2.9 언 러그드 학습 · 퍼즐기반학습 ·       
  게임기반학습 · 스토리텔링

언 러그드 학습을 용한 논문은 17편

[90-106], 퍼즐기반학습을 용한 논문은 10편

[107-116], 게임기반학습을 용한 논문은 3편

[117-119], 스토리텔링학습을 용한 논문은 7편

[120-126]이었다.

언 러그드 학습의 경우 용된 내용 역으로

는 자료와 정보가 9편으로 가장 많았으며, 문제 

해결과 로그래 이 7편, 컴퓨  시스템이 6편, 

정보문화  기타가 각각 2편이다. 한 연구 당 두 

가지 이상의 역에 용한 경우는 용 역에 

복하여 포함시켰다. 

언 러그드 학습의 경우 정보 교과의  역

에 고루 사용될 수 있으며, 학생들의 극 인 참

여를 끌어낼 수 있기 때문에 정보 교과에서 활용

도가 높다. 

언 러그드 컴퓨  수업[90]의 차는 주제 이

해 과정, 언 러그드 과정, EPL 컴퓨  과정, 응

용 발  과정, 일반화 과정을 거친다. 이 모형의 

경우 등 정보 재를 한 모형이지만 언 러

그드 과정과 컴퓨  요소를 분리하고 통합하는 

과정을 통해 사고력 신장에 많은 도움을  수 

있기 때문에 등학교에서도 수업 내용을 변경한

다면 충분히 활용할 수 있을 것이다.

퍼즐기반학습은 부분이 알고리즘 교육에 사

용되었으며, 이를 효과 으로 용하기 해 교

수·학습 방법 으로 근한 논문보다는 학습 내용

에 기반을 두어 퍼즐 기반 활동을 개발한 연구가 

다수를 차지하 다.  

퍼즐기반학습을 교수·학습 방법 측면에서 근

한 논문  창의  문제해결력 증진을 한 퍼즐

기반학습[116]은 문제 심 학습의 측면에서 근

하 으며, 창의  탐색 심 순환학습모형[113]의 

경우 순환학습모형에 CPS 으로 설계하 다.

게임기반학습의 경우 게임기반 로그래 이 2

편, 컴퓨터 게임기반학습이 1편이었다. 이 연구에

서는 학생들이 게임의 생산자가 되어 로그래

을 통해 게임을 제작해보는 방법과 게임 속에 학

습 내용을 넣고 학생들이 게임을 실행해 으로 

학습 내용을 습득하도록 하는 방법이 연구되고 

있다.

스토리텔링 학습 모형의 경우 도덕  문제 상

황에 한 이야기를 심으로 정보문화 역에 

용한 논문과 특정한 이야기를 심으로 로그

래 을 실습해보는 문제 해결과 로그래  역, 

컴퓨  시스템 역에 주로 용되었다.

언 러그드학습·퍼즐기반학습·게임기반학습·스

토리텔링 학습 모형의 경우 교수·학습 방법의 특

성상 교수·학습 차를 제안한 논문보다는 학습내

용에 기반을 두어 다양한 활동을 개발하는 논문

이 많았다.

3.2.10 CPS(Creative Problem Solving) 모형

창의성을 개발하고자 하는 CPS 모형이 용된 

논문은 총 15편[127-141]이었으며 이  창의성 

련 교수·학습 방법을 개발하거나 재구성한 논문

은 8편이었다. 

연구에 용된 내용 역으로는 문제 해결과 

로그래 이 7편, 컴퓨  시스템이 2편, 정보문

화가 2편, 컴퓨터 활용 교육이 2편이었으며 나머

지 2편은 용된 역이 없었다. 용된 역이 

없는 이유는 상 논문이 모형이나 학습 차에 

한 설계만 한 후 용하지 않은 경우이다. 

분석 결과 로그래  교육에 CPS 모형이 다

수 용된 것으로 보아 창의성 교육을 정보 교과

에 용할 때 창의성과 컴퓨  사고력을 연계하

고자 하는 연구가 많았음을 알 수 있었다.

창의  문제 해결 과정 기반 정보통신 윤리 문

제 해결 과정 모형[127-128]은 창의문제 해결의 6

단계(목표 발견-사실 발견-문제 발견-아이디어 

발견-해결책 발견-수용안 발견)를 정보통신 윤리 

문제 해결 과정에 도입함으로써 정보윤리의 반

인 역에 용할 수 있도록 설계되어 있어 정

보문화 역을 수업할 때 다양하게 활용할 수 있

다.
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연구자 모형 차

이철

(2016)
CT-PS모형

·문제 분석

 -문제 분해하기, 문제해결의 핵

심    아이디어 찾기

·추상화

 -패턴 찾기, 알고리즘 설계하기

·구

 -코딩, 테스트, 디버깅

최숙

(2016)

CT 수업 

임워크

·문제인식

 -자료수집, 자료분석

·문제정의

 -자료표 , 문제분해, 추상화

·해결책고안

 -알고리즘  차

·문제해결의 실천

 -자동화, 디버깅, 시뮬 이션

·문제해결의 평가

 -평가, 일반화

황성진 

외

(2014)

CT기반 

등 재교육

·추상화

 -문제 상황 탐색, 자료 수집, 

  자료분석, 문제나 기, 추상화

·자동화

 -알고리즘의 설계, 

  알고리즘의 실행

· 용

 -컴퓨 의 용, 

  발표  연구결과 표

<표 5> CT 기반 학습 차

연구자 모형 차

이혜  외

(2016)

립러닝

을 활용한 

정보교과 

수업모형

·수업계획

 -학습주제연구, 디딤 상 스토리  

  보드 작성  제작·탑재

·디딤 상

 -본 수업 진행  디딤 상 시청  

  안내  WSQ(활동지) 진행

·도입

 -WSQ 공유, 디딤 상을 보고 오  

  지 못한 학생이 상을 볼 수    

 있도록 유도

· 개

 -상호작용 심의 활동

·정리

 -활동 결과물  활동 후기 공유,  

  상호평가, 다음 차시 시청안내

김경미 외

(2016)

사 질문

을 이용한 

립드 

수업 모델

·수업

 -온라인 콘텐츠 수강  질문     

 작성·제출

·수업

 -질문에 한 설명 듣기, 추가    

  질문하기, 수업·복습·코딩연습

·수업 후

 -코딩 숙제로 연습하기

<표 6> 립러닝 차

창의성 요구 문제의 제시를 통한 CPS 모형 기

반 학습[129]은 스크래치 학습에 손 코딩을 통하

여 컴퓨터 과학 개념  블록의 기능을 학습하고 

이와 유사한 문제를 스크래치 로젝트로 제시한

다. 학생들은 이를 해결하기 해 다양한 탐색의 

과정을 거치며 최 의 해답을 찾는 과정을 통해 

추상화와 자동화의 과정을 거치며 확산  사고를 

유도할 수 있다. 이 모형은 창의성 요구 문제를 

제작한다면 학교 장에서 효과 으로 사용할 수 

있기 때문에 로그래  활동으로 학습자의 언어

창의성을 증진시킬 수 있을 것이다.

3.2.11  CT(Computational Thinking) 기반 학습

CT 기반학습은 총 4편[142-145]으로 CT 기반

학습의 효과성 검증이 1편, CT 기반 모형 개발이

나 교육 로그램 개발 는 수업 임 워크 제

안 논문이 3편이었으며, 모두 문제 해결과 로그

래  역에 용되었다. 

CT 기반학습의 학습 차를 제시하고 있는 논

문  일부 논문의 학습 차를 요약하면 다음 

<표 5>과 같다.

CT 기반 학습은 논리  사고력과 창의  문제

해결능력 향상에 효과 [142]이고  2015 개정 교

육과정에서 컴퓨  사고력을 교과의 역량으로 제

시하고 있는 만큼 앞으로 정보 교육에서 요한 

치를 차지할 것으로 보인다. 그러나 이를 학교 

장에 효과 으로 용하기 한 교육 로그램 

개발에 한 연구는 아직 많이 부족한 실정이다. 

따라서 CT 기반 학습을 수업에 활용하기 한 

다양한 연구가 필요하다.

3.2.12  립러닝 · 블랜디드러닝 · 웹활용교육

립러닝을 용한 논문은 3편[146-148], 블랜

디드러닝을 용한 논문은 3편[149-151], 웹 활용 

교육을 용한 논문은 4편[152-155]이었다.

립러닝의 경우 기존의 모형을 재구성하여 새

로운 모형을 제시한 논문이 2편이었으며. 나머지 

한편은 립러닝의 성취도를 검증하는 논문이었

다. 한 2개의 논문에서 로그래  수업에 립

러닝을 용하 으며 립러닝이 문제 해결과 

로그래  역에 많이 사용됨을 알 수 있었다. 

립러닝의 학습 차를 제시하고 있는 논문  일

부 논문의 학습 차를 요약하면 <표 6>와 같다.



24  한국컴퓨터교육학회 논문지 제20권 제5호(2017.9)

블랜디드러닝의 경우 효과성을 검증하는 논문

이 다수 으며, 주로 학업성취도와 만족도를 검증

하 다.

웹 활용 교육의 경우 웹 2.0을 교육 으로 활용

하기 해 인터넷을 이용하여 정보를 창출하고 

공유하는 과정을 통해 력이 이루어지는 교수·학

습 모형 설계 연구가 다수를 차지하 다.

립러닝, 블랜디드러닝, 웹 활용 교육은 모두 

시 공간의 제약에서 벗어나 학습자 심의 학습 

환경을 구성하기 한 것으로 이를 통해 수업의 

효과성을 높일 수 있는 추가 인 연구가 필요하

다.

3.2.13  기타

1) 학습자 심 련 교육

학습자 심 련 교육 방법으로는 12편이었다

[156-167]. 학습자의 인지  역과 련된 논문

은 선행조직자 활용교육, 강 지능 활용교육, 

인지를 활용한 교육 등이 해당하 으며 그 외에

도 학습자의 동기 향상을 한 교육, 자기 주도 

학습에 한 교육 등이 연구되었다.

사회 발달 이론

사회 발달 이론과 련된 교육 방법으로는 앵

커드 수업이론과 상황학습 이론을 용한 논문이 

있었다. 앵커드 수업을 연구한 논문은 3편이었으

며[168-170] 주로 알고리즘 학습에 앵커드 수업이 

용되었다. 상황학습이론을 용한 논문은 2편이

었으며[171-172] 2006년, 2001년 연구로 비교  

최근에는 연구가 미흡함을 알 수 있었다.

2) 심화학습모형

심화학습모형을 연구한 논문은 3편이었다

[173-175]. 로  로그래 을 심화학습모형으로 

용하여 효과성을 검증하는 논문이 2편이었으며, 

나머지 한편은 여학생 재를 한 심화학습모형 

개발과 련된 논문이었다.

3) 그 외

문제 해결과 로그래  역에 용된 논문으

로 UMC(Use Modify Create)모형, 디자인 기반학

습, RAM(Realistic Mathmatical Education)모형, 

로그래  에세이 등이 연구되었으며[176-179], 

정보문화 역에 련된 논문으로 논증  쓰기, 

지·정·의 통합 교수·학습 모형, 비  사고력 향

상 모형 등이 연구되었다[180-182]. 그 외 개념학

습모형이 연구되었다[183].

4. 결론

정보 교육의 질을 결정하는 요인  교사의 역

량은 요한 요인  하나이다. 교사가 학생의 의

미 있는 지식 구성을 진하기 해 합한 학습

환경을 설계하고 다양한 교수·학습 방법을 활용할 

때 학생은 능동 인 학습의 주체가 되어 교육과

정에서 요구하는 역량을 함양할 수 있을 것이다.

이에 본 연구는 정보 교수·학습 방법을 16개의 

범주로 구분하여 정보 교수·학습 방법에 한 국

내 연구 동향을 악하고, 연구의 방향을 분석하

다.

정보 교육을 한 교수·학습 방법에 한 연구 

 문제 심 학습이 35편으로 가장 많은 연구가 

이루어졌으며, 다음으로 언 러그드 학습, CPS 등

이 15편 이상으로 활발한 연구가 이루어진 것으

로 나타났다. 그러나 토론법과  티칭 등 정보 

교육에 활용될 수 있는 몇 가지 방법들은 연구가 

미미하 으며 교수·학습 방법별로 연구 수의 편차

가 크게 나타나 이는 향후 개선되어야 할 이라 

생각된다.

한 내용 역별로는 문제 해결과 로그래  

역에 한 연구가 가장 많은 연구가 이루어진 

것으로 보아 추상화, 알고리즘, 로그래  교육

에 한 교수·학습 방법  연구가 활발함을 알 수 

있었다. 그뿐만 아니라 2015 개정 교육과정에 도

입된 피지컬 컴퓨 에 맞추어 이를 수업에 활용

하기 한 연구도 다수 이루어짐을 알 수 있었으

나 단순히 도구를 활용하는 수업에 그쳐 이를 효

과 으로 수업에 용하기 한 교수·학습 방법에 

한 연구가 필요하다 생각된다. 정보문화 역의 

경우 교수·학습방법으로 문제 심 학습이 가장 

많이 사용되었으며, 역할놀이 역시 정보문화 역

에 주로 사용됨을 알 수 있었다. 문제 해결과 
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로그래  역의 경우 문제 심 학습이 가장 많

이 사용되었으나, 문제 심 학습 이외에도 여러 

교수법들이 고르게 사용됨을 알 수 있었다. 

2007 개정 교육과정 이후 컴퓨터 과학 교육의 

패러다임이 강조되면서, 이와 련된 내용 역과 

교수·학습 방법은 꾸 히 연구되고 있는 것으로 

악되었다. 특히 교과의 문성을 확립하기 해

서는 일반 인 교수·학습 방법과 다른 정보 교과

만의 특징 인 방법이 많이 확립되어야만 할 것

이다. 이런 측면에서 동료 로그래 과 로그래

 언어 학습 모형, SW 교수·학습 략, 알고리

즘 발견 학습, CT 기반 학습 등은 많은 장 연

구자들이 좀 더 심을 가지고 연구를 진행해야 

될 것이다.

본 연구를 통해 제시된 다양한 정보 교육의 교

수·학습 방법과 분석 결과가 정보 교사들에게는 

수업의 목표와 내용에 합한 교수·학습 방법을 

선택하고, 정보 교육의 연구자들에게는 추후 장 

연구의 방향을 확인하는 데에 도움을 주고자 한

다. 끝으로 본 연구에서 분석한 179편의 논문 

자들에게 지면을 통해서라도 감사의 말 을 드린

다. 
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