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Abstract

In this paper, we proposed comparison of software education units according to 2015 Revised 

National Curriculum. Comparative analysis of 6 Practical Arts textbooks was conducted especially on 

the software education units. The analysis criteria were decided to be unit system, unit structure, 

learning objectives, the way of placing contents, activities, supporting materials, providing resources, 

and evaluation. As a result, the software education units have secured a lot of quantity compared to 

the total number of units. And  the affective domain of the learning objectives is shown to be 

lacking. All the textbooks were uniformly arranged the component of contents described in 2015 

revised national curriculum. Cooperative activities are strengthened compared to the previouse 

curriculum. On the other hand, evaluations have a large variation among textbooks and some have 

fewer types.

▸Keyword: 2015 Revised curriculum, Software education, Analysis of textbook

I. Introduction

교육부(2019)는 교과용 도서 다양화 및 자유발행제 추진 계

획을 통하여 기존 국정 교과서 체제로 운영되던 초등 3-6학년 

의 수학, 사회, 과학 교과서를 검정도서로 전환하여 2022년부

터 현장 적용할 것을 발표하였다. 또한 검정도서의 심사제도 규

제를 완화하여 교과서 발행체제의 다양화와 자율화를 꾀하며, 

출판사 간의 경쟁을 통해 교과서의 질을 향상시키고자 하였다

[1-2]. 다양한 가치를 인정하고 학생들에게 여러 시각을 접하

도록 하며 교사에게 자신의 교육관에 적합한 교재를 선택할 수 

있도록 하는 것은 다원화 사회에서 마땅한 사회적 흐름이다. 

실제로 과거 정부가 한국사 교과서의 국정화를 시도하였다가 

학계와 교육계, 여론의 막강한 반대에 부딪혀 추진이 어려웠던 

사례가 있을 만큼, 이미 다양한 시각을 가진 교재의 필요성에 

대해서는 일반 대중들도 충분히 공감하고 있는 바이다[3].

그러나 교육부가 초등 교과서 제도 개선에 대해 현장의 초등 

교사들을 대상으로 설문조사를 실시한 결과, 초등 국정도서의 

검정 전환에 대해 39%라는 상당한 수가 반대의견을 표시하였

으며 그 이유로 ‘초등 단계에서는 전국 공통의 일원화된 교육이 

필요하다’라거나 ‘민간 출판사의 경쟁보다 국가에서 개발한 교

과서의 질이 더 우수하다’는 의견을 가지고 있었다[2]. 교육부

에서는 이러한 우려를 불식시키기 위하여 질이 높은 검정 교과

서의 개발 지원에 부단한  노력을 기울여야 한다. 이를 위한 하

나의 방법으로 기존 검정 교과서를 분석하고 그에 대한 개선점

을 찾아낸 연구들을 바탕으로 교과서 집필 또는 심사의 가이드

라인을 제시할 수 있다. 이에 본 연구에서는 2007 개정 교육과

정 시기부터 검정 교과서 체제가 도입되었으며 2009, 2015 개

정 교육과정에 이르기까지 세 번째 개편을 맞이한 실과 검정 

교과서를 분석하여 개선점을 제안하고자 한다. 특히 본 연구에

서는 새롭게 도입되어 기존의 교과서 참고 없이 개발하여야 하
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는 소프트웨어 교육 단원을 비교 분석할 것이다.

본 연구의 결과는 검정 교과서 관련 정책을 마련해야 하는 정책 

연구자, 새로이 검정 교과서를 집필해야 하는 초등학교 수학, 사회, 

과학 교과서 집필자, 학교 현장에서 소프트웨어 교육을 진행하는 

현장 교사 등에게 참고 자료가 될 수 있으리라 기대한다.
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Table 1. Content Structure related to Informatics[5]

II. Preliminaries

1. Software Education of 2015 Revised National

Curriculum

제4차 산업혁명 시대를 맞이하여 2015 개정 교육과정에 소

프트웨어 교육이 도입되었다. 소프트웨어 교육을 통해 교육부

(2015a, 2015b)는 컴퓨팅 사고력을 가진 창의․융합 인재의 양

성을 추구하였으며[4], 나아가 정보 교과를 통해 추가적으로 

정보문화 소양과 협력적 문제해결력을 기르는 것까지를 도모하

고자 하였다[5]. 학교급별로 살펴보면 초등학교에서는 실과 교

과에 17시간 이상의 소프트웨어 교육 내용을 포함하였고, 중학

교에서는 정보 교과를 필수 교과화 하였으며, 고등학교에서는 

심화선택의 정보 교과를 일반선택교과로 격상시켰다. 각 학교

급별 정보 관련 교육 내용을 비교하여 나타내면 Table 1과 같

다[5].

초등학교의 경우, 소프트웨어 교육이 교육과정에 최초로 도

입된다. 기존의 2009 개정 실과 교육과정에도 정보교육이 포함

되어 있었으나, 기기나 응용 프로그램 활용에 초점을 맞춘 단순 

ICT 활용 중심의 교육을 지향하였다. 그러나  2015 개정 교육

과정에 도입된 소프트웨어 교육에서는 학습자가 소프트웨어를 

이해하고 간단하게나마 직접 개발자가 되어보는 경험을 지향한

다. 두 교육과정의 정보교육을 비교하면 Table 2와 같다

[5][6].
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Table 2. Comparison of Curriculum[5][6]

2015 개정 교육과정에서는 2015 개정 교육과정의 내용 체

계를 바탕으로 소프트웨어 교육 단원에서 제시하고 있는 성취

기준은 다음과 같다[5].

[6실04-07] 소프트웨어가 적용된 사례를 찾아보고 우리 생

활에 미치는 영향을 이해한다.

[6실04-08] 절차적 사고에 의한 문제 해결의 순서를 생각

하고 적용한다.

[6실04-09] 프로그래밍 도구를 사용하여 기초적인 프로그

래밍 과정을 체험한다.

[6실04-10] 자료를 입력하고 필요한 처리를 수행한 후 결

과를 출력하는 단순한 프로그램을 설계한다.
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[6실04-11] 문제를 해결하는 프로그램을 만드는 과정에서 

순차, 선택, 반복 등의 구조를 이해한다.

내용요소 중 ‘소프트웨어의 이해’와 관련된 성취기준은 1개

(6실04-07), ‘절차적 문제해결’과 관련된 성취기준은 1개(6실

04-08), ‘프로그래밍 요소와 구조’와 관련된 성취기준은 3개(6

실04-09~11)로 프로그래밍과 관련해 달성해야 할 성취기준이 

확연히 많은 것을 확인할 수 있다.

2. Related Work

2015 개정 교육과정이 2018학년도부터 중학교와 고등학교에 

각각 순차적으로 도입되기 시작하면서 정보 교과서를 분석한 연구

들이 수행되었다. 김수환(2018)은 중학교 7종 교과서에 나타난 

추상화의 개념과 예시를 분석하였으며, 분석 결과를 바탕으로 명확

한 추상화의 개념과 교육활동을 예시로 제시하였다[7]. 강오한과 

최정임(2018), 강오한(2018a)은 각각 중학교와 고등학교 3종 교과

서를 대상으로 Romey 분석방법을 적용한 탐구적 경향 분석을 

실시하였으며, 분석요소(본문, 자료, 활동, 평가)별로 탐구성의 경

향을 제시하였다[8-9]. 강오한(2018b)은 중학교 3종 교과서를 

대상으로 제시된 학습목표를 인지과정과 지식의 유형에 따라 분석

하여 보완해야할 영역을 제시하였다[10].

초등학교 실과 교과서의 정보 관련 단원을 분석한 연구로 이

철현(2011)은 2007 개정 실과 교과서 5, 6학년 각 7종의 정보 

단원들을 수립한 분석 준거를 기준으로 외적 체제 및 내용을 

비교 분석 하였으며 이를 바탕으로 검정 교과서들의 문제점과 

개선 방안을 제시하였다[11].

박수진, 최유현, 왕유진, 김소연(2012)은 2007 개정 5학년 

실과 교과서의 ‘정보기기와 사이버 공간’ 단원을 8종 교과서별

로 분석하였다. 분석은 단원 내용조직요소와 학습 내용의 제시 

방식의 두 가지 관점에서 분석 준거를 수립하여 이루어졌다. 분

석 결과, 각 교과서는 교육과정의 내용과 시수를 충실히 반영하

고 있었으나 구성 체계와 제시 방식 등에서 약간의 차이를 두

고 있었다. 이에 각 교과서의 강점을 정리하여 제시하며 교육 

현장에서 교사들이 활용할 수 있도록 하였다[12].

김형균(2016a)은 2011 개정 교육과정에 따른 6종의 실과 

검정 교과서의 ‘생활과 정보’ 단원을  Romey 기법으로 분석하

였으며, 그 결과 대부분 교과서에서 ‘생활과 정보’단원의 탐구 

성향이 낮게 나타나 학생 참여가 부족하고 권위적인 것으로 판

단하였다[13]. 또한 김형균(2016b)은 동 단원을 외적체제, 내

적체제로 구분하여 비교분석하고 실과 검정 교과서가 추구해야 

할 방향을 제시하기도 하였다[14]. 

각 연구의 실과 교과서 분석 준거를 정리하여 나타내면 

Table 3과 같다[11-14].

Study

Analysis Criteria

chlee
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sjpark et al.
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hgkim
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hgkim
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Placing content 
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○ ○ ○

Text ○

Supporting materials ○ ○ ○

Activities ○ ○ ○ ○

Information ○ ○

Evaluation ○ ○ ○ ○

Table 3. Analysis Criteria of Each Study[11-14]

III. Method

1. Subject of Analysis

본 연구에서는 2015 개정 교육과정에 따라 개발된 6종 실과 

검정 교과서의 소프트웨어 교육 단원을 분석의 대상으로 한다

[15-20]. 모든 교과서는 각 출판사의 홈페이지에서 제공되는 

PDF 파일 또는 E-book 형태의 교과서를 대상으로 하였다. 분석

의 대상인 교과서들을 출판사에 따라 가나다순으로 정렬하여 편

의 및 가치중립을 위하여 임의로 명칭을 붙이면 Table 4와 같다.

A B C D E F

Kyohak 

Publishing

Kumsung 

Publishing

Donga 

Publishing

Mirae 

N

Visang 

Education

Chunjae 

Textbook

Table 4. List of Authorized Practical Art Textbooks

2. Analysis Criteria

Analysis Criteria Details

External 

Structure

Unit system Detail system of Unit

Unit structure Names of element, pages, ratio 

Internal 

Structure

Learning 

objectives
Quantity and ratio according to types

Placing 

content 

elements

The way of placing, quantity

Supporting 

materials
Quantity and ratio by the types and forms

Activities Frequency and ratio by type and form

Providing 

resources
Frequency and ratio by the purpose

Evaluation Quantity and ratio by the types

Table 5. Analysis Criteria[14]

본 연구에서는 소프트웨어 교육 단원의 분석을 위하여 정보 

관련 단원 교과서 분석의 가장 최신 연구인 김형균(2016b)의 

분석 준거를 기반으로 하였다. 해당 분석 준거는 전문가를 대상

으로 한 내용타당도 조사에서 모든 준거가 타당한 것으로 나타
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- (part) title

- text

- artwork

S
u
p
p
o
rtin

g
 

M
a
te

ria
ls fo

r U
n
it

- glossary

- open up the idea

- more details

- learn more

- Information 

classroom

- glossary

- open up the idea

- personality

- creativity 

&convergence

- glossary

- open up the idea

- ideas   - Click

- wisdom

- information

- learn more

- glossary

- open up the idea

- glossary

- fine yourself

- personality

- glossary

- thinking tree

- career compass

- into the life

- link

- advice

A
c
tivitie

s

- investigation activity

- inquiry study

- experience

- creative activity

- optional activity

- self-activity

- group activity

- let’s do one more

- worksheet

- self-reflection 

- creative convergence 

- problem solving 

- communication 

- community activity

- worksheet

- activity (inquiry, 

application, decision, 

evaluation, practice)

- activity +

- worksheet

- cultivating ability

– activity (inquiry, 

application, making, 

design)

- life in

- +activity

- self-activity 

(inquiry, practice)

C
lo

s
in

g

- wrapping 

up(evaluation)

- convergence 

classroom

- job searching

- finish yourself 

(evaluation, self 

assessment)

- (stage) evaluation

- wrapping up the unit 

(evaluation, self 

assessment)

- create a job

- wrapping up 

(evaluation, self 

assessment, 

expressing impression)

- open your idea(career)

- creative 

convergence

- strengthen your 

learning (self 

assessment, career 

information)

- stories viewed 

through the pictures

- unit play ground 

(game, self 

assessment)

Table 7. Unit System of Software Education Unit

나 그 타당성을 인정받았다. 김형균의 분석 준거와 그 내용을 

표로 나타내면 Table 5와 같다[14]. 단, 본 연구에서 ‘활동’은 

교과서에 별도로 활동으로 정해져 있는 것들만을 대상으로 하

였으며, 본문에 포함된 활동은 본문으로 간주하여 분석을 실시

하였다. 또한 분석 중 두 가지 유형이 중복해 나타나는 경우 둘 

모두에 각각 중복하여 분석하였다.

IV. Result

1. Analysis of External Structure

1.1 Unit System

소프트웨어 교육 단원의 구성 및 비율을 표로 나타내면 Table 

6과 같다. 각 교과서의 소프트웨어 단원 편성은 4단원(3개)이 가장 

많았고, 3단원(2개), 5단원(1개) 순으로 편성이 되어 있었다. 분량 

면에서는 평균 27.2쪽, 22.1%의 비율을 차지하고 있어 대단원 

개수가 평균 5.8개임을 감안하였을 때 다른 단원에 비해 비교적 

많은 분량을 차지하고 있음을 확인할 수 있었다. 소프트웨어 교육 

단원의 절대적인 쪽수와 상대적인 비율에서 C가 모든 교과서를 

통틀어 가장 높은 것으로 나타났다. 이는 타 교과서들이 6개 대단원

으로 구성되고 정보윤리교육이 발명 및 로봇 단원에 포함된 것과는 

달리 C는 5개 대단원 체제로 구성되었으며 정보윤리교육 내용이 

소프트웨어 교육 단원에 포함되어 있는 것도 하나의 요인인 것으로 

보인다. 분량과 쪽수가 가장 적은 교과서는 A였으며, C와 비교하여 

쪽수는 6쪽, 비율은 6.2%의 차이를 보였다.

Name of Unit Pages
Whole 

Pages

Whole 

Units

Ratio

(%)

A 4. Software in Life 24 128 6 18.8

B 3. Software&Life 28 115 6 24.3

C
4. Programming

&Communication
30 120 5 25

D 3. Life&Software 26 128 6 20.3

E 4. Communicating Software 29 122 6 23

F
5. Software and 

Programming to learn Easily
26 127 6 19.7

Average 27.2 123.3 5.8 22.1

Table 6. Unit Structure and Ratio

1.2 Unit Structure

소프트웨어 교육 단원의 구성 체제는 Table 7과 같다. 단원 

체제 분석을 통해 특징을 정리하면 다음과 같다.

첫째, 모든 교과서의 소프트웨어 교육 단원이 도입-전개-정

리의 형태로 구성되어 있었다. 다만 세부 구성에 대하여는 각 

교과서별로 개성 있게 단원보조자료나 체험활동자료를 제공하

고 있었다.

대부분의 교과서에서 진로 관련 자료를 제시하였다. A, C, 

D, E는 단원 마무리 부분에서 관련 직업에 관한 정보를 제공하

고 있었고, 이 중 E는 독특하게 ‘직업을 창조해요’라는 제목으

로 단원 관련 미래상을 제시하고, 이와 관련된 직업을 학습자들

이 직접 만들어 써보게 하였다. F는 ‘진로 나침반’이라는 보조 

자료를 통해 학습 내용 중간에 수시로 진로 정보를 제공하고 

있었다. B의 경우 진로 탐색 관련 요소가 포함되어있지 않아 

학습자들이 소프트웨어 관련 진로를 탐색하기에 정보 제공이 

충분치 않은 아쉬운 점이 있었다. 
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Content Elements
A B C D E F

T S A T S A T S A T S A T S A T S A

Finding cases with software ◎ ○ □ ◉ ○ ◎ △ ○ ◎ △ △ □ △ □ ○ □

Understanding the impact of software on our lives ◎ □ ○ ◎ △ ◎ △ ○ ◎ △ ◉ ◎ □ □ ◎ △

Thinking of the sequence of problem solving by procedural 

thinking
◎ △ ◎ ◉ ◎ △ ○ ◎ △ □ ◉ ◉ △

Applying order of problem solving by procedural thinking ◎ ◎ ◉ ◎ △ ◉ ◉ ◉ ● ◉

Basic programming experience ● ○ ○ ● △ □ ◉ ○ ○ ● △ ◉ ◉ ◉ ◉ ◎

Simple program design for input, processing, and output ◎ △ ● ◎ △ ◎ △ ◎ ◉ △ △ ◉ ◉ △ ◎

Understanding Sequential, select, and loop Structures ● □ ◎ ● △ ● ◎ ○ ◉ ● ○ ● ● ◎

* T: text, S: supporting materials, A: activity

* pages: ● more than 3, ◉ 2-3, ◎ 1-2, ○ 1/2-1, □ 1/4-1/2, △ less than 1/4

Table 9. The Way of Placing and Quantity of Content Elements

둘째, 대부분의 교과서에서 대단원-중단원-소단원의 형태를 

취하고 있었다. 다만 E의 경우 중단원이 세분화되어 별도의 소

단원을 편성하지 않고 있었다. 

셋째, 대부분의 교과서에서 도입부에 ‘생각열기’를 포함하고 

있었다. 창의열기, 생각나무 등 비록 명칭은 다르지만 생각열기 

역할을 하는 삽화가 대부분 포함되어 있었다. 다만 E의 경우 별

도의 ‘생각열기’가 포함되지 않아 중단원 도입에 자료 제시가 

타 교과서에 비해 적음을 확인할 수 있다.

넷째, 모든 교과서에 단원 마무리 활동이 편성되어 있다. 대

부분 평가나 진로 관련 내용이 제시되어있었고 단원 내용을 정

리하여 복습하게 되어있지는 않았다.

2. Analysis of Internal Structure

2.1 Learning Objectives

학습목표의 유형별 수와 빈도는 Table 8, Fig. 1과 같다. 학

습목표는 Bloom의 교육목표분류법에 따라 인지적, 정의적, 심

동적 영역으로 구분하였다[21]. 분석 결과 학습목표는 인지적 

목표가 가장 많이 제시된 것으로 나타났고, 행동적 목표가 작은 

차이로 그 뒤를 이었다. 이는 소프트웨어 교육 단원에서 프로그

래밍 등 기능과 관련된 목표가 많기 때문인 것으로 해석된다. 

정의적 목표는 B와 C에서만 제시하고 있었는데, B에서는 단원

보조자료인 ‘인성 쑥쑥’을 통하여 협력, 배려, 존중 등 정의적 

영역의 목표를 각 중단원의 도입부에서 제시하고 있었고, C는 

개인정보와 사이버 중독 관련 내용이 단원에 포함되어 실천이 

포함된 정의적 목표가 제시되어 있었다. 학습목표를 가장 많이 

제시한 교과서는 A이며, D는 매 소단원마다 학습 목표를 제시

하여 학습의 방향을 명확히 하고자 한 것이 특징적이다.

Cognitive Affective Psychomotor Sum

A 6 (55) 0 (0) 5 (45) 11 (100)

B 3 (37.5) 3 (37.5) 2 (25) 8 (100)

C 3 (37.5) 1 (12.5) 4 (50) 8 (100)

D 4 (50) 0 (0) 4 (50) 8 (100)

E 4 (67) 0 (0) 2 (33) 6 (100)

F 3 (43) 0 (0) 4 (57) 7 (100)

Sum 23 (47) 4 (10) 21 (43) 48 (100)

Table 8. Frequency of the Objectives by Domain(%)

Fig. 1. Frequency of the Objectives by Domain

2.2 Placing Content Elements

2015 개정 실과 교육과정의 성취기준을 바탕으로 단원 내용 

요소를 추출하여 교과서별 배치 방식을 분석하면 Table 9와 같

다. 모든 교과서가 교육과정에 충실하게 모든 내용요소를 잘 갖

추고 있었으며 관련 성취기준의 개수가 많은 만큼 프로그래밍 

관련 내용요소에 많은 분량을 할당하고 있었다. 교과서별로 내

용 요소들이 소재나 배치만 약간씩 다를 뿐 대동소이하였는데, 

이는 현재 검정 교과서 심사 체계가 까다로우며 심사에 탈락할 

경우 출판사별로 교과서 개발에 투자한 비용이 모두 손실되는 

등 손해가 크기 때문에 교육과정에서 제시하는 내용체계, 교수․

학습방법, 평가 방법을 철저히 지키고자 하였기 때문으로 해석

된다. 따라서 현 검정 교과서 심사 체계에서는 다양성을 갖춘 

교과서가 나오기 힘들며, 교육부에서 추구하는 교과서의 다양

화․자율화 목표를 달성하기 위해서는 검정 교과서 심사 체계의 

변화가 필수적임을 알 수 있다.

2.3 Supporting Materials

단원보조자료를 유형별로 분석한 결과는 Table 10, Fig. 2

와 같다. 세 가지 큰 유형 중 본문 보충 또는 심화 자료가 가장 

많았으며, 그 후로 정보제공, 흥미유발 자료 순이었으나 큰 차

이는 없었다. 모든 교과서에서 공통적으로 용어설명과 학습도

우미를 제공하고 있었으나 보충학습 관련 보조자료 제시는 모

든 교과서에서 나타나지 않고 있었다. 이는 배당 시수나 분량에 

비해 소프트웨어 교육에서 다루어야 할 내용이 많아 별도의 보

충 자료까지는 제시할 여력이 없기 때문인 것으로 해석된다.
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Types
A B C D E F

total
I C I C I C I C I C I C

P
ra

c
tic

e

Programming

(creative design)
2 2 6 6 1 1 1 5 5 29

Programming (copying) 2 3 1 1 1 1 1 1 11

Subtotal 6 (60) 12 (75) 4 (31) 4 (40) 2 (20) 12 (71) 40 (51)

E
x
p
e
rie

n
c
e

Creative activity 2 1 1 1 5

Unplugged activity 2 1 1 1 1 1 1 3 11

Inquiry activity 1 1 1 1 4

Discussion․debate 1 1 1 3

Problem solving 1 1 1 1 1 1 6

Investigation 1 1 1 1 1 1 6

Self-reflection 1 1

Subtotal 4 (40) 4 (25) 9 (69) 6 (60) 8 (80) 5 (29) 36 (49)

Total
6 (60) 4 (40) 8 (50) 8 (50) 9 (69) 4 (31) 7 (70) 3 (30) 5 (50) 5 (50) 8 (47) 9 (53)

76 (100)
10 (100) 16 (100) 13 (100) 10 (100) 10 (100) 17 (100)

* I: Individual activity, C: Cooperative activity

Table 11. Frequency and Ratio of Activities by Types (%)

Types A B C D E F Total

Causing 

interest

Open up the 

idea
3 3 8 3 3 20

Reading 1 1 1 1 2 6

Storytelling 1 1 2

Subtotal 4 (23)5 (25)
10 

(33)
3 (18)

1

(6)
5 (28)

28 

(24)

Supplemen

ting or 

deepening 

the text

Supplement 

studying
0

Advanced 

learning
4 4

Glossary 6 4 8 7 2 3 30

Learning 

helper
1 1 6 1 3 8 21

Notice 2 2

Personality 3 1 4

Subtotal
11

(65)
8 (40)

14 

(47)

10 

(59)
6 (38)

11 

(61)

61

(51)

Providing 

information

Study note 1 6 3 1 7 18

Web sites 2 1 3

Exploring 

the career
1 1 1 1 1 5

Capability 1 1 1 1 4

Subtotal 2 (12)7 (35)6 (20)4 (23)9 (56)2 (11)
30

(25)

Total
17

(100)

20

(100)

30 

(100)

17 

(100)

16 

(100)

18 

(100)

119 

(100)

Table 10. Quantity and Ratio of Supporting Materials by 

the Types(%)

Fig. 2. Quantity of Supporting Materials by the Types

2.4 Activities

체험 활동의 유형별 분석 결과는 Table 11과 같다. 분석의 

대상은 교과서에서 ‘활동’이라고 명시된 것들이며, 평가는 별도

의 항목에서 따로 분석하였다. 표에서 개별 활동은 개인적으로 

수행하는 체험 활동, 협동 활동은 짝, 모둠, 반 등 여럿이 협동

하여 수행하여야 하는 활동을 의미한다. 활동의 개수는 교과서

별로 최소 10개부터 최대 17개까지 가장 적은 교과서와 가장 

많은 교과서가 7개 차이가 났으며, 전체 교과서의 개별 활동은 

43개(57%), 협동 활동은 33개(43%)로 개별 활동이 조금 더 많

은 것으로 나타났다. 실과의 소프트웨어 교육 단원에서 이어지

는 중학교 정보 교과에서는 협력적 문제 해결력이 강조되며 같

은 맥락에서 협동 활동이 강화될 필요가 있는데, 모든 교과서에

서 협동 활동을 포함하고 있는 점은 바람직하였다. B, E는 개별

과 협동 활동이 균형을 이루고 있는 것으로 나타났다.

전체적인 실습 활동과 교실 내 체험 활동은 거의 같은 비율

로 균형을 이루고 있었으며, A, D는 비교적 비슷한 비율로 두 

활동을 포함하고 있었다. 또한 모든 교과서에 언플러그드 활동

이 포함되어 교육과정 상 교수․학습 방법에 충실한 편성인 것으

로 보인다. 한편 프로그래밍 실습은 모든 교과서에 별도의 활동

이 아니라 본문 내용에도 포함되어 있었고, 특히 B 교과서에서

는 모든 프로그래밍 따라 하기, E 교과서에서는 모든 창의적 프

로그래밍 활동이 본문 내용에 포함되어 있었다. Table 10의 경

우 별도로 교과서에 활동으로 정해져 있는 것들만을 대상으로 

분석하였으므로 각 프로그래밍 실습이 활동이 없는 것으로 표

기되었으나, 실제로 실습을 전혀 포함하고 있는 것이 아니므로 

표의 해석에 유의할 필요가 있다.

D는 가장 다양한 체험 활동(9종)을 포함하고 있는 점, F는 

가장 많은 체험 활동(17개)을 포함하고 있는 점에서 평가의 구

성이 우수하였다.

2.5 Providing Resources

자료의 제공 목적에 따른 분석 결과는 Table 12 및 Fig. 3과 

같다. 여기서 자료는 그림 및 도표를 의미하며, 하나의 개념에 

대한 설명이나 하나의 활동에 대한 자료는 2쪽 범위 내에서 한 

개의 그림으로 간주하였다. 그림 및 도표의 수는 교과서별로 최

소 17개에서 최대 36개까지 다양하게 제시하고 있었다. 목적에 
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따라서는 설명 목적으로 제공된 것이 학습활동 목적으로 제공

된 것보다 많은 것으로 나타났다. B, C, F는 설명과 학습활동 

목적의 자료를 균형 있게 제시하고 있었다.

Examination Activity Sum

A 17 (65) 9 (35) 26 (17)

B 13 (54) 11 (46) 24 (16)

C 19 (53) 17 (47) 36 (24)

D 17 (77) 5 (23) 22 (14)

E 12 (71) 5 (29) 17 (11)

F 15 (56) 12 (44) 27 (18)

Sum 93 (61) 59 (39) 152 (100)

Table 12. Frequency of Providing Resources by purpose (%)

Fig. 3. Quantity of Providing Resources by purpose

2.6 Evaluation

2015 개정 교육과정의 소프트웨어 교육 관련 평가 방법 및 

유의사항에는 다양한 평가 도구를 활용하여 소프트웨어 교육을 

통한 컴퓨팅 사고력의 향상 정도를 측정할 것이 명시되어 있으

며, 이러한 내용에 따른 평가 유형 분석 결과는 Table 13, Fig. 

4와 같다. 평가의 경우 문항의 수가 교과서별로 편차가 커 최대 

3배까지 차이가 났다. 모든 교과서는 단원 마무리에 평가가 포

함되어 있었으며 C의 경우 대단원 평가 뿐 아니라, 중단원 마

지막마다 평가 문항을 3~5개씩 제시하여 중단원을 정리하고 

있었다. 수렴형 평가와 확산적 평가 문항은 전체적으로 수렴적 

평가가 더 많은 비율을 차지하고 있어 개방적인 사고보다는 단

순 지식이나 기능 위주의 평가가 주로 이루어지고 있는 것으로 

나타났다. 수렴형과 확산적 평가 문항이 고르게 배치되어있는 

교과서는 C와 B였으며, 특히 C는 교육과정에서 요구한 다양한 

유형(4종)으로 가장 많은 평가 문항(10개)을 제시하여 평가 영

역에서 가장 잘 구성된 것으로 평가되었다.

A의 경우 확산적 평가, F의 경우 수렴적 평가 문항이 하나도 

출제되지 않은 점은 개선되어야 할 부분이다. 또한 A, B, E, F는 

평가 유형 중 2종 이하의 문항만을 포함하고 있어 학습자가 자신의 

학습 상태를 다각적으로 파악하는데 다소 아쉬움이 있다. E는 대단

원 마무리에서 체크리스트와 자기진단 문항을 포함하고 있으나, 

학습 내용을 체득하였는지에 대한 별도의 평가 문항이 주어지지 

않았다. 이에 평가 문항을 포함하여 교과서 전체를 정리하고 복습할 

수 있는 기회를 부여하는 것이 바람직할 것이다.

Type A B C D E F Sum

C
o
n
ve

rg
e
n
t

True-false question 7 2 9

Word puzzle 7 7

Short answer question 4 4

Finding words 5 4 9

Check list 12 12

Subtotal
7

(100)

7

(58)

11

(55)

4

(40)

12

(86)

0

(0)

41

(60)

D
ive

rg
e
n
t

Descriptive problem 1 2 3

Self assessment 5 9 5 5 24

Subtotal
0

(0)

5

(42)

9

(45)

6

(60)

2

(14)

5

(100)

27

(40)

Total
7 

(100)

12 

(100)

20 

(100)

10 

(100)

14 

(100)

5 

(100)

68 

(100)
Number of types 1 2 4 3 2 1 7

Table 13. Frequency of Evaluation by Type (%)

Fig. 4. Quantity of Evaluation by purpose 

3. Synthesis

본 연구에서는 2015 개정 교육과정에 따른  6종 검정 실과 

교과서의 소프트웨어 교육 단원을 외적 체제와 내적 체제로 나

누어 비교분석하였다. 외적 체제의 분석을 위해서는 단원 체제

와 단원 구성을, 내적 체제의 분석을 위해서는 학습목표, 내용

요소 배치, 단원보조자료, 체험활동, 자료제공, 평가를 준거로 

삼았다. 분석의 결과를 정리하면 다음과 같다.

첫째, 소프트웨어 교육 단원은 평균적으로 전체 교과서의 

1/5 이상을 차지하고 있는 것으로 나타나 5~6개로 구성된 전

체 단원 수 대비 비교적 많은 분량을 차지하고 있는 것으로 나

타났다. 소프트웨어 교육 단원은 학습자 입장에서 소프트웨어 

교육을 처음 받는 부분이기 때문에, 인터페이스와 블록 등 기초 

기능에 대한 소개와 충분한 연습이 필요하며 이에 소프트웨어 

교육 단원에 대한 분량을 충분히 확보하려는 노력이 필요하다.

둘째, 대부분의 교과서에서 진로 관련 자료를 제시하고 있으

나, 제공하지 않는 교과서도 있어 학생들이 소프트웨어 관련 진

로에 대한 정보를 얻을 수 없었다. 빠르게 환경이 변화하고, 학

습자의 많은 수가 현재 존재하지 않는 직업을 가지게 될 것으

로 전망되는 만큼, 학생들이 소프트웨어와 관련된 진로 정보를 

얻을 수 있도록 관련 직업 정보의 제공을 강화할 필요가 있다.

셋째, 인지적 영역과 심동적 영역의 학습목표는 충분히 제시

되고 있으나, 정의적 영역의 목표는 비교적 적게 제시되고 있
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다. IT 기술이 발달하면서 관련 범죄나 문제 행동의 발생 빈도

가 점점 높아지고 있는 요즘, 소프트웨어 관련 인성 교육은 필

수적이다. 특히 이어지는 중학교 정보 교과에서 협력적 문제해

결력을 강조하고 있으므로, 협력과 배려 등의 요소는 한 번 더 

강조할 필요가 있다.

넷째, 교육과정 상 제시된 내용 요소를 모든 교과서가 빠트

림 없이 고르게 잘 배치하고 있었다. 다만 그렇기에 교과서의 

내용들이 대동소이하므로, 교육부에서 추구하는 교과서의 다양

성 추구를 위해서는 교육과정이나 심사에서 받는 제한을 줄여 

창의성이 발휘될 여지를 확보할 필요가 있다.

다섯째, 협동 활동이 강화되었다. 모든 교과서에서 협동 활

동을 포함하고 있었고, 이는 전체 활동의 40%를 차지하고 있었

다. 이전 교육과정 정보 단원에 제시된 활동들이 대부분 개별 

활동이었음에 비추어 보았을 때[8] 이는 바람직한 변화이며 앞

으로의 교과서 개발에도 의미 있는 협동 활동이 포함될 수 있

도록 노력해야 한다.

여섯째, 평가는 교과서별로 편차가 컸으며, 단원을 정리하는 

평가문제를 포함하지 않거나, 수렴적 또는 확산적 평가 유형 중 

한 쪽을 포함하지 않은 경우도 있었다. 평가 문항의 종류를 다

양화하고 질을 제고하여 학습자가 스스로의 배움을 점검해 볼 

수 있는 기회를 가지도록 구성할 필요가 있다.

V. Conclusion

본 연구에서는 2015 개정 교육과정에 따른  6종 검정 실과 

교과서의 소프트웨어 교육 단원을 비교분석하였다. 본 연구의 

결과는 각 학교에서 검정 교과서 채택 심사, 교재 연구 시 참고

자료로 활용할 수 있을 것이며, 교육과정 재구성, 학습자료 개

발 등 교육연구의 기초자료로 활용될 수 있을 것이다. 또한 각 

검정 교과서 집필진 또는 출판사는 본 연구를 바탕으로 교과서

의 개선에  참고할 수 있을 것이며, 향후 교육과정 개발 시 방

향성 설정에 대한 기초자료가 될 수 있을 것이다. 이외에도 

2015 개정 교육과정에 따른 실과 교과서의 타 단원 분석 등에 

대한 참고자료로도 활용 가능할 것으로 기대된다.

다만 본 연구는 지도서를 제외한 교과서만을 대상으로 분석

한 점, 본 출판물이 아닌 출판사 홈페이지에 게시된 수정 가능

성이 있는 자료를 분석의 대상으로 한 점, 이전 교육과정의 교

과서 분석 틀을 그대로 활용한 점 등에 대해 한계가 있으므로, 

이를 보완하는 후속 연구가 지속적으로 이루어져야 한다.

2015 개정 교육과정에 의해 초등 교육현장에 소프트웨어 교

육이 처음 도입되었고, 많은 우려와 관심 속에 이에 따른 교과

서가 출시되었다. 본 도입에 이르기까지 2년 반 여의 시간동안 

교육부와 교육청, 학교가 이를 대비하기 위해 많은 노력을 기울

였지만, 대부분의 학생과 많은 교사는 교과서를 통해 소프트웨

어 교육을 처음 접하고 시도해볼 것으로 예상된다. 실과 교과서

의 소프트웨어 교육 단원은 교육 구성원에게 소프트웨어 교육

의 첫 인상을 결정하기에 그 역할이 막중하다. 제4차 산업혁명

이라는 거대한 시대의 흐름 속에서 탄생하고 야심차게 첫 걸음

을 내딛은 소프트웨어 교육인 만큼, 끊임없는 성찰과 연구를 통

하여 교육구성원들에게 필요성을 인정받고 그 효과를 발휘할 

수 있기를 바라는 바이다.
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