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요약

본 연구에서는 국가수준교육과정의 총론과 정보관련 교육과정에 대한 내용을 체계적으로 분석하여 정보교육의 흐

름을 살펴보고 교육과정 편성의 시사점을 제시하고자 하였다. 최근 정부에서는 2022 개정 교육과정을 앞두고 인공지

능교육을 국가수준교육과정에 도입하기 위한 지침을 발표하였다. 현행 교육과정에서 제시된 SW교육과 AI교육은 서

로 다른 형태의 교육이 아니라 정보교육이라는 틀에서 편성이 되어야 하며 프로그래밍을 통한 문제해결의 과정이라

는 공통점을 갖는다고 할 수 있다. 초등학교 정보교육에서는 ICT소양교육을 체계적으로 실시함으로서 SW교육과 AI

교육의 기틀을 마련함과 동시에 교과별 정보기반교육을 위한 기초소양을 마련할 수 있다. 따라서 차기 개정교육과정

에서는 정보화사회에서 추구하는 인간상으로서 정보화의 내용을 반영하고 현행 교육과정에서 제시하고 있는 지식정

보처리역량과 연계하여 총론이 구성되어야 한다. 또한 보통교육으로서 정보교육을 추구하여 공교육을 강화하고 사교

육부담을 경감시킬 수 있도록 학교급별 위계가 고려된 체계적인 정보교육의 교육과정이 편성되어야 할 것이다.
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Abstract

This study attempted to systematically analyze the Korean national curriculum to look through the history of
computer education of elementary school in order to suggest the implications for the next version of national
curriculum. The government recently presented the guidelines for artificial intelligence education into the national
curriculum ahead of the 2022 revised curriculum. SW education and AI education should not be in a different type
of education but be organized in the framework of computer education because they share a problem-solving
process through computer programming. The students could enhance their problem-solving ability and creativity
through SW and AI education based on the ICT literacy. Therefore, the characteristics of the information society
should be considered in the next national curriculum. It should be also constructed in connection with the in-
formation processing ability suggested as a required skill. This suggested hierarchical curriculum for computer ed-
ucation would be helpful for the national education system to enhance the future skill for elementary students.
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1. 서론

4차 산업혁명은 일상 속에서 어느 순간 자연스럽게

조용히 시작되었다. 과거의 산업혁명시기에서는 신체적

인 인간의 노동력을 대신하거나 반복적인 인지적 계산

을 대신해주는 산업의 발달이 나타났다면, 4차 산업혁명

을 통해 인간의 추론을 대신하고 의사결정을 할 수 있

는 빅데이터 기반의 인공지능 사회로 변모하고 있다. 4

차 산업혁명의 용어를 처음 사용한 미래학자 클라우스

슈밥(Klaus Schwab)은 세계경제포럼과 그의 저서에서

디지털 테크놀로지의 중요성을 강조하며 컴퓨팅과 머신

러닝기반의 미래사회로 변모할 것을 강조하였다[26][32].

또한 미래사회를 준비하는 과정에서 공교육에 대한 교

육체제의 혁신을 강조하였다[26][27]. 클라우스 슈밥의 4

차 산업혁명에 대한 논의는 2016년부터 시작된 것으로

서 동년도에 별세한 세계적인 미래학자인 앨빈 토플러

는 우리나라 정부의 요청에 따라 2001년에 한국의 미래

를 위한 “위기를 넘어서: 21세기 한국의 비전”이라는 보

고서를 제출하였다. 앨빈 토플러(2001, p.94)는 한국보고

서를 통해 미래를 위한 교육이라는 제목으로 교육 분야

의 혁신이 필요함을 강조하며 다음과 같이 우리나라 교

육에 대하여 분석하였다[30].

한국의 학교들은 학생들이 21세기의 24시간 유연한

작업체제보다는 사라져 가는 산업 체제의 시스템에 알

맞도록 짜여진 어긋난 교육시스템을 고수하고 있다.

당시 2000년대는 새로운 밀레니엄을 준비하기 위하여

정부를 비롯한 사회의 모든 분야에서 변화를 통한 미래

사회를 준비하기 위한 노력을 기울이게 되었으며 교육

분야에서도 미래인재양성을 위한 새로운 변화가 도입되

었다. 대표적인 내용으로 2000년에 발표된 ‘초·중등학교

정보통신기술교육 운영지침’을 통해 ‘세계에서 컴퓨터를

가장 잘 쓰는 국민’을 육성하기 위하여 정보교육이 초중

등교육에 전면적으로 도입이 되었다[14]. 정보교육의 시

작은 1987년 발표된 제5차 국가수준교육과정이며, 2000

년대 들어 전면적으로 도입이 되어 초등학교의 경우 전

학년 주당 1시간의 시수 편성을 통해 200시간의 교육과

정이 편성 및 운영되었다[23]. 20여년이 지난 현재의 학

교현장에서는 소프트웨어교육(SW교육)과 인공지능교육

(AI교육)의 중요성이 높아지고 있으며 교육에서의 새로

운 변화를 기대하고 있다. 특히, 2022년의 개정 교육과

정 도입을 앞두고 미래역량 강화를 통한 인재 양성의

방향을 수립하기 위한 노력을 기울이고 있다.

현재 적용되고 있는 2015 개정 교육과정에서도 창의

융합형 인재를 기르기 위한 국가사회적인 요구에 따라

SW교육이 도입되었으며[12], 이는 2014년 초·중등 SW

교육 활성화 방안과 2015년 SW교육 운영 지침에 근거

하여 국가수준교육과정에 반영되었다[9][17]. 그러나

SW교육을 통한 정보교육의 중요성에 대한 추진 방향과

는 달리 초등학교의 경우 17시간으로 시수가 편성되었

으며, 2000년대에 추진되었던 ICT소양과 컴퓨터의 활용

및 문제해결과정이 포함된 체계적인 정보교육과정과는

동떨어진 형태로 1개의 단원으로 반영되었다[12].

앨빈 토플러(2001)가 지적한 한국의 유연하지 못한

경직된 형태의 교육시스템으로 21세기를 살아갈 학생들

에게 미래사회에 반드시 필요한 역량이 공교육에서의

교육과정을 통해 배우고 경험할 수 있는 기회가 충분한

지는 생각해볼 필요가 있다. 또한, 인공지능에 대한 사

회적인 요구를 토대로 2019년 발표된 인공지능 국가전

략에서 제시하고 있는 “인공지능을 가장 잘 활용하는

나라”를 위하여 학교교육에 인공지능교육을 반영하는

내용[18]과 2020년 발표된 “인공지능시대 교육정책방향

과 핵심과제”에서 제시하고 있는 인공지능교육의 도입

의 흐름[19]은 마치 2015 개정 교육과정에서 추진되었던

모습과 유사하다고 할 수 있다. 2015 개정 교육과정에서

도입된 SW교육이 17시간으로 한정된 형태가 2022 개정

교육과정에서 어떠한 형태로 확대되고 체계성 있는 정

보교육의 교육과정이 도입될 것인지 주목을 받는 것은

과거 20년간 정보교육이 쇠퇴하게 되면서 보통교육으로

서의 공교육 체제에서 정보교육을 체계적으로 받기 어

려운 교육환경 체제에서의 학습된 형태의 걱정이라고

할 수 있다.

세계 각국에서는 SW교육을 비롯한 정보교육을 통해

교육과정을 개정하고 이를 토대로 미래인재를 길러내기

위한 노력을 선도적으로 추진하고 있으며, 우리나라의

경우 1987년부터 정보교육을 선도적으로 수행하였으나

20년간 이어진 공백과 새로운 변화를 앞두고 있는 지금,

국가의 발전과 국민의 미래 역량강화를 위하여 정보교

육에 대한 체계적인 교육과정 편성의 요구가 높게 나타
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나고 있다. 본 연구에서는 2022 개정 교육과정을 앞두고

학교급별 위계를 고려한 정보교육의 교육과정 편성을

위한 방향성을 제시하고자 한다. 특히 교육과정의 핵심

이라고 할 수 있는 내용체계 구성의 시사점을 제언하고

자 한다. 이를 위하여 5차 교육과정으로부터 2015개정교

육과정까지의 국가수준교육과정을 분석하여 정보교육에

대한 내용이 어떻게 반영되었는지 살펴보고, 2015개정

교육과정이 갖고 있는 정보교육의 한계점을 제시하고자

하였다. 또한, 교육과정은 일련의 학습자의 성장에 따른

과정이라는 점에서 초중등학교의 정보교육에 대한 교육

과정이 분절되어 있는 상황을 진단하고 학교급별 체계

성 있는 교육과정 구성의 방향을 제시하고자 한다.

2. 선행연구 분석

초등학교 정보교육의 정상화를 통한 미래사회의 인재

를 길러내고 국가 및 사회적 요구에 부합하는 국가수준

교육과정에서의 편성과 운영에 대한 연구는 2000년의

정보통신기술교육 운영지침이 고시된 이후부터 지금까

지 지속적으로 진행되고 있다. 특히 2015개정교육과정

으로 소프트웨어교육이 초등학교에서 필수교육과정으로

반영되었으나 내용요소와 시수 등의 한계를 지적하며

미래역량으로서의 정보역량을 기르기 위한 방향성을 제

시하는 연구가 최근 수행되고 있다. 아울러, 체계적인

정보교육을 위한 교과로서의 정보교육이 초등학교에 편

성되어야하는 까닭은 국가수준교육과정과 대한민국헌법

및 초·중등교육법을 통해 의미를 살펴볼 수 있다.

2.1. 정보교과 편성의 필요성과 방향

신승기와 배영권(2015)은 2015개정교육과정의 소프트

웨어교육에 대한 국가수준교육과정과 각론에서 프로그

래밍 교육의 구체적인 방향과 지침이 나타나있지 않다

는 점을 언급하였다[29]. 2015개정교육과정에서 소프트

웨어교육의 방향성을 제시한 교육부(2015)의 SW교육지

침에서는 초중등학교간의 연계성과 위계를 제시하고 있

으나 현행교육과정에서는 학교급간의 연계성이 분절되

어 있으며 이는 해외의 정보교육과정에서와의 트렌드와

도 맞지 않음을 강조하였다[29]. 신승기와 배영권(2015)

은 정보교육이 필수교과로 도입된 해외의 국가수준교육

과정에 제시된 프로그래밍 언어의 선정기준을 분석하여

다음 (Fig. 1)과 같이 정리하였다[29].

(Fig. 1) Common Standard for Programming Education
(Shin & Bae, 2015)

(Fig. 1)을 통해 초등학교에서는 비주얼기반의 프로그

래밍 언어를 토대로 정보교육에 흥미를 갖고 친밀감을

갖도록 하며 문제해결과정에서 활용할 수 있는 방향이

제시되어 있음을 살펴볼 수 있으며, 중학교와 고등학교

에서는 텍스트기반의 프로그래밍 언어를 활용하되, 비주

얼기반 프로그래밍언어에서 텍스트기반 프로그래밍언어

로 전환되는 전이(Transfer)과정이 공통적으로 포함되

어 있음을 살펴볼 수 있다[29].

박판우와 신승기(2019)는 초등학교에서 정보교육의

중요성을 강조하며 2000년대에 비해 교육과정의 내용과

시수가 부족한 상황에서 공교육에서 학생들의 미래역량

을 기르는데 어려운 여건이라는 부분을 제시하였다[22].

2000년대에 수행된 정보통신기술교육과 비교하여 현행

2015개정교육과정에서는 기존의 ICT리터러시에 대한

내용은 배제되고 문제해결중심의 소프트웨어교육만 도

입되어 기초소양으로서의 정보교육이 체계적으로 실시

되어야 함을 강조하며 아래의 (Fig. 2)와 같이 정보교과

편성의 기준을 제시하였다[22].

(Fig. 2) Framework for Software Education in
Elementary School (Park & Shin, 2019)
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따라서, 초등학교에서의 정보교과편성을 통해 학교급

간의 위계를 구축하고 학습자의 인지적 발달단계를 고

려한 내용요소를 반영하고자 초등학교 6개 학년 모두

주당 1시간 이상의 수업시수 편성이 필요함을 강조하였

다[22]. 박판우와 신승기(2019)가 제시한 초등학교에서

의 정보교육의 방향을 토대로 인공지능교육을 포함한

방향성을 아래의 (Fig. 3)과 같이 살펴볼 수 있다[22].

(Fig. 3) The direction of design for curriculum of SW
education in elementary school(Park & Shin, 2019)

신승기(2021)는 초등학교에서 정보교과의 편성의 필

요성을 강조하였으며 초등학교와 중학교의 정보교육관

련 교육과정을 살펴보고 학교급별 교과간의 체계가 갖

춰지지 못함을 언급하며 내용체계에서의 핵심개념과 내

용요소의 위계가 구성되어야 함을 제시하였다. 특히, 중

학교와 고등학교의 경우 정보문화, 자료와 정보, 문제해

결과 프로그래밍, 컴퓨팅 시스템에 대한 영역이 위계를

구성하여 편성되어 있으나 초등학교의 교육과정과는 분

절된 상태로 교과가 구성되어있음을 언급하였다[28]. 이

는 박판우와 신승기(2019)의 연구에서 제시된 내용 중에

서 필수교육과정으로 편성된 교과 및 영역 중에서 초등

학교와 중학교과 연계되지 못한 교과는 정보교과가 유

일하다는 분석 결과와 일치한다고 할 수 있다.

2.2. 정보교육의 교과편성의 법적지지 근거

초등학교 정보교육의 정상화가 필요한 근거는 국가수

준교육과정과 이의 법적 근거인 대한민국헌법 및 초·중

등교육법에서 의미를 도출할 수 있다. 교육부(2015, p.3)

의 2015 개정 교육과정 총론 해설에 의하면 교육과정에

대하여 “교육 목표와 경험 혹은 내용, 방법, 평가를 체

계적으로 조직한 교육 계획”이라고 정의하고 있다[10].

특히, 지식의 전달의 관점에서 살펴보았을 때 교육과정

은 “전달하려는 지식 또는 그 한 단위로서 교과들의 체

계로 파악할 수 있고...(중략)”이라고 설명하고 있다[10].

2015개정교육과정을 통해 중학교에서 ‘과학/기술·가정/

정보’교과군으로 편성되어 정보교과가 필수교육과정으

로 도입되었다는 점에서 정보교과는 교육과정 총론에서

설명하고 있는 교육과정의 의미를 토대로 살펴보았을

때 하나의 “단위”로서 체계를 갖추고 이에 대한 목표,

내용, 방법, 평가를 “체계적으로 조직한 교육 계획”이

마련되어야 한다고 할 수 있다.

대한민국헌법 제31조에는 “모든 국민이 능력에 따라

균등하게 교육을 받은 권리”가 보장된다고 명시하고 있

으며, 교육기본법 제2조에는 “자주적 생활능력과 민주시

민으로서 필요한 자질을 갖추게 함으로써 인간다운 삶

을 영위하게하고...(중략)”라고 우리나라의 교육이념을

명시하고 있다[25]. 초·중등교육법에서는 제38조에서 초

등학교 교육 목적을 “국민생활에 필요한 기초적인 초등

교육”이라고 제시하고 있다[13]. 헌법과 관련 법안을 통

해 살펴볼 수 있는 시사점은 초등교육을 통해 살아감에

있어 반드시 필요한 역량과 자질을 갖출 수 있는 교육

의 기회와 권리가 보장된다는 것으로 살펴볼 수 있다.

우리가 살아가고 있는 4차 산업혁명의 시대의 핵심은

디지털리터러시를 필두로 컴퓨팅사고력을 기반으로 컴

퓨팅기반의 문제해결력을 기르는 역량이 필수적이라고

할 수 있다[22][28]. 이러한 사회의 변화 속에서 세계 각

국에서는 정보교육을 위한 별도의 교과를 마련하고 교

과로서의 체계를 갖추어 미래역량을 기르며 진로와 연

계함으로서 국가경쟁력을 확보하고 새로운 변화를 이끌

어나가기 위한 노력을 기울이고 있다[22][29].

우리나라에서도 2015개정교육과정을 통해 소프트웨

어교육이 도입되었고, 2022개정교육과정을 통해 인공지

능교육이 반영되기 위한 노력을 기울이고 있으나 교육

과정 총론에서 설명하고 있는 교육과정으로서의 체계를

갖추기 위해서는 정보교육을 위한 별도의 교과 편성이

필수적이라고 할 수 있다. 이는 정보교육을 통해 기를

수 있는 컴퓨팅 역량은 모든 국민이 교육받아야 할 권

리이자 일상생활에 필요한 기초적인 역량이라고 할 수

있다.
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3. 연구목적 및 연구방법

본 연구의 목적은 초등학교의 체계적인 정보교육을

위하여 교과로서 내용체계를 구성하고 방향을 도출함으

로서 기준안을 마련하는데 있다. 선행연구 분석을 통해

살펴볼 수 있는바와 같이 초등학교의 정보교육과정은

중학교 및 고등학교와는 분절되어 있다는 점에서 현행

국가수준교육과정에 편성된 중학교와 고등학교의 정보

교육과정을 분석하고 내용요소와 영역의 일치될 수 있

는 기초역량으로서의 초등학교 정보교육의 내용체계를

구성하고자 하였다.

초등학교 정보교육의 내용체계 구성에 대한 연구방법

으로 질적 연구를 기반으로 현상에 대한 통찰과 변화를

살펴보고 맥락을 도출함으로서 귀납적으로 현상을 이해

하고 2015 개정교육과정에서의 초등학교 정보교육의 한

계점을 살펴보고자 한다. 이를 위해 정보교육이 초등학

교 국가수준교육과정에 나타나기 시작한 제5차 교육과

정의 시기에서 현재 적용되고 있는 2015 개정교육과정

까지의 변화와 흐름 및 교육과정 구성의 체제를 사례연

구의 방법으로 분석하였다. 아울러 차기 개정교육과정

에서 초등학교 정보교육의 체계를 바로잡고 학습자의

교육기회를 보장하며 인지적 발달단계를 고려한 위계를

갖춘 정보교과로서의 내용체계 구성으로 사례연구의 기

준을 마련하였다. 초등학교 정보교과 내용체계 구성에

대해서는 중등교육과정에서의 내용체계에서 제시된 프

레임워크를 기반으로 기준안을 제시함으로서 학교 급별

위계를 갖춘 내용체계 구성의 제언이 이루어질 수 있도

록 하였다.

4. 시기별 초등학교 정보교육 교육과정 편성

국가수준교육과정에서 초등학교의 정보교육이 반영

된 것은 1987년 발표된 제5차 교육과정으로부터 시작된

다. 실과교과를 통해 진로와 직업교육으로서의 컴퓨터

에 대한 내용이 도입되었으며 정보소양 및 컴퓨팅역량

의 내용이 포함되지 않았다는 점에서 사실상 정보교육

의 시작은 1992년 발표된 제6차 교육과정의 시기에서

재량활동을 통해 초등학교 3학년부터 중학교 과정까지

주당 1시간을 편성하여 체계적인 정보교육이 시작되었

다고 할 수 있다.

4.1. 제5차 교육과정의 시기(1987년)

제5차 교육과정은 1987년 발표되어 1989년부터 적용

된 국가수준의 교육과정으로 교육과정 개정에 대한 배

경으로 경제적인 발전에 따른 소프트산업이 대두됨을

강조하였다[3]. 또한, 정보화 사회의 도래에 따라 새로운

정보 수단으로서 컴퓨터의 일반화는 교육 운영 방식에

대한 국가 및 사회적인 검토에 대한 요구가 높음을 설

명하였다[3]. 이를 토대로 제5차 교육과정의 개정에 대

한 기본방향으로 아래의 <Table 1>과 같이 세 가지를

제시하고 있다[3].

Ÿ 기초 교육의 강화

F Strengthening of basic education

Ÿ 정보화 사회에 대응하는 교육 강화

F Strengthening education in response to the in-

formation society

Ÿ 교육 과정의 효율성 제고

F Enhancing the efficiency of the curriculum

<Table 1> Direction of the 5th National Curriculum

정보화 사회에 대응하는 교육을 강화하기 위한 배경

으로 제5차 교육과정이 적용되는 학생들은 21세기에 살

게 되며 정보화 사회에서 정보가 가치의 중심이 되는

모습 속에서 정보활용능력 및 정보처리능력의 필요성이

증대됨을 강조하였다[3]. 미래사회를 대비하기 위하여

초등학교에서는 실과에서 컴퓨터 기초, 중학교의 기술·

가정에서 컴퓨터의 원리와 이용의 내용이 새롭게 반영

되었으며 고등학교에서는 선택교과로서 정보산업 교과

가 신설되었다[3].

제5차 교육과정에서는 초등학교의 실과교과의 경우 4

학년부터 6학년까지 편성되어 있으며, 크게 4개의 영역

(생활계획과 관리, 생활 기능, 소비와 절약, 일과 직업의

이해)으로 구성되어 있었다[3]. 정보교육이 처음 도입됨

에 따라 모든 학년에서 각각의 영역별로 정보교육에 대

한 내용이 편성되었다[3]. 특히, 일상생활에서 활용되는

컴퓨터를 이해하고 친숙해지기 위하여 학생 스스로 컴

퓨터를 다룰 수 있도록 안내하고 있다[3].
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학년 구분 내용

4

학

년

영역 일과 직업의 이해

지도내용 일의이해

지도요소
일의 필요성
일의 종류
컴퓨터와 일의 세계

5

학

년

영역 소비와 절약

지도내용 가정 기기의 선택

지도요소
가정 기기의 종류와 쓰임새
가정 기기의 선택
컴퓨터의 종류와 쓰임새

6

학

년

영역 생활기능

지도내용 컴퓨터와 생활

지도요소
컴퓨터의 기초
컴퓨터다루기

<Table 2> Computer Education in the 5th Curriculum

4.2. 제6차 교육과정의 시기(1992년)

제6차 교육과정은 1992년 발표되어 1995년부터 적용

된 국가수준 교육과정으로 국가 수준의 교육과정 기준

을 토대로 시·도 교육청의 교육과정 편성운영 지침에

의거 학교 수준 교육과정 편성과 운영이 강조된 시기라

고 할 수 있다[4]. 특히 교육과정의 개정과정이 시작된

1990년 새로운 밀레니엄을 10년 앞둔 시기라는 점에서

정보화 사회로 변모하는 세계적인 변화에서 학교교육과

정 중심의 보다 자율성을 보장하기 위한 교육과정 편제

가 반영되었다[4]. 기존의 특별활동으로 편성된 교과외

활동은 학교재량시간으로 변경되었으며 학교장의 재량

에 따라 교육과정위원회를 중심으로 학교재량시간의 운

영방향을 결정하게 되었다[4]. 아울러, 중학교에서 이전

교육과정에서 기술·가정 교과에 편성되어 있던 컴퓨터

교과가 한자, 환경 교과와 함께 선택교과로 분리 독립되

어 교과로서의 기틀을 마련하였다[4].

초등학교에서는 교육과정의 개정과 사회의 변화에 따

른 요구에 발맞추어 3학년이상 주당 1시간으로 편성된

학교재량시간에 많은 학교들이 컴퓨터를 선택하게 되면

서 실과교과에 편성되어 있는 정보교육영역과 함께 이

원화된 과정으로 정보교육이 실시되었다[4][20][22]. 이

는 초등학교 3학년부터 주당 1시간으로 총 136시간의

정보교육을 학교재량시간을 통해 운영되었다는 의미와

함께 중학교의 컴퓨터교과와 연계될 수 있는 체계를 갖

추었다고 할 수 있다[20][22]. 학교재량시간은 학생을 포

함한 학습공동체의 설문을 통해 과목을 편성할 수 있도

록 하였는데, 6차 교육과정의 도입을 앞두고 실시한 설

문에서 컴퓨터를 가장 많이 선택하였다는 결과는 6차

교육과정의 학교재량시간의 편성을 통해 정보교육을 내

실있게 실시할 수 있었던 체제를 구축하였다는 것을 알

수 있다[2].

학교재량시간에 편성된 정보교육의 교육과정은 시도

교육청에서 개발하여 보급한 교과서 혹은 학교교육과정

에 의거 편성된 학교장 재량에 따른 교수학습내용으로

운영되었다. 이와 함께, 실과교과에서도 5차 교육과정에

이어 6차 교육과정에서도 다음의 <Table 3>과 같이 정

보교육에 대한 내용요소를 제시하였다. 5차 교육과정에

서는 컴퓨터의 자체에 대한 이해와 직업과의 연계에 초

점을 두었다면 6차 교육과정에서는 컴퓨터를 실제로 활

용하고 적용하는 활동중심의 내용으로 편성되었음을 살

펴볼 수 있다.

학년 영역 내용

5

학

년

다루기

바느질용구, 납땜인두, 농구다루기

조리 기구와 연소 기구 다루기

컴퓨터 다루기

건사하기
식품 고르기

컴퓨터 관리하기

6

학

년

다루기

목공구 다루기

컴퓨터로 글쓰기
나무 손질하는 가위 다루기

<Table 3> Computer Education in the 6th Curriculum

4.3. 제7차 교육과정의 시기(1997년)

제7차 교육과정은 1997년 발표되어 2000년부터 적용

된 국가수준 교육과정으로 과거 교과서 중심의 학교 교

육 체제에서 교육과정 중심의 학교 교육을 위하여 지역

교육청의 역할이 강화되었다[5] 지역교육청에서는 학교
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교육과정 편성과 운영에 대한 장학 자료를 작성하고 학

교에서는 학교 고유의 학교교육과정을 통해 학습자 중

심의 교육환경을 제공하고 교육의 다양성을 추구하고자

하였다[5]. 이와 같은 교육과정에 대한 패러다임의 변화

에 대하여 교육과정 총론(교육부, 1997, p.18) 에서는

“세계화·정보화, 교육 수요자의 요구가 다양하게 분출하

는 시대에 대비하기 위해서...(중략)”와 같이 배경을 제

시하고 있으며, 이를 통해 “학교 현장에서 ‘만들어 가는

교육과정’”이 필요함을 강조하였다[5].

새로운 밀레니엄이 시작되는 시기에 7차 교육과정의

적용이 시작된다는 점에서 대통령 자문기구인 교육 개

혁 위원회(1995)에서는 정보화·세계화 시대를 대비하기

위한 신 교육 체제 수립의 방향을 발표하였으며, “교육

의 정보화를 통한 21세기형 열린 교육”을 추진하였다

[5][24]. 교육부(1997, p.93)에서는 교육과정 개정을 통해

추구하는 인간상으로 “21세기의 세계화·정보화 시대를

주도할 자율적이고 창의적인 한국인 육성”을 목표로 제

시하고 있으며 “컴퓨터를 이용한 정보의 수집, 분석, 활

용 능력을 신장시키고...(중략)...다변화하는 정보 사회에

대처할 수 있는 적응력을 높여야 할 것이다”라고 교육

과정의 개정에 대한 방향을 밝히고 있다[5].

7차 교육과정에서는 ‘학교 재량 시간’을 ‘재량 활동’으

로 명칭을 조정하였으며 초등학교 1학년부터 주당 2시

간으로 편성하였다[5]. 재량활동 교육 프로그램의 편성

은 학교장에게 있으며 이에 대한 방향으로 “21세기의

정보화 사회의 주역들은 자기 스스로 정보의 바다를 헤

엄쳐 나가는 능동적 정보 수집, 지식과 정보를 학습의

목적에 처리하는 능력이 있어야 한다.”라고 제시하고 있

다(교육부, 1997, p.145). 7차 교육과정이 추구하는 인간

상과 재량활동의 시수 확대와 정보화 사회의 준비를 위

한 이와 같은 정부의 노력과 함께, 7차 교육과정이 적용

되는 2000년에는 정부에서 “초·중등학교 정보통신기술

교육 운영지침”을 발표하며 “세계에서 컴퓨터를 가장

잘 쓰는 국민”육성을 위해 초등학교의 경우 재량활동에

서 주당 1시간을 편성하여 정보교육을 실시하도록 지침

이 발표되어 6년간 200시간의 정보교육이 운영되었다

[15][22]. 초·중등학교 정보통신기술교육 운영지침에서는

7차 교육과정에서 지향하는 10년간의 국민 공통 기본

교육 기간을 중심으로 학년군에 따른 단계별 내용체계

를 [부록 #1]과 같이 제시하였다.

교육인적자원부(2005)는 2000년에 발표된 초·중등학

교 정보통신기술 교육 운영지침을 개정하여 정보교육의

체계를 보완하고 내용을 강화하여 학년군별 이수해야할

교육요소들을 [부록 #2]와 같이 제시하였다[16]. 이는 7

차 교육과정이 1997년에 고시되고 정보통신기술 운영지

침은 2000년에 발표되면서 교육과정과 운영지침간의 간

의 연계성을 확보할 필요가 대두되었으며 학교급별 위

계와 내용 수준이 보완될 필요가 있었기 때문이다[16].

또한 기존의 운영지침이 활용중심의 교육으로 초점이

맞춰져있어 컴퓨터과학에 대한 내용을 강화함으로서 역

량중심의 소양교육을 실시하고자 하였다[16]. 초·중등학

교 정보통신기술 교육 운영지침 개정안에서 제시하고

있는 기본 방향은 다음의 (Fig. 4)와 같이 나타났다.

(Fig. 4) Framework of ICT Education
(Ministry of Education and HRD, 2005, p.2)

운영지침에서는 정보교육을 위한 시수확보의 방안을

구체적으로 제시하고 있으며 초등학교의 시수확보를 위

한 지침을 다음과 같이 제시하였다(교육인적자원부,

2005, p.45).

1∼4학년은 재량활동, 5, 6학년은 재량활동이나 특별

활동, 「실과」교과의 컴퓨터 관련 영역에 배당된 시간

을 활용하여 연간 34시간 이상(1학년은 30시간)을 확보

하여 운영한다.

이와 더불어 정보통신기술 교육을 통해 학습한 정보

소양의 역량은 교과서와 교수학습의 내용에 10%이상

반영하도록 지침을 반영하였다는 점에서 200+α의 시간

으로 정보통신소양교육과 교과활용 교육이 실시되었음

을 알 수 있다[16].
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실과교과에서도 정보교육에 대한 내용이 학년 및 영

역별로 반영되어 있으며 세부내용은 아래의 <Table 4>

와 같이 구성되어 있다[16]. 실과교과는 가족과 일의 이

해, 생활 기술, 생활자원과 환경의 관리의 세 개의 영역

으로 구성되어 있으며 ‘생활 기술’영역을 통해 5∼6학년

에서 정보교육에 대한 내용이 편성되어 있다[16].

학년 영역 내용

5

학

년

생활

기술

아동의 영양과 식사

간단한 생활 용품 만들기

전기기구 다루기와 전자키트 만들기

꽃과 채소 가꾸기

컴퓨터 다루기
Ÿ 컴퓨터의 구성

Ÿ 자판다루기와 글쓰기

6

학

년

생활

기술

간단한 음식 만들기

재봉틀다루기

목제품만들기

동물기르기

컴퓨터 활용하기
Ÿ 컴퓨터로 그림그리기

Ÿ 컴퓨터 통신 활용하기

<Table 4> Computer Education in the 7th Curriculum

4.4. 2007 개정 교육과정의 시기(2007년)

2007개정교육과정은 2007년 발표되어 2009년부터 적

용된 국가수준 교육과정이다[6]. 2007 개정 교육과정부

터는 교육과정의 개정에 따라 차수로 명명하지 않고 수

시개정체제로 변경되며 교육과정의 개정연도를 사용하

여 교육과정을 분류하고 있다[6]. 2007 개정 교육과정은

수시 개정의 체제로 변환된 이후 첫 번째 교육과정 개

편의 시기라는 점에서 제7차 교육과정 개정에서 제시하

고 잇는 기본 방향을 견지하고자 하였다[6]. 즉, 21세기

를 대비하는 신교육 체제를 위해 세계화·정보화 시대를

이끌어 갈 수 있는 자기주도적 능력을 신장시키는 내용

을 담고자 하였으며, “컴퓨터를 이용한 정보의 수집, 분

석, 활용 능력을 신장”시키는 방향성을 견지하였다[6].

한편, 7차 교육과정에서 정보통신기술 교육 운영지침에

따른 시수확보가 이루어진 재량 활동의 영역이 2007 개

정 교육과정에서부터 ‘교과 재량 활동’과 ‘창의적 재량

활동’으로 구성되었으며 초등학교에서는 ‘창의적 재량

활동’에 대한 편성의 확대가 강조되었다[6].

2007 개정 교육과정이 적용되는 시기에는 주 5일 수

업제가 정착됨에 따라서 초등학교 3∼6학년에서는 연간

34시간의 수업이 감축되었으며 교과 영역, 재량 활동,

특별 활동에서 시수를 감축하지 않고 전체 시수만 감축

하여 제시함에 따라 교과 영역에서 시수를 감축하도록

제시하게 되었다[6]. 한편, 교과 영역에서 감축된 시수는

학교별로 재량 활동의 ‘교과 재량 활동’시간을 활용하는

모습이 학교교육과정 편성과정에서 나타났다[21].

교육과학기술부에서는 2008년 11월에 학교규제지침

일괄정비 계획을 발표하여 학교교육과정 편성 및 운영

에 반드시 필요한 존치지침을 제외하고는 2007 개정 교

육과정이 적용되기 직전인 2008년 12월 말까지 지침일

괄정비 추진에 따라 폐지 및 결정권이 시도교육청으로

이관되었다[7]. 이에 따라 정보통신기술운영교육 의 편

성과 운영 및 시수에 대한 권한도 시도교육청으로 이관

되었으나 시도교육청에서는 창의적 재량활동의 다양한

지도 영역을 반영하고 지도상의 어려움 등의 이유로 정

보통신기술 교육의 시수를 축소하게 되었다[7].

실과교과에서는 2007 개정 교육과정에서 2개의 영역

(가정생활, 기술의 세계)으로 구성되어 있으며 정보교육

의 내용은 ‘기술의 세계’영역에서 아래의 <Table 5>와

같이 편성되어 있다.

학년 영역 내용

5

학

년

기술의

세계

생활 속의 목제품

심품과 함께하는 생활

정보 기기와 사이버 공간
Ÿ 정보 기기의 특성과 활용

Ÿ 사이버 공간의 특성과 윤리

6

학

년

기술의

세계

생확 속의 전기·전자

동물과 함께하는 생활

인터넷과 정보
Ÿ 정보의 탐색과 선택

Ÿ 정보를 활용한 생활

일과 진로

<Table 5> Computer Education in the 2007 Revised Curriculum
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2007 개정 교육과정에서 실과교과에 편성되어 있는

정보교육의 영역은 이전 교육과정까지는 컴퓨터라는 용

어를 사용하여 다루기와 활용하기에 초점이 맞추어진

모습에서 변화하여 정보라는 용어를 사용하며 지식정보

화사회에서의 정보를 탐색하고 활용하는 내용과 함께

정보윤리에 대한 내용이 제시되었음을 살펴볼 수 있다.

이는 2000년에 발표된 정보통신기술교육 운영지침에서

정보에 대한 용어의 사용과 함께 컴퓨터를 활용하여 정

보를 수집, 분석, 활용하는데 초점을 두어 교육과정에서

추구하는 인간상과 방향과 일치하는 내용이라고 할 수

있다.

4.5. 2009 개정 교육과정의 시기(2009년)

2009개정교육과정은 2009년 발표되어 2011년부터 적

용된 국가수준 교육과정이다[8]. 2007 개정 교육과정이

발표된지 2년 만에 추진되는 교육과정 개정으로 미래형

교육과정으로 개편하기 위해 ‘학년군’과 ‘교과군’의 개념

을 도입한 교육과정의 편제가 개정된 시기이다. 또한 이

전 교육과정에서 특별활동과 재량활동(교과 재량활동,

창의적 재량활동)으로 구성되어 있던 영역에서 특별활

동과 창의적 재량활동을 통합하여 ‘창의적 체험활동’으

로 개편하였다.

2009 개정 교육과정에서는 미래사회의 인재로서 “글

로벌 창의 인재”를 길러내고자 하였으며 “세계 속에서

자신의 능력을 발휘하여 진로를 개척하고 국가와 지구

공동체의 발전에 기여할 수 있는 사람”으로 인간상을

정의하였다(교육과학기술부, 2009. p.22). 그러나 이전

교육과정까지 제시되었던 세계화와 정보화에 대한 내용

에서 정보화에 대한 내용이 인간상에서 빠지게 되었다

는 점을 발견할 수 있다. 물론 2009 개정교육과정에서

글로벌 창의 인재로서 세계와 소통하는 시민으로서의

역량으로 정보통신 활용능력을 제시하였으나 이전 교육

과정에서는 정보화시대를 준비하고 정보역량을 기르는

것을 인간상에서 제시한 모습과는 달라진 부분이라고

할 수 있다.

2008년에 발표된 학교규제지침 일괄정비 계획에 의거

정보통신기술교육의 편성과 운영에 대한 지침이 시도교

육청으로 이관되면서 국가수준교육과정에서는 창의적

체험활동에서 정보통신활용교육을 실시할 수 있도록 제

시함과 동시에 범교과 학습 영역으로 설정하여 초등학

교에서 정보교육의 중요성을 다음과 같이 강조하였다

(교육과학기술부, 2009, p.37).

정보통신활용교육, 보건교육, 한자교육 등은 관련 교

과(군)와 창의적 체험활동 시간을 활용하여 체계적인

지도가 이루어질 수 있도록 한다.

정보통신활용교육, 보건교육, 한자교육 등은 범교과

학습 영역으로 설정되어 있는 것으로서, 초등학교급의

특성을 고려하여 지도의 중요성이 부각된 것이다.

그러나 학교교육과정에서 창의적 체험활동을 통해 정

보통신활용교육을 편성하도록 안내한 것은 중요한 내용

이지만 학교의 재량에 따라서 편성할 수 있도록 안내한

것이지만 39개의 범교과 학습 영역의 하나로서 편성된

것이다[8][22]. 이는 과거 7차 교육과정에서 반영된 200

시간의 정보교육시간에 비하면 절대적으로 교육여건이

부족하다고 할 수 있으며, 2007 개정 교육과정에서 학교

단위에서 감축된 시수의 정보교육의 시수에 비해서도

부족한 여건이었다. 이는 2009 개정교육과정의 인간상

에서 정보화 시대에 대한 내용이 빠지게 되면서 점차적

으로 중요성에 대한 인식이 낮아졌다고 할 수 있다. 이

는 실과교육과정에 편성된 정보교육의 영역과 내용을

통해서도 살펴볼 수 있다[8]. 이전 교육과정까지는 4∼6

학년 혹은 5∼6학년에서 정보교육이 편성되어 있었으나

2009 개정 교육과정에서는 5∼6학년군으로 편성되며 사

실상 6학년에서 한 개의 단원으로 내용이 위축되었다.

학년 영역 내용

6

학

년

기술의

세계

생활과 기술

생활 속의 동·식물

생활과 정보
Ÿ 정보 기기와 사이버 공간

Ÿ 멀티미디어 자료 만들기와 이용

생활과 전기·전자

생활 속의 동·식물 이용

나의 진로

<Table 6> Computer Education in the 2009 Revised Curriculum



22   정보교육학회논문지 제25권 제1호

4.6. 2015 개정 교육과정의 시기(2015년)

2015개정교육과정은 2015년 발표되어 2017년부터 적

용된 국가수준 교육과정으로 창의융합형 인재를 양성하

여 미래사회를 대비하고 국가·사회적 요구를 반영하여

맞춤형 선택 학습을 통해 행복한 학습이 구현될 수 있

도록 학습 경험의 질 개선에 목표를 두었다[11]. 특히

핵심역량을 제시함으로서 창의융합형 인재를 길러내기

위한 국가수준에서의 방향을 제시하고 있으며, 핵심역량

은 학교급 및 교과별 교육목표와 연계하여 세부목표와

내용이 구성되고 있다[11]. 2015개정교육과정에서 제시

하고 있는 인간상을 토대로 핵심역량과 인재상은 아래

의 (Fig. 5)와 같이 제시되었다[10].

(Fig. 5) Core Skills for Students through 2015 Revised
National Curriculum (Ministry of Education, 2015, p.43)

2015개정교육과정의 초등학교 교육과정에서 개정된

주요 내용은 크게 두 가지로 정리할 수 있다. 첫 번째, 1

∼2학년의 안전한 생활에 대한 교육과정 운영을 위해

64시간을 순증하여 창의적 체험활동 시간에 배정한 것

이다[11]. 두 번째, 소프트웨어(SW)교육을 강화하여 기

존의 실과 교과의 정보교육의 내용을 소프트웨어교육으

로 별도의 단원으로 편성하여 17시간 이상 학습할 수

있도록 기준을 제시하였다[11].

한편, 이전교육과정에서 창의적체험활동을 통해 범교

과 학습 주제로 반영되었던 정보교육은 2015개정교육과

정에서는 포함되지 않았으며 따라서 창의적체험활동에

서 정보교육이 실시될 수 있는 기준이 없어졌음을 의미

한다고 할 수 있다. 그럼에도 불구하고 정보교육의 중요

성을 부각하기 위하여 교육과정의 총론에서는 다음과

같이 설명하고 있다(교육부, 2015, p.61).

아울러 문화예술교육, 미디어교육, 의사소통․토론

중심 교육, 정보화 및 정보윤리교육 등은 범교과 학습

주제로 포함하지는 않았으나, 관련 교과(군)에서 충실하

게 다뤄지도록 하였다.

정보교육의 경우 5차 교육과정으로부터 시작되어 정

보화사회를 대비하고 미래역량을 기르기 위하여 점차적

으로 시수와 내용이 확대되었고 2000년에 정보통신기술

교육 운영지침을 통해 학교급별 위계가 고려된 내용체

계가 완성되었다는 점을 생각해볼 때 2015 개정 교육과

정에서 소프트웨어교육으로 내용이 필수교육과정으로

도입된 것은 고무적인 일이나 실제적으로는 중요도에

비해 이전 교육과정과 비교하여 절대적인 시수가 확보

되었다고 보기는 어렵다.

창의적체험활동을 통해 편성하고자 하는 교육내용은

이전 교육과정부터 범교과 학습 주제로 반영하여 내용

을 제시하고 있으며, 교육과정 총론에서도 정보교육이

범교과 학습 주제로 포함되지 않았음을 설명하고 있음

에도 불구하고 다음과 같이 정보교육에 대하여 창의적

체험활동 시간을 활용할 수 있음을 초등학교 교육과정

편성·운영 기준에 제시하고 있다(교육부, 2015, p.72).

정보통신활용 교육, 보건 교육, 한자 교육 등은 관련

교과(군)와 창의적 체험활동 시간을 활용하여 체계적인

지도가 이루어질 수 있도록 한다.

정보교육에 대한 내용이 창의적체험활동의 범교과 학

습주제에서 누락되었으나 창의적체험활동 시간을 활용

하여 체계적인 지도를 위해서는 학교교육과정에서 관련

내용을 편성하고 시수와 교육내용 등을 확보해야한다.

그러나 정보교육은 실습기자재, 실습실 운영과 관리, 정

보교육을 위한 지도역량 강화 등 내외부의 여건으로 운

영에 어려움이 많은 것이 사실이다. 이와 같은 학교현장

에서의 제한점을 보완하기 위하여 과학기술정보통신부

에서는 2014년부터 SW교육 선도학교를 지정하여 지원

하고 있으며 2020년 기준 전국의 2,011개 학교가 SW교

육 선도학교로 운영되고 있다[19].
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2015개정교육과정을 통해 초등학교에서는 실과교과

에서 기존의 정보통신활용의 내용을 소프트웨어교육으

로 단원으로 구성하여 5∼6학년에서 17시간을 편성할

수 있도록 하였다. 그러나 실제적인 정보교육의 편성은

6학년의 17시간으로 반영되어 있으며 소프트웨어교육이

편성된 영역과 핵심개념 및 일반화된 지식은 내용체계

의 구성에서 연관성이 떨어지게 제시되어 있다. 아래의

<Table 7>은 2015 개정 교육과정의 초등학교에서 편성

된 정보교육의 내용이다.

학년 구분 내용 요소

5∼6

학

년

영역 기술 시스템
핵심개념 소통

일반화된

지식

통신 기술은 정보를 생산, 가

공하여 다양한 수단과 장치를

통하여 송수신하여 공유한다.

내용요소
소프트웨어의 이해
절차적 문제해결
프로그래밍 요소와 구조

<Table 7> Computer Education in the 2015 Revised Curriculum

소프트웨어교육의 도입으로 실과교과에 편성된 정보

교육의 내용이 문제해결과 프로그래밍의 내용 요소가

반영되어 있으나 영역과 핵심개념 등은 기존의 정보통

신기술교육과 보다 관련성이 있는 형태로 제시되어 있

다는 점에서 정보교육의 내용이 실과교과 내에서 일관

된 내용체계에서 설명하기 어렵다는 것을 살펴볼 수 있

다. 또한, 2015개정교육과정에서 제시하고 있는 창의융

합형 인재양성을 위한 6개의 핵심역량에 대해서 실과교

과의 총괄 목표와 세부 목표는 연계성을 갖고 기술이

되어 있으나 소프트웨어교육의 경우 영역과 핵심개념이

관련성이 낮다는 점에서 교육과정 총론에서 제시하고

있는 핵심역량과 연관성을 찾기가 어려우며 내용 체계

와 위계가 고려되지 않았다고 할 수 있다.

2015개정교육과정에서 정보교육은 실과교과에서 별

도의 단원과 17시간의 시수가 편성되었으나 창의적 체

험활동에서의 운영이 제한되어 이전 교육과정에 비해

시수가 확대되었다고 볼 수 없으며 7차 교육과정이 적

용되던 2000년대에 비해서는 8.5%에 해당하는 시수만

제공되고 있다고 할 수 있다.

5. 학교급별 정보교육 국가수준 교육과정

2015개정교육과정에서는 초등학교 1학년에서 중학교

3학년에 이르는 과정을 공통교육과정으로 편성하고 고

등학교 1학년에서 3학년의 단계는 선택 중심 교육과정

으로 편성하여 운영하도록 하였다. 공통교육과정은 교

과와 내용요소별 위계를 고려하고 학습자의 인지적 발

달단계를 고려하여 단계별로 체계를 갖추어 제시해야

한다는 것을 의미한다. 그러나 필수교육과정으로 교과

로서 구성되어있는 초등학교와 중학교의 모든 교과에

대하여 교육과정을 살펴보면 학교급별 위계가 고려되지

않은 교과는 정보교과가 유일하다. 정보교과의 교육과

정에서 내용체계표를 살펴보면 초등학교 단계에 대한

내용요소가 제시되고 있지 않음을 살펴볼 수 있다.

2000년에 들어와 정보통신기술교육 운영지침에서 완

성된 학교급별 학년군 편성에 따른 교육과정과 내용체

계는 교육적 효과가 없어서 활용하지 않는 것이 아니라

교육과정이 개정되는 과정에서 재량활동의 시수가 창의

적 체험활동에서 편성되지 못하고 운영지침의 폐지와

학교교육과정의 중요도가 높아지면서 별도의 교과로 존

재하지 못하였다는 점에서 교육과정의 개정 시기에 따

라 점차적으로 시수가 축소되었다.

2015개정교육과정에서 소프트웨어교육이 도입되었음

을 총론에서 제시하고 있으나 6년간 17시간의 시수로

미래역량을 기르기에는 충분하지 않다고 할 수 있다. 또

한, 5차 교육과정에서 2007 개정 교육과정에 이르는 단

계에서 추구하는 인간상과 목표의 핵심내용으로 정보화

사회를 대비하기 위한 미래 인재를 길러내는 내용은

2009 개정 교육과정에서부터 현행 교육과정에 이르는

단계에서 중요성이 언급되지 않는다는 점에서 정보교육

에 대한 국가수준의 교육과정 편성과 내용체계 구성에

서 충분히 고려가 되어야 할 것이다.

교육과정은 초등학교와 중학교를 비롯하여 고등학교

에 이르는 과정에서 같은 영역을 중심으로 지식의 범위

가 넓어지고 내용이 깊어져야 한다는 점을 생각해볼 때,

초등학교의 정보교육에 대한 내용체계 구성에서도 현재

중등의 정보교과 내용체계의 영역이 연속성을 갖고 편

성될 필요가 있다. 아래의 <Table 8>은 2015 개정 교육

과정에서 소프트웨어 교육이 편성된 영역의 초등학교

내용체계와 같은 프레임에 편성된 중학교의 내용이다.
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영역
핵심
개념

내용 요소

초등학교 중학교

기술

시스템
소통

∙소프트웨어의이해
∙절차적문제해결

∙프로그래밍 요소와

구조

∙통신기술시스템
∙통신기술문제해결

∙미디어와이동통신

<Table 8> Contents of Computer Education for
Elementary School in 2015 Revised Curriculum

<Table 8>에서 살펴볼 수 있는 내용과 같이 초등학

교 실과교과에 편성되어 있는 소프트웨어교육의 내용은

중학교의 관련성이 떨어지는 내용요소와 같은 내용체계

를 구성하고 있고 중학교 정보교과와의 연계성과 위계

를 제시하지 못하고 있음을 살펴볼 수 있다.

영역 핵심 개념 내용 요소

정보

문화

정보사회 ∙정보사회의 특성과 진로

정보윤리
∙개인정보와 저작권 보호

∙사이버 윤리

자료와

정보

자료와 정보의
표현

∙자료의유형과디지털표현

자료와 정보의

분석

∙자료의 수집

∙정보의 구조화

문제

해결과

프로그래밍

추상화
∙문제 이해
∙핵심요소 추출

알고리즘
∙알고리즘 이해

∙알고리즘 표현

프로그래밍

∙입력과 출력
∙변수와 연산

∙제어 구조

∙프로그래밍 응용

컴퓨팅

시스템

컴퓨팅시스템의

동작 원리

∙컴퓨팅 기기의 구성과 동

작 원리

피지컬 컴퓨팅 ∙센서 기반 프로그램 구현

<Table 9> Contents of Computer Education for
Middle School in 2015 Revised Curriculum

<Table 9>는 2015 개정교육과정을 통해 개정된 중학

교 정보교과의 내용체계와 내용요소를 나타낸 것이다.

고등학교의 일반선택교과로서 정보교과에 대한 내용체

계에서도 중학교의 내용체계와 같은 영역과 핵심 개념

을 토대로 내용 요소가 심화되어 반영되어 있다. 반면

<Table 9>를 토대로 <Table 8>을 비교하였을 때 초등

학교와 중학교의 정보교육은 연계성이 없는 분절된 상

태라는 것을 이해할 수 있다.

2022 개정 교육과정에서는 인공지능교육에 대한 내용

도 초중등교육과정이 도입될 예정이지만 현재의 초등학

교 정보교육의 내용체계는 인공지능교육에 대한 영역과

내용요소를 반영하기 어려운 구조이며 학교급별 연계성

이 고려되기 어렵다는 점에서 현행 교육과정의 중학교

내용체계를 기반으로 영역과 핵심개념에 대해서는 최소

한 초등학교의 내용체계와 일치를 해야 할 것이다. 2000

년에 발표된 정보통신기술교육 운영지침에서도 초등학

교와 중학교는 연계된 형태의 내용체계를 제시하고 있

으며, 정보윤리에 대한 내용과 자료의 수집 및 정보의

구조화에 대한 내용은 5차 교육과정에서부터 반영된 내

용이라는 점에서 내용체계를 현재 중학교 정보교과와

일치시킬 타당성을 살펴볼 수 있다.

향후 교육과정의 개정의 과정에서 초등학교의 정보교

과를 독립교과로 편성하게 될 경우 내용체계표의 일원

화 및 영역과 핵심 개념에 따른 초등학교의 내용 요소

를 도출하는 과정이 중요한 과정이 될 것이다. 물론, 현

행 교육과정의 실과교과에 제시된 성취기준을 중학교

내용체계의 영역과 핵심개념에 대응을 시키고 부족한

부분은 2005년도에 개정된 정보통신기술교육 운영지침

을 고려하여 편성할 수 있을 것이다.

본 연구에서는 구체적인 내용 요소를 제시하기보다는

현재의 교육과정에서 제시된 성취기준을 중학교 내용체

계표의 관련 영역에 편성을 하고 부족한 영역과 핵심

개념을 도출하여 향후 초등학교 정보교과 편성에 반영

이 필요한 부분을 제언하는데 목표를 두고 있다. 아래의

(Fig. 6)은 초등학교 실과교과의 소프트웨어교육에 해당

하는 성취기준을 발췌하여 내용요소와의 관련성을 제시

한 것이며, 중학교의 영역과 핵심개념과의 관련성을 함

께 나타낸 것이다. (Fig. 6)에서 살펴볼 수 있는 내용과

같이 초등학교에서 제시되고 있는 성취기준은 중학교의

모든 핵심개념과 대응되지 않음을 알 수 있다.
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교과의 영역을 기준으로 살펴보면 ‘자료와 정보’영역

과 ‘컴퓨팅 시스템’의 영역은 초등학교 정보교육에서는

내용요소와 성취기준이 편성되어 있지 않음을 알 수 있

다. 또한 정보윤리에 대한 내용과 추상화에 대한 내용에

대해서도 초등학교에서는 편성되어 있지 않음을 살펴볼

수 있다. 7차 교육과정에서는 정보윤리의 내용을 강화하

여 정보통신기술교육 운영지침을 통해 내용체계에 반영

되어 있으며, 2007개정교육과정과 2009개정교육과정에

서도 정보교육의 시수는 줄어들었으나 정보윤리에 대한

내용은 편성되어 있었다는 점에서 17시간에 한정된

2015개정교육과정에서는 정보윤리에 대한 내용을 편성

하지 못하고 있음을 알 수 있다.

추상화 개념의 경우 컴퓨팅사고력(Computational

Thinking)의 핵심 과정인 추상화(Abstraction)와 자동화

(Automation) 중 하나라는 점[17][31]에서 초등학교 정

보교과에서 추상화에 대한 개념이 반영될 필요가 있다.

한편, 초등학교는 인지적 발달단계서 구체적 조작기에

해당하기 때문에 추상화에 대한 개념이 시기상조라고

주장할 수 있으나, 수학교과에서 문장제 문항을 수학의

식으로 표현하고 음악교과에서 악보로 음을 표현하며

국어교과에서 심상을 시로 표현하는 모든 활동이 추상

화 과정이라는 점에서 인지발달단계를 고려한 추상화

과정이 도입될 필요가 있을 것이다. 즉, 정보교육에서

프로그래밍을 통해 수행되는 모든 과정이 사실상 추상

화과정이라는 점에서 추상화의 개념을 초등학교의 교육

과정에서 제시하는 것은 필수적이라고 할 수 있다.

자료와 정보영역의 경우 자료를 수집하고 분석하여

정보를 활용하는 과정은 5차 교육과정에서 2007 개정

교육과정에 이르는 과정에서 정보화를 강조하며 자료의

수집과 정보의 활용에 대한 내용을 지속적으로 강조하

였다는 점과 실과교과에 해당 내용요소가 편성되어 있

었다는 점을 토대로 반드시 반영되어야할 영역과 내용

이라고 할 수 있다.

컴퓨팅 시스템영역의 경우 컴퓨터의 동작원리를 이해

하는 것은 문제해결을 위한 도구를 이해하는 핵심과정

으로서 중학교에서부터 시작할 이유는 분명치 않으며

오히려 문제해결과정에서 활용하는 컴퓨팅 장비에 대한

이해를 통해 활용도를 높일 수 있다고 할 수 있다.

피지컬 컴퓨팅에 대해서도 학습자의 인지적 발달단계

를 고려하였을 때 초등학생은 구체적 조작기에 해당한

다는 점에서 센서보드 등을 활용하여 문제해결의 결과

를 구체물을 통해 구현하였을 때 학생들의 문제해결력

이 더욱 높아질 것으로 기대할 수 있다는 점에서 초등

학교과정에서 적용이 시작되어야 할 것이다.

(Fig. 6) Comparison of National Curriculum for Computer Education between Elementary and Middle School
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6. 초등 정보교과 교육과정 편성의 방향

정부에서는 관계부처 합동(2020)으로 “인공지능시대

교육정책방향과 핵심과제”를 발표하였다[1]. 핵심 추진

과제로 제시된 인공지능 교육의 도입은 2022 개정 교육

과정을 통해 초·중·고등학교에서 추진될 수 있도록 제시

되었다[1]. 특히, 초·중학교에서는 인공지능의 기초소양

과 원리교육을 실시하며 고등학교는 선택과목으로 인공

지능의 심화학습에 대한 기회를 제공할 수 있도록 하였

다[1]. 인공지능 교육을 국가수준 교육과정에 도입하기

위하여 크게 네가지의 영역으로 다음 <Table 10>과 같

이 제시하고 있다[1].

구성 역량 내용

프로그래밍
문제설정능력
창의성

문제해결과정을 컴퓨터로 구
현하는 창의력 교육

AI 기초원리 의사소통능력

협업능력

지능을 가진 컴퓨터(AI)와 상

호 교류하는측면의 미래 기초
의사소통 교육AI 활용

AI 윤리
비판적사고

능력

알고리즘의 개발자 편견과 사

회적 영향에 대한 토론 교육

<Table 10> Areas and Contents of AI Education

정부에서 추진하고 있는 인공지능 교육을 효과적으로

학교교육에 도입하기 위해서는 정보교육의 정상화를 통

해 현행 교육과정에서 적용하고 있는 SW교육과의 연계

와 시수의 확대가 필요할 것이다. 특히, 인공지능 교육

의 핵심영역으로 프로그래밍을 제시하고 있다는 점[19]

에서 SW교육에서 추진하는 컴퓨팅사고력 기반의 문제

해결력 신장을 위한 프로그래밍 교육과 연계성을 갖는

것이 필요할 것이다.

인공지능 교육의 도입과 함께 정보화 사회에서의 미

래역량을 기르기 위해서 정보교육이 체계적으로 수행될

필요가 있다. 이는 5차 교육과정부터 2007 개정 교육과

정에 이르는 단계에서 지속적으로 반영되었던 인간상의

구성요소이며 인공지능 중심의 정보화가 가속화되어가

는 과정에서 국가수준교육과정에서 정보화를 대비하기

위한 역량강화의 교육과정이 학교급별 위계를 고려하여

편성되어야 할 것이다.

초·중등교육법 제 38조에서는 초등학교 교육목적을

“국민생활에 필요한 기초적인 초등교육”을 수행하는 것

이라고 제시하고 있다[13]. 정보교육은 미래사회를 준비

함과 동시에 현대사회를 주도적으로 살아가기 위한 핵

심역량을 기를 수 있는 교육과정이라는 점에서 초등학

교에서 교과로서의 편성을 통해 국민생활에 필요한 기

초소양을 길러줄 수 있도록 해야 한다. 이를 위해 초등

학교에서의 정보교과 편성을 위한 방향성을 제시하면

다음의 <Table 11>과 같다.

구분 정보교과 편성의 방향

교과영역
확대

인공지능교육 도입에 따른 정보교과 편성
을 통한 교과영역의 확대가 필요

교육과정

총론

교육과정의 총론에서 지향하는 인간상으로

서 “정보화”에 대한 목표의 반영이 필요

역량중심
교육과정

역량중심 교육과정의 요소인 “지식정보처
리역량”을 기르기 위한 교과편성이 필요

ICT소양
ICT소양은 모든 교과의 기초요소이자 SW

교육과 AI교육을 위한 필요조건

보통교육
보통교육으로서 정보교육 실시 및 사교육
경감을 위해 초등학교의 교과편성이 요구

위계를 갖춘

교육과정

초·중학교가 연계된 교육과정 편성을 위해

별도교과로 성취기준의 위계 고려가 필요

<Table 11> Direction of Computer Education in
Elementary School as a Compulsory Subject

첫째, 인공지능교육 도입에 따른 정보교과 편성이 필

요하다. 인공지능교육을 구성하는 영역은 프로그래밍,

AI기초원리, AI활용, AI윤리이다[1]. 이는 기존의 정보

교육에서 반영하고 있는 프로그래밍, 알고리즘, 정보윤

리의 내용의 연장선에 있다는 점을 고려한다면 교과로

편성하여 인공지능교육의 내용을 하나의 범주로 편성하

여 위계가 고려된 교육과정 편성이 가능함을 의미한다.

특히, 인공지능교육을 통해 문제해결모형을 설계하고 구

현하는 과정에서 프로그래밍이 핵심이라는 점에서 기존

의 17시간으로는 기초역량을 기르는데 한계가 있다는

점에서 시수를 확대하고 교과로 편성하여 체계적으로

역량을 기를 수 있을 것이다.
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둘째, 초등학교 교육과정의 총론에서 지향하는 인간

상의 세부요소로서 “정보화”에 대한 기준과 목표가 다

시 제시되어야 한다. 현대사회는 인공지능사회로 변모

하며 정보화가 어느 때보다 가속화되어가고 있다. 과거

5차 교육과정에서 2007개정교육과정이 도입되었던 시기

보다 정보화에 대한 준비와 역량강화에 대한 시대적·사

회적 요구가 훨씬 높아졌다고 할 수 있다. 그럼에도 불

구하고 2009개정교육과정의 총론에서 추구하는 인간상

에서 “정보화”에 대한 내용이 빠지게 된 것은 다시 검토

될 필요가 있다.

셋째, 2015개정교육과정에서 추구하는 역량중심 교육

과정의 여섯 가지 요소 중 하나인 “지식정보처리역량”

을 기르기 위한 교과편성이 필요하다. 초등학교에 필수

교과로 편성되어 있는 10개 교과에서는 “지식정보처리

역량”을 활용한 내용요소가 제시되어 있으나 정보처리

역량의 기초소양을 기르기 위한 내용은 초등학교의 어

떤 교과에서도 제시되어 있지 않다. 실과에 반영된 소프

트웨어교육은 프로그래밍 기반의 컴퓨팅사고력을 신장

하기 위한 내용으로 리터러시교육은 빠져있다.

넷째, ICT소양교육이 다시 도입되어야 하며 이는 모

든 교과의 기초요소이자 SW교육과 AI교육을 위한 필

요조건이라는 점에서 정보교과 편성이 필요하다. 초등

교육은 인간으로서의 기초소양을 기르는 교육과정이라

는 점에서 삶을 살아가는데 있어 반드시 필요한 역량은

교과로 편성되어 있다는 점에서 정보교과를 편성하여

ICT소양을 길러야 한다. ICT소양이 부족한 상태에서

SW교육과 AI교육을 통한 문제해결력과 창의성을 기르

는 교육은 한계가 있으며 다른 필수교과에서도 디지털

리터러시 기반의 창의적인 교과활동에 역량부족에 따른

제한사항이 나타나는 것은 당연한 현상이다. 따라서,

2005년 개정된 정보통신기술교육 운영지침을 최근의 사

회적 요구를 반영하도록 개정정하며 SW교육과 AI교육

에 필요한 영역을 도입하여 정보교과에서 ICT소양 교

육과 SW교육 및 AI교육이 체계적으로 실시될 수 있도

록 해야 한다.

다섯째, 보통교육으로서 정보교육 실시 및 사교육 경

감을 위하여 초등학교에서의 교과편성이 요구된다. 초

등학교의 교육과정은 의무교육과정으로서 보통교육을

추구하며 국민 모두가 기초소양을 기르기 위한 교육을

받을 의무와 권리가 있다. 사회의 많은 부분이 컴퓨터와

인공지능을 중심으로 변화되어간다는 점에서 정보교육

은 기초소양으로 편성되어야 한다. 과거에 비해 정보교

육의 중요성과 필요성은 높아지고 있으나 시수와 교육

여건은 축소되었다는 점에서 사교육으로의 쏠림현상이

높아지는 것도 사실이다. 공교육이 추구하는 모든 국민

들의 기초소양교육에 정보교육이 필수적이라는 점에서

교과편성을 통해 국민들의 실제적인 미래역량 강화의

기회를 확대할 필요가 있다.

여섯째, 학교급별 위계를 고려한 정보교육과정이 편

성되어야 한다. 2015개정교육과정을 통해 중학교에서

정보교과가 필수교과로 편성된 것은 고무적인 일이나

초등학교와의 위계가 고려되지 않았다. 교과별 교육과

정을 살펴보면 필수교육과정의 영역에 대하여 초등학교

와 중학교간의 내용체계에서 위계가 고려되지 않은 영

역은 정보교육이 유일하다. 앞서 (Fig. 6)에서 제시한 내

용과 같이 초등학교 정보교육에서 제시된 5개의 성취기

준은 중학교의 9개의 핵심 개념 중에서 단지 3개에 대

해서만 대응이 되며 6개의 개념은 누락된 부분이 대한

개선을 통해 위계적인 교육과정 보완이 필요하다.

7. 결론 및 제언

앨빈 토플러(2001, p.81)는 우리나라 정부의 요청으로

제출한 한국보고서에서 미래를 준비하기 위하여 학생들

에게 필요한 교육에 대하여 아래와 같이 제언하였다[30]

미래의 환경에 보다 잘 준비된 한국의 학생들은 프로

그래밍, 수학, 혹은 과학분야에서 보다 많은 교육을 받

을 필요가 있다.

앨빈 토플러는 미래사회를 대비하기 위한 한국보고서

를 통해 21세기의 국가경쟁력을 기르기 위한 노력의 중

요한 부분으로 교육을 제시하였으며 특히 프로그래밍

교육에 대한 필요성을 강조하였다[30]. 또한 우리나라

교사들의 역량이 전세계적으로 높은 수준을 갖고 있음

을 설명하며 교육을 통한 21세를 준비하기 위하여 다음

과 같이 제시하고 있다(앨빈 토플러, 2001, p.87).

한국은 그 자신이 지닌 가장 중요한 교육적 자원인

수백만의(잠재적)교사들을 낭비해서는 안된다.
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새로운 밀레니엄을 준비하고 시작하였던 2000년대를

돌이켜보았을 때 제7차 교육과정을 기반으로 체계적인

정보교육이 추진되었으나 2009개정교육과정이 적용되는

시기에는 학교규제지침 일괄정비 계획(2008)의 발표와

함께 교육과정 총론의 인간상에서 정보화 내용이 빠지

게 되면서 정보교육의 공백기가 시작되었다.

그러나 정보교육에 대한 전세계적인 흐름과 사회의

요구를 반영하여 2015개정교육과정으로 소프트웨어교육

이 도입되었으며 2014년부터 소프트웨어교육 선도학교

를 운영하고 있다. 앨빈 토플러(2001)가 언급한 내용과

같이 프로그래밍교육이 필수적이며 우리나라의 교사들

의 수준이 높음을 토대로 2018년부터는 예비교원의 역

량을 기르기 위한 SWEET(SoftWare Education for all

Elementary Teachers)사업이 추진되어 초등학교 교원

양성과정에서 교사들의 역량이 한층 향상되었다고 할

수 있다. 이제는 교육과정의 차례이다. 교육과정에서 초

중등교육과정의 위계를 갖추고 학생들의 미래역량을 기

르기 위한 교과편성이 시작될 시기이다.

본 연구에서는 국가수준교육과정의 총론과 정보관련

교육과정에 대한 내용을 체계적으로 분석하여 정보교육

의 흐름을 살펴보았으며, (Fig. 7)을 통해 초등학교 정보

교과 편성을 위한 시사점을 정리하였다.

(Fig. 7) The Direction of Computer Education for
Elementary School as a Compulsory Course

2022 개정 교육과정을 앞두고 사회적인 변화와 요구

에 따라 인공지능교육을 도입하기 위한 정부의 방침이

발표되었으며, 이는 SW교육과 연계하여 교수학습효과

를 높일 수 있을 것이다. SW교육과 AI교육은 서로 다

른 형태의 교육이 아니라 정보교육이라는 틀에서 사회

와 시대적인 변화에 따라 영역이 추가된 것이며 프로그

래밍을 통한 문제해결의 과정이라는 공통점을 갖는다.

초등학교 정보교육에서는 ICT소양을 토대로 SW교육

과 AI교육이 실시되어야하며 이는 기초소양으로서의 정

보소양교육을 통해 미래사회를 대비하기 위한 핵심역량

으로서의 교과교육이 필요함을 의미한다. 따라서 개정

교육과정에서는 정보화 사회에서의 인간상을 다시금 반

영하고 현행 교육과정에서 제시하고 있는 지식정보처리

역량과 연계하여 구성해야할 것이다. 아울러, 보통교육

으로서의 정보교육을 추구함으로서 공교육을 강화하고

사교육부담을 경감시킬 수 있도록 학교급별 위계가 고

려된 체계적인 정보교육과정이 편성되어야 할 것이다.
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[부록 #1]

영역 1단계 2단계 3단계 4단계 5단계

정보의

이해와 윤리

Ÿ 정보기기의

이해

Ÿ 정보화 생활

Ÿ 정보의 개념

Ÿ 정보윤리의

이해

Ÿ 정보 활용의

자세와 태도

Ÿ 올바른 정보

선택과 활용

Ÿ 정보윤리와

저작권

Ÿ 정보사회의

개념 이해

Ÿ 건전한

정보의 공유

Ÿ 정보사회와

일의 변화

컴퓨터의

기초

Ÿ 컴퓨터의

구성 요소

Ÿ 컴퓨터의

기초 작동

방법

Ÿ 컴퓨터와

건강

Ÿ 컴퓨터 기본

관리

Ÿ 운영체제의

기초와 활용

Ÿ 컴퓨터

바이러스의

이해와

예방하기

Ÿ 하드웨어와

소프트웨어의

이해

Ÿ 운영체제

사용법

익히기

Ÿ 유틸리티

프로그램

활용

Ÿ 소프트웨어

업그레이드

Ÿ 운영체제의

종류 알기

Ÿ 프로그래밍의

기초

소프트웨어

의 활용

Ÿ 교육용

소프트웨어

활용 학습

Ÿ 워드프로세서를

이용한 자료의

작성과 관리

Ÿ 멀티미디어의

기초와 활용

Ÿ 프리젠테이션의

기본 기능과

활용

Ÿ 워드프로세서의

고급 기능과

활용

Ÿ 다양한

교육용

소프트웨어

활용

Ÿ 프리젠테이션

활용

Ÿ 스프레드시트

활용

Ÿ DB 기본

기능

Ÿ 멀티미디어

활용

Ÿ 다양한

형태의 자료

통합하기

Ÿ DB 활용

컴퓨터 통신

Ÿ 인터넷

기본사용

방법

Ÿ 전자우편과

정보 나누기

Ÿ 전자우편

관리와

인터넷 환경

설정

Ÿ 사이버공간

참여 및 활동

Ÿ 다양한 정보

검색과 활용

종합 활동

Ÿ 통신을

이용한 자료

수집과 활용

Ÿ 정보 검색 및

활용

Ÿ 협동

프로젝트

학습

Ÿ 자료 형태

변환하기

Ÿ 홈페이지

작성

Ÿ 인터넷 학급

신문 만들기

Ÿ 홈페이지

유지 및 관리

초중등 정보통신기술교육 운영지침 (교육부, 2000, p.349)
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[부록 #2]

영역 1단계 2단계 3단계 4단계 5단계

정보

사회의

생활

Ÿ 정보 사회와
생활 변화

Ÿ 컴퓨터로만나는
이웃

Ÿ 컴퓨터 사용의
바른 자세

Ÿ 사이버 공간의
올바른 예절

Ÿ 사이버 공간의
이해

Ÿ 네티켓과 대인
윤리

Ÿ 인터넷과 게임
중독의 예방

Ÿ 정보 보호와
암호

Ÿ 바이러스, 스
팸으로부터의
보호

Ÿ 협력하는사이버
공간

Ÿ 사이버 폭력과
피해 예방

Ÿ 개인 정보의
이해와 관리

Ÿ 컴퓨터암호화와
보안프로그램

Ÿ 저작권의보호와
필요성

Ÿ 정보 사회와
직업

Ÿ 사이버 기관과
단체

Ÿ 사이버 공간의
윤리와 필요성

Ÿ 암호화와 정보
보호 기술

Ÿ 지적 재산권의
이해와 보호

Ÿ 정보 산업의
발전과 미래

Ÿ 올바른 네티즌
의식

Ÿ 정보 보호 법
률의 이해

Ÿ 네트워크 속에
서의 정보 보호

Ÿ 정보 사회와
직업 선택

정보

기기의

이해

Ÿ 컴퓨터 구성요
소의 이해

Ÿ 컴퓨터의 조작

Ÿ 운영 체제의
사용법

Ÿ 컴퓨터의 관리

Ÿ 소프트웨어의
이해

Ÿ 유틸리티 프로
그램 활용

Ÿ 주변 장치의
활용

Ÿ 컴퓨터 동작의
이해

Ÿ 컴퓨터 사용
환경 설정

Ÿ 네트워크의 이
해

Ÿ 정보기기의 이
해와 활용

Ÿ 운영 체제의
이해

Ÿ 네트워크의 구
성 요소와 원
리

Ÿ 컴퓨터 내부
구조의 이해

Ÿ 자신의 컴퓨터
구성

Ÿ 운영 체제의
동작 원리

Ÿ 서버와네트워크
구조

정보

처리의

이해

Ÿ 다양한 정보의
세계

Ÿ 재미있는 문제
와 해결방법

Ÿ 숫자와 문자정
보의 표현

Ÿ 문제 해결과정
의 이해

Ÿ 멀티미디어 정
보의 표현

Ÿ 문제해결 전략
과 표현

Ÿ 프로그래밍의
이해와 기초

Ÿ 알고리즘의 이
해와 표현

Ÿ 간단한 데이터
구조

Ÿ 입·출력 프로
그래밍

Ÿ 데이터베이스의
이해와 활용

Ÿ 프로그램 제작
과정의 이해

Ÿ 응용 소프트웨
어 제작

정보

가공과

공유

Ÿ 생활과정보교류

Ÿ 사이버 공간과
의 만남

Ÿ 사이버 공간에
서의 정보검색
과 수집

Ÿ 문서 편집과
그림 작성

Ÿ 사이버 공간
생성, 관리 및
교류

Ÿ 수치 자료 처리

Ÿ 발표용 문서
작성

Ÿ 정보 공유 및
협력

Ÿ 정보 교류 환
경의 설정

Ÿ 웹 문서 제작

Ÿ 멀티미디어 자
료의 활용

Ÿ 멀티미디어 자
료의 가공

Ÿ 웹 사이트 운
영 및 관리

종합

활동

Ÿ 정보 사회에
대한 올바른
인식과 이해

Ÿ 문제 해결을
위한 정보의
수집, 생성 및
보호

Ÿ 책임 있는 협
력 활동을 통
한 문제 해결

Ÿ 다양한 멀티미
디어 정보를 활
용한 정보교류

Ÿ 사이버 공간에
서의 올바른
정보 공유

초중등 정보통신기술교육 운영지침 개정안 (교육인적자원부, 2005, p.7)


