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● 요   약 ●  

2022 개정 교육과정에서 정보과 융합 선택 과목인 소프트웨어와 생활이 신설되었다. 교과의 ‘가치를 창출하

는 소프트웨어’ 단원은 소프트웨어 스타트업의 프로젝트 수행 과정에 대한 이해를 바탕으로 소프트웨어 구현 

능력을 성취 기준으로 제시하고 있다. 그러나, 고등학생 대상 소프트웨어 스타트업 교육 방법에 대한 국내 

연구가 거의 없어 교과용 도서 개발에 어려움을 주고 있다. 이에 본 연구에서는 2022 개정 교육과정과 소프트웨

어 스타트업 교육에 대한 국외 연구를 분석하여 고등학생 대상 소프트웨어 스타트업 교육의 방향을 제시하였다. 

본 연구에서 제시된 내용은 소프트웨어와 생활 교과용 도서를 개발하는 데 도움이 될 것으로 기대된다.

키워드: 2022 개정 교육과정(2022 revised education curriculum), 소프트웨어와 생활(software and life), 

교과용 도서(textbook), 소프트웨어 스타트업 교육(software startup education)
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I. Introduction

4차 산업혁명의 도래와 인공지능, 블록체인(Block chain) 등 소프

트웨어(Software, SW) 산업의 급격한 발전으로 미래 인재 양성을 

위한 SW 교육의 중요성이 점차 확산되고 있다. 이러한 흐름에 따라 

2022 개정 교육과정에서 정보과 융합 선택 과목으로 소프트웨어와 

생활이 신설되었다. 교과 영역 중 ‘가치를 창출하는 소프트웨어’ 

단원은 SW 스타트업의 프로젝트 수행 과정을 이해하고 사용자 요구를 

분석하여 학생들이 스스로 SW를 구현하는 능력을 성취기준으로 

제시하고 있다[1]. 그러나, 2022 개정 교육과정 외에는 현재 고등학생 

대상 SW 스타트업 교육 방법에 대한 국내 연구가 거의 없어 교과용 

도서 개발에 어려움을 주고 있다. 이에 본 연구에서는 2022 개정 

교육과정과 SW 스타트업 교육에 대한 국외 연구들을 분석하여 고등학

생 대상 소프트웨어 스타트업 교육의 방향을 제시하고자 한다.

II. Preliminaries

1. Related works

1.1 2022 개정 교육과정 

소프트웨어와 생활 교과의 ‘가치를 창출하는 소프트웨어’ 단원의 

목표는 SW 스타트업의 사례를 탐색하고, 창의적인 아이디어를 바탕으

로 사회에 기여할 수 있는 SW를 개발하는 프로젝트를 수행하는 

능력과 태도를 기르는 것이다[1].

프로젝트의 수행 과정은 4단계로 사용자 요구 분석을 통한 주제 

선정, 해결 아이디어 구안, SW 설계 및 제작, SW 평가의 절차로 

제시되어 있다. 

프로젝트 모둠 구성 시에는 프로젝트에 관련된 공통 주제를 논의하

고, 공통 주제를 중심으로 모둠을 구성할 것을 교수·학습 방법으로 

제시하고 있다. 또한, 구성원 간 역할을 명확히 분배하고 역할에 

대한 책임감과 협력하는 태도를 중시하고 있다.

SW 평가 시에는 사회적, 기능적, 윤리적 관점에서 SW의 가치를 

다각도로 평가할 것을 제시하고 있다. 
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1.2 소프트웨어 스타트업 교육에 대한 국외 연구

Rafael[2]은 SW 스타트업 교육에 대한 31개의 문헌을 체계적으로 

검토한 결과, SW 스타트업 교육 방법으로 디자인 씽킹, 애자일 프로세

스 모델이 주로 사용된 것으로 나타났다. 또한, 프로젝트 수행 시 

아이디어 구상부터 최종 결과물에 이르기까지 모든 단계를 문서화하는 

것이 중요하며, 프로젝트 모둠 구성은 4~5명이 가장 이상적인 것으로 

나타났다. 

Génova and González[3]는 [표 1]과 같이 완전한 엔지니어링 

교육 과정은 지도, 훈련, 멘토링 세 단계로 이루어지며, 학교 현장에서 

학생들에게 마지막 단계인 멘토링을 달성할 수 있는 기회를 제공하는 

것이 가장 중요함을 언급하고 있다.

Step Content

Instruction
traditional education environment, with 

exams and projects

Training
when students receive a problem and 

choose the mean to solve it

Mentoring
when students are able to self-pro

pose their own objectives

Table 1. Complete Engineering Education Step

Fabian[4]은 SW 스타트업 교육의 초점을 다음과 같이 제시했다. 

첫째, 교육의 목표는 학생들의 자기 효능감을 높이고 SW 개발자로서 

직업 정체성을 확립하는 것에 두어야 함을 제시했다. 두 번째, 스타트업 

프로젝트의 동기 부여를 위해서 구현 결과가 어떤 영향력이나 가치를 

지니고 있음을 학생들이 인식해야 한다. 세 번째, 프로젝트의 구조를 

제시하고 청사진을 개발해야 하며 프로젝트 과정 속에 필요한 팀워크, 

리드 및 팔로우 능력, 의사소통 등의 역량 평가는 구성원에 대한 

지속적인 반성적 형성 평가를 통해 달성할 수 있음을 제시하였다. 

마지막으로, 자기·동료·교사의 관점에서 360도 총체적인 평가를 강조

하였다.

III. Results

2022 개정 교육과정과 SW 스타트업 교육에 대한 국외 연구들을 

반영하여 본 논문에서 제안하는 고등학생 대상 소프트웨어 스타트업 

교육 방향은 다음과 같다. 

첫 번째, 2022 개정 교육과정에서 제시한 SW 스타트업 프로젝트 

과정을 지도할 때 디자인 씽킹을 기반으로 적합한 예시를 함께 제시해

야 한다. 각 절차의 청사진을 기반으로 학생들 스스로 주제를 선정하여 

문제를 해결하는 멘토링 단계까지 도달할 수 있도록 해야 한다. 

두 번째, SW 스타트업 프로젝트의 주제를 선정할 때에는 설계한 

소프트웨어가 사회에 긍정적인 영향을 줄 수 있는 공통 주제를 논의하

여 제시해야 한다. 공통 주제와 관련된 세부 주제를 중심으로 4~5명으

로 구성된 모둠을 조직한다.

세 번째, 프로젝트 수행 과정은 절차별로 문서화하여 포트폴리오를 

산출물로 완성할 수 있도록 한다. 

네 번째, 프로젝트 수행 과정에서 학생들의 역량을 평가할 때는 

각 절차마다 지속적으로 자기·동료·교사 평가를 진행하고, 제작한 

소프트웨어는 사회적, 기능적, 윤리적 관점에서 다각도로 평가해야 

한다.

IV. Future works

본 연구에서는 고등학생 대상 소프트웨어 스타트업 교육 방향을 

제안하였다. 이는 교과용 도서 개발 시 구성 및 교수학습, 내용 선정의 

어려움을 줄여줄 것으로 기대된다. 본 연구에서 제안한 방향은 문헌에 

근거하였으므로 국내 교육에 적합한지 전문가 검토를 통해 신뢰도 

및 타당도를 검증할 필요가 있다. 
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