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요  　 약

본 연구의 목적은 중학교 정보과 교육과정에서 디지털 리터러시와 관련된 내용이 어떻게 수용되었는지
를 파악하고, 실제 정보과 수업에서 디지털 리터러시 교육이 어떠한 방식으로 실현되고 있는지를 수업 사
례 분석을 통해 탐색하여 시사점을 도출하는 것이다. 연구결과, 특히 성취기준 측면에서 전체 17개의 성취
기준 중에서 13개의 성취 기준이 직접적으로 디지털 리터러시와 관계된 내용을 포함하고 있으며, 관련된 
교육과정 내용 분석을 통해 디지털 리터러시 교육을 위한 핵심 교과로서의 정보 교과의 위치를 확인하였
다. 또한, 수업 사례 분석을 통해 정보 교과에서 다양한 방식으로 구현되는 디지털 리터러시 교육의 적용 
모습과 가능성을 파악하였고 이러한 과정에서 드러난 제한점 및 개선 방향을 확인하였다.
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ABSTRACT

This study aims to examine how the subject-matter contents related to digital literacy are adopted in 
Informatics curriculum in middle school and draw implications by exploring and analyzing teaching 
cases based on how digital literacy education is put into practice in real Informatics classes. Especially 
the result showed that 13 items out of all 17 standards of Informatics curriculum in terms of 
achievement standards are directly related with digital literacy. Also, it confirmed the position of 
Informatics subject-matter as a core subject for digital literacy education by analyzing the related 
curriculum contents. Furthermore, the study investigated the aspects of digital literacy education’s being 
applied and the possibilities of the digital literacy education which is implemented in diverse manners in 
Informatics subject-matter through the analysis of teaching cases. Finally, it identified the limitations 
and improvement directions revealed in the process.
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1. 서론

정보통신기술이 비약적으로 발전함에 따라 현  
사회에서 디지털 매체의 사용은 개인의 일상을 포
함하여 학습에도 밀접하게 스며들어 있다. 학습의 
도구가 아날로그에서 디지털 매체 기반으로 전환되
고 어떠한 형태를 지닌 정보든 디지털 정보로 전환
되어 누적되는 디지털 학습환경에서, 교육 또한 이
를 매개로 하여 이루어지고 있다. 이제 변화하는 
디지털 환경에서의 교육의 역할에 주목해야 하며 
이는 단순히 디지털 기기의 ‘사용법’이 아닌 ‘리터
러시’ 측면에서 디지털 언어로 이루어진 정보를 획
득하고 활용하며 의사소통하는 복합적인 역량에 초
점을 맞추어야 한다[1]. 이에 미국의 P21(The 
Partnership for 21st Century Learning)에서는 
21세기 학습을 위한 주요 역량 중 하나로 정보 리
터러시, 미디어 리터러시, ICT 리터러시를 포괄하
는 개념인 디지털 리터러시를 제시하고 있으며[2], 
UNESCO에서도 21세기 학습을 언급하며 다양한 
정보를 비판적으로 사고하는데 있어 디지털 리터러
시가 지니는 중요성에 주목하고 있다[3].

디지털 리터러시는 1997년 Gilster의 연구에서 
출발한 용어로서[4], ‘컴퓨터를 활용하여 여러 가지 
출처로부터 찾은 다양한 형태의 정보들을 이해하고 
자신의 목적에 부합하는 새로운 정보로 조합함으로
써 올바르게 사용하는 능력’을 뜻한다. 우리나라의 
리터러시 교육은 기본적인 3Rs에서부터 시작하여 
디지털 리터러시에 이르기까지 그 사용범주가 점차 
확장되는 양상을 보였다[5]. 특히 리터러시의 개념
이 매체의 발달에 영향을 받아가면서 1950년 부
터 텔레비전, 컴퓨터, 정보통신과 같은 첨단 기술
이 접목된 리터러시를 강조하고 있으며, 최근에는 
이러한 디지털 기술들을 통합하여 그 기술과 속성
을 강조하는 미디어 리터러시와 디지털 리터러시가 
강조되고 있는 움직임이 나타나기도 하였다[6][7]. 
또한, 최근 테크놀로지 또는 디지털 리터러시 교육
의 관점에서 컴퓨팅 사고력의 계발을 위해 정보과 
내용의 초점이 ICT 활용 교육을 넘어 컴퓨팅 사고
력으로 확장되고 있다[8]. 정보과의 디지털 역량 
교육을 위한 정보과 교육과정의 변화 방향에 한 
논의를 심화시킨 최숙영(2019)의 연구에서는 디지
털 역량의 5  영역을 중심으로 정보과 교육의 방

향이 학습자들의 디지털 기술의 이해와 디지털 시
민의식, 정보소양, 컴퓨팅 사고력과 문제해결, 창의
융합 콘텐츠의 창작과 같은 광범위한 방향으로의 
전환될 필요가 있다고 지적하였다[9].

그러나 디지털 리터러시 교육에 한 국내외의 
이론적 논의만큼 학교현장의 변화가 적극적인지는 
살펴볼 필요가 있다. 최근에서야 다양한 연구가 활
성화되고 있는 디지털 리터러시 교육이 기존 ICT 
교육 등과 차별화되면서 교실 수업의 실제적 변화
로 이어지고 있는지를 판단할 수 있는 객관적 근거
가 부족한 실정이다. 또한, 2015 개정 교육과정에
서는 자기관리, 지식정보처리, 심미적 감성, 창의적 
사고, 의사소통, 공동체 역량의 6개 핵심역량을 제
안하였지만, 디지털 리터러시가 독자적인 개별 역
량으로서 수립되어 있지 않기 때문에 교과 교육에
서 이것을 본격적으로 다루기에 한계가 있는 상황
도 디지털 리터러시 교육의 논의를 효과적으로 전
개하지 못하게 된 이유가 될 수 있다. 총론의 핵심 
역량이나 교과 역량에서도 교과 교육의 방향성을 
추상적으로 제시하는 수준에 머물고 있기 때문에 
핵심 역량을 디지털 리터러시와 연계하여 수업으로 
실천하기 어려운 국면과 맞닿아 있기도 하다.

아울러, 교과 교육에서 디지털 리터러시 교육을 
위한 교과과정 분석이 미흡하고 교육과정의 성취기
준과 같은 구체적 요목으로 분석되지 못하여 일선 
교사들은 올바른 디지털 리터러시 교육을 위한 교
과 내용의 확인이 어려운 상황이다. 이러한 이유
로, 교사들은 교과의 내용과 디지털 리터러시와 관
련된 내용을 구분 짓기 어렵고, 디지털 리터러시를 
함양하기 위한 수업과 단순 ICT 활용 수업을 쉽게 
구분하기 어려운 것도 현실이다. 이것이 자칫 교육 
현장에서는 디지털 리터러시와 관련된 교육을 충분
히 하고 있다고 느끼게 하며, 오히려 교과 교육에
서 올바른 디지털 리터러시 교육의 모습을 탐색하
는데 있어 방해 요인이 되기도 한다. 

정보과의 경우도 컴퓨터 과학의 기본 개념과 정
보처리기술의 내용적 영역을 활용한다는 측면에서 
교과 그 자체로 디지털 리터러시 교육을 실현하고 
있다고 생각할 수 있으나[8], 변화하는 정보과 수
업에서 디지털 리터러시 교육의 의미가 제 로 실
현되고 있는지는 일련의 과학적 탐구를 통해 살펴
볼 필요가 있다.
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따라서 본 연구에서는 정보과에서 실시되고 있는 
디지털 리터러시 교육의 실태를 교육과정 분석에 
기반한 교실 수업 사례를 통해 진단해 보고자 하였
다. 이를 위해 본 연구에서는 첫째, 정보과 교육과
정에 포함된 디지털 리터러시 관련 구성 요소와 성
취기준을 분석하고, 둘째, 디지털 리터러시 교육의 
실제를 파악하기 위해 디지털 리터러시 관련 성취
기준 중 하나가 적용된 수업 사례를 분석하여 중학
교 정보과의 디지털 리터러시 교육의 수준에 하
여 탐색하고자 하였다.

2. 이론적 배경

2.1 디지털 리터러시의 개념적 특징과 정의

디지털 리터러시의 개념은 1990년  중반부터 우리
나라의 학교 교육에 본격적으로 도입되기 시작한 인터
넷 및 웹기반 교육과 ICT 활용 교육의 전통에서부터 
시작되었다고 할 수 있다. 1990년  중반부터 2000년

 중반까지 우리나라는 교육정보화 사업을 집중적으
로 진행하던 시기였으며, 그 결과로 디지털 리터러시
의 개념이 “디지털 매체와 테크놀로지를 효율적으로 
사용할 수 있는 기술, 지식, 비판적 사고력과 함께 문
제 해결, 커뮤니케이션, 그리고 지식을 창출할 수 있는 
능력”으로 정의되며 도입되기 시작하였다[5]. 2000년

 초반 이후 세계 각국에서는 디지털 리터러시 교육
은 각국의 교육 환경에 적합하도록 변형되어 정착되기 
시작하면서, 최근에는 디지털 리터러시를 “디지털 기
술과 커뮤니케이션 도구로 적절하게 정보에 접근하고, 
관리하고, 통합하고, 분석하고, 평가하며, 새로운 지식
을 구성하고, 창조하고, 타인과 소통할 수 있는 흥미, 
태도, 능력”으로 정의하기에 이르렀다[10]. 우리나라 
교육부와 한국교육학술정보원은 최근에 이르러 기존 
ICT 소양 교육을 디지털 리터러시로 재개념화하고, 
“디지털사회 구성원으로서의 자주적인 삶을 살아가기 
위해 필요한 기본소양으로 윤리적 태도를 가지고 디지
털 기술을 이해･활용하여 정보를 탐색 및 관리, 창작
을 통해 문제를 해결하는 실천적 역량”으로 제시하였
다[7]. 디지털 리터러시 개념에 한 최근의 정의들은 
디지털 환경에서 학습자들의 자기주도성, 디지털 정보
의 이해와 활용, 디지털 정보의 비판적 분석과 평가, 
디지털 정보와 지식의 창조와 공유를 특징적으로 강조

하고 있다. 이러한 개념들을 정리해보면, 본 연구에서
의 디지털 리터러시는 “학습자가 주도적이고 가치로운 
삶을 살아가기 위해 디지털 기술을 올바르게 이해･사
용하여, 정보 및 그 내용물을 적절하게 탐색･활용하고, 
비판적으로 분석･평가하며, 생산적으로 소통･창조하는 
복합적인 역량”으로 정의할 수 있다.

 
2.2 디지털 리터러시 교육을 위한 정보과 교

육과정의 변천 양상

2015 개정 교육과정에서 정보과는 필수 과목으
로 지정되었기 때문에, 정보과 교육과정의 내용 변
화 양상을 탐색하기 위해서는 초등학교 교육과정의 
실과와 함께 중학교의 기술･가정, 컴퓨터 교과의 
변화 추이를 함께 검토할 필요가 있다.

먼저, 초등학교의 실과와 중학교 교육과정의 기
술･가정에서 컴퓨터 교육 관련 내용이 포함되기 시
작한 시점은 5차 교육과정(1990년) 때부터라고 할 
수 있으며, 이때부터 컴퓨터 교육 내용이 교육과정
에 내재되면서 컴퓨터 리터러시 교육이 출발하게 
되는 계기가 마련되었다. 5차 교육과정 상 초등학
교 ‘실과’의 일부 단원에 컴퓨터 관련 내용이 포함
되었으며, 중학교에서는 2학년 ‘기술･가정’에 관련 
일부 내용이 도입되었다[11][12].

1995년부터 6차 교육과정에서는 초등 5, 6학년 
‘실과’ 교과목에 컴퓨터 관련 내용이 수록되었으며, 
중학교에서 ‘컴퓨터’라는 독립된 과목이 선택과목
으로 등장하면서 정보화 사회 비를 위한 교과교
육의 기반이 조성되었다[13]. ‘컴퓨터’ 교과의 주요 
교과 내용은 ‘워드프로세서’와 ‘스프레드시트’ 활용
처럼 응용 소프트웨어 활용 능력을 함양하는 학습
활동에 집중되었으며, 사회적으로 PC의 학교 보급
과 미디어 환경의 변화에 응하는 교과의 변화라
고 평가할 수 있다. 이후 컴퓨터 활용 능력 제고를 
위한 교과 내용의 중요성이 부각되면서 정보윤리나 
사이버 에티켓과 관련한 교육적 요구가 증가하였고 
이러한 내용들이 이후 교육과정 개정이나 변경 과
정에 적극적으로 반영되기 시작하였다.

2000년부터 시작된 7차 교육과정은 모든 교과의 
학습활동에서 IT 활용이 강조되는 소위 ‘ICT 활용
교육’이 본격적으로 개시되었고, ‘미디어 리터러시’
의 개념이 여러 가지 교과에 적용되기 시작한 시기
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였다[14]. 초･중등학교 정보통신기술 교육의 운영
지침에 따라 초･중･고등학교에서는 주당 1시간 이
상 컴퓨터와 관련된 과목의 이수가 의무화되면서 
본격적인 컴퓨터 리터러시 교육이 가능하게 되었
다. 7차 교육과정의 컴퓨터 리터러시 관련 교육 내
용은 정보통신기술 교육을 소양 교육과 교과 활용
교육으로 나누어 진행하였다. 소양 교육에서는 컴
퓨터 과학의 요소 및 정보통신윤리를 강화하며, 소
양 교육을 교과 활용교육과 연계하여 교육 목표를 
효과적으로 달성하고자 하였다[5]. 교과 활용교육 
간의 연계적 내용으로는 UCC 제작, 응용 프로그램 
활용 교육 등 동영상 편집과 같은 도구적 활용 교
육과 더불어 현  사회의 주요 사회 문제로 인식되
는 정보윤리, 인터넷 에티켓, 저작권 문제 등에 
한 교육이 이루어졌다.

2007 개정 교육과정에서는 교과의 명칭을 ‘컴퓨
터’에서 ‘정보’로 개정하고 교과 교육내용을 전면적
으로 개편하였다. 또한 정보과학의 이론적이고 기
술적인 원리를 토 로 지식정보사회를 이해하고 창
의적 문제해결 및 논리적 사고력을 신장하기 위한 
교과로 변화도 시도되었다. 2007 개정 정보과 교
육과정에서는 단순한 응용 소프트웨어의 활용 교육
을 줄이고, 정보과학 및 알고리즘, 프로그래밍 관
련 교육을 확 하였다. 교과서 내용에 디지털 기술
을 이해하고 활용하도록 정보 기기의 구성과 동작 
및 정보 표현과 관리 단원이 생겼으며, 정보를 적
절히 탐색하고 활용하며, 비판적인 관점에서 분석
하고 평가하도록 정보의 공유와 보호를 핵심으로 
하는 정보 윤리를 담은 내용이 포함되었다. 이와 
함께 생산적으로 소통하고 창조하는 복합적이고 융
합적인 능력을 신장하게끔 문제해결의 방법, 절차, 
그리고 교육용 프로그래밍 언어 등을 포함하여 교
과의 내용을 확장하였다[15].

2015 개정 교육과정에는 중학교에서 ‘정보’가 더 
이상 선택이 아닌 필수과목으로 지정되었기 때문에 
모든 중학생들이 연간 34시간 이상의 교육을 이수
하게 되었다. 주요 내용은 ‘간단한 알고리즘, 프로
그래밍 개발’, ‘컴퓨팅사고 기반 문제해결 실시’의 
내용으로 개편되었으며 정보과는 소프트웨어 교육
을 담당하는 핵심 교과로 인식되고 있다[16].

이러한 정보과 교육과정의 변천을 살펴볼 때, 정
보과는 2007년 개정 교육과정부터 그 중요성이 부

각되면서 디지털 리터러시 교육을 위한 핵심적인 
교과로 변화하였다고 평가할 수 있다. 교과 내용에
서도 ‘정보문화’, ‘자료와 정보’, ‘문제해결과 프로
그래밍’, ‘컴퓨팅 시스템’의 네 개 영역을 축으로 
디지털 리터러시 교육을 위한 주요 내용 영역을 다
루면서 컴퓨팅 사고력을 신장하기 위하여 소프트웨
어 교육의 역할을 확 했다고 볼 수 있다.

3. 연구 방법

3.1 연구 대상

본 연구는 디지털 리터러시 교육을 위한 중학교 
정보과 교육과정의 관련 요소와 수업 사례를 분석
하여 정보과 수업 상황에서의 디지털 리터러시 교
육 실태를 분석하고자 하였다. 이를 위해 연구진은 
관련 문헌을 토 로 중학교 정보과 교육과정을 분
석하고, 전문가 협의회(정보과 교사 3인, 정보과 
교육과정 전문가 1인, 교육공학 전문가 1인)를 통
해 정보과 교육과정에 등장하는 디지털 리터러시 
관련 요소를 선정하였다. 교육과정의 분석은 우리
나라 교육과정에서 디지털 리터러시와 관련된 교육 
내용 요소가 교육과정에 접목되기 시작한 5차 교
육과정부터 현행 2015 개정 정보과 교육과정 문서
를 상으로 실시하였다.

수업 사례 분석을 위해 디지털 리터러시 교육 
전문가 7인(교과교육 전문가 3, 디지털 리터러시 
교육 전문가 2인, 교육공학 전문가 2인)으로 구성
된 전문가 협의회를 통하여 중학교 3개교(서울 A
학교, 경기 B학교, 세종 C학교)를 선정하고 정보 
교과의 담당교사를 섭외하였다. 사례 수집을 위한 
3개 학교의 정보과 교사는 사전 협의를 통해 동일
한 성취기준([9정02-02])을 적용하여 교수·학습과정
안을 작성하여 제출하도록 안내하였고, 이를 바탕
으로 수업 평정자가 수업 참관을 실시하도록 일정
을 조율하였다. 또한 수업 평정자는 수업 후 담당 
교사와 학생 면담을 통해 수업 내용과 관련된 자료
를 수집하였다. 

3.2 연구 절차 및 자료분석 방법

본 연구는 교육과정 분석과 수업 사례 분석이 
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순차적으로 진행되었다. 먼저 교육과정 분석을 위
한 문헌 고찰과 정보과 교육과정 분석을 실시하였
다. 교육과정 분석 과정에서는 디지털 리터러시 교
육 요소의 정보과 교육과정에의 적용 양상을 분석
하기 위해 실과, 기술·가정, 정보과의 교육과정이 
통합적으로 분석되었다. 또한 2015 개정 정보과 
교육과정의 집중 분석을 통해 수업 사례 선정을 위
한 기준을 마련하기 위한 근거로 활용하였다. 아울
러, 수업 사례 수집을 위한 상 학교 및 정보과 
수업 선정을 위해 전문가 협의회를 구성하여 운영
하였다. 교과교육 및 디지털 리터러시 교육 전문가 
총 5인으로 구성된 협의회에서는 3개의 학교 선정
을 위한 기준을 마련하고, 수업 분석을 위한 평정 
기준을 구안하였다. 수업 분석을 위한 선정기준은 
<표 1>과 같이 내용의 타당성, 자원의 효율성, 수
준의 적절성을 기준으로 총 9개 하위 항목에 한 
평정 기준을 활용하였다[19][20].

항목 내용

1. 
내용의 
타당성

1-1. 학습 목표의 
부합성

학습 목표가 성취기준을 반영하여 학생
의 디지털 리터러시 역량 함양에 기여
하는가?

1-2. 수업 내용의 
적합성

수업에서 활용한 내용 및 관련 자료가 
학생의 디지털 리터러시 역량 함양에 
기여하는가?

1-3. 학생 평가의 
타당성

평가 계획 및 활동이 학생의 디지털 리
터러시 역량을 평가하는가?

2. 
자원의 
효율성

2-1. 사용 기술의 
효과성

수업에 사용한 디지털 기술이 학생의 디
지털 리터러시 역량 함양에 효과적인가?

2-2. 학교 여건의 
적절성

학교의 시설이 디지털 리터러시 수업을 
지원하는 데 충분한가?

3. 
수준의 
적절성

3-1. 활동적 참여 
정도

학생이 주도적으로 디지털 기술을 활용
하는가?

3-2. 문제 실행력 
정도

학생이 디지털 기술을 활용하여 문제를 
해결하고 확장하는가?

3-3. 실제적 자료 
선정 정도

학생이 분석하거나 활용하는 자료가 실
제적인가?

3-4. 협력적 실행 
정도(협력학습 경우)

학생 간 협력 활동이 각 학생의 디지털 
리터러시 역량을 함양시키는가? 

<표 1> 정보과 수업 사례 평정 준거

정보과 수업 사례 분석은 2015 개정 교육과정의 
성취기준에 의거하여 디지털 리터러시 관련 수업을 
실시하고 있는 정보과 교사를 상으로 하여 교수･

학습 및 평가 계획과 실제 수업 실행 양상을 확인
하기 위해 실시되었다. 3개의 중학교에서 정보 교
사 각 1인에게 교수·학습과정안을 사전에 받아 분
석하고 이에 근거한 교사의 수업 실행 장면을 참관
하였으며, 수업 결과물을 수집하고 이를 토 로 3
인의 전문가의 평정과 함께 수업교사와의 면접이 
진행되었다. 또한 필요에 따라서 수업 참여 학생과
의 면담도 병행하였다. 수업 차시는 ‘자료와 정보’ 
영역의 성취기준 ‘[9정02-02] 인터넷, 응용 소프트
웨어 등을 활용하여 문제 해결을 위한 자료를 수집
하고 관리한다.’를 달성하기 위한 내용으로 구성되
었다. 본 연구의 과정에서 교육과정 문헌 분석 자
료와 함께 수업 사례 평정 자료가 주요 데이터로 
활용되었다. 수집된 자료들 가운데 정보과 교육과
정에서 제시된 성취기준 중에 디지털 리터러시와 
밀접하게 관련된 성취기준의 선별을 위해 전문가의 
평정과 함께 평가자간의 일치도 지수(IRA, 
Inter-Rater Agreement) 분석이 이루어졌으며, 
수업 평정 자료의 기초 통계 분석을 위해서는 MS 
Excel이 활용되었다.

4. 연구 결과

4.1 2015 개정 교육과정의 정보과 디지털 리
터러시 관련 내용 분석

4.1.1 성격 및 목표

정보과는 성격 측면에서 디지털 리터러시라는 용
어가 등장하지 않았을 뿐 교육과정에서 제시한 성
격의 많은 부분이 디지털 리터러시와 상당히 관련
되어 있음을 선언적으로 규정하고 있다. 특히, 정
보과 교육과정에서 기술된 ‘성격’에서는 ‘컴퓨팅 사
고력’, ‘정보문화소양’, ‘협력적 문제해결력’을 핵심
역량으로 명기하고 있으며, 이는 모두 디지털 리터
러시와 밀접하게 관련된다. 또한, 정보과 역량 세 
가지의 세부 하위 요소도 디지털 리터러시와 관련
이 높은데, 그 중에서도 정보문화소양, 정보윤리교
육, 정보보호능력, 컴퓨팅 사고력, 정보기술활용능
력, 협력적 컴퓨팅 사고력, 공유 및 협업능력, 디지
털 의사소통능력은 디지털 리터러시 교육의 최종 
목표와 지향하는 맥락을 같이 한다고 볼 수 있다.
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정보과 교육과정의 목표는 디지털 리터러시 교육
의 주요 목표를 골고루 내포하고 있다. 정보과의 
목표는 정보윤리의식과 정보보호능력을 기초 태도
와 능력으로 범주화하고, 이를 토 로 컴퓨팅 사고
력과 함께 협력적 문제해결력을 육성하는 것이다. 
세부적으로는 컴퓨터 과학의 기본적인 개념과 원리
를 이해 및 활용함으로써 컴퓨팅 기술을 계발하는 
것이다. 문제 해결을 위해 필요한 정보를 탐색 및 
수집하고, 실생활의 문제를 해결하기 위해 프로그
래밍을 통해 소프트웨어를 개발하거나 구현하는 창
조 활동을 강조함으로써 디지털 리터러시 계발을 
도모한다. 또한 실생활의 문제 해결 과정에서 협력
적 태도의 형성을 유도하고 정보보호능력과 정보윤
리의식과 같은 정의적 영역의 능력 계발을 동시에 
강조하고 있다.

4.1.2 내용 체계

중학교 정보과의 ‘내용 체계’는 정보문화, 자료와 
정보, 문제해결과 프로그래밍, 컴퓨팅 시스템 영역
으로 나누어지며, 각 영역의 하위 내용들은 디지털 
리터러시 교육 내용을 체계적으로 반영하고 있다.

정보문화 영역의 내용은 정보사회와 정보윤리를 
핵심개념으로 설정하여 정보사회의 특징을 살펴보
고 정보사회에서 등장하는 다양한 직업의 특징을 
이해하며, 정보윤리 교육을 디지털 사회의 가치관 
및 행동 양식과 연계하여 설명하고 있다.

자료와 정보 영역은 현  사회에서 사용되는 디
지털 자료의 이해 및 아날로그 정보의 디지털화된 
표현을 통해 정보의 이해와 사용에 한 내용을 강
조한다. 아울러, 디지털 정보를 표현하기 위해 정
보와 그 내용의 분석에 초점을 둔다. 즉, 문제 해
결에 필요한 자료를 검색하고 수집하며 분석하는 
과정을 구체적으로 안내하여 프로그래밍을 위한 가
이드라인을 제시하고 있다.

문제해결과 프로그래밍 영역은 일상생활에서의 
문제해결을 위해 추상화 과정을 강조하고 있으며, 
이를 해결하기 위한 방안으로서 프로그래밍의 구안
에 해 설명한다. 그러므로 해당 영역은 디지털 
리터러시 교육에서 생산적인 창조 과정을 주된 내
용으로 설정하고 있기 때문에 디지털 리터러시와 
밀접한 관계를 맺고 있다.

마지막으로, 컴퓨팅 시스템 영역은 컴퓨팅 시스
템의 개념과 기계적·물리적인 특징을 파악하고, 아
날로그 형태의 입·출력 정보를 디지털 형태로 변환
함으로써 전산적 처리가 가능하도록 디지털 기기를 
디자인하는 피지컬 컴퓨팅에 해 설명하고 있다. 
피지컬 컴퓨팅은 디지털 장치를 활용하여 정보를 
입력하고 다양한 연결 장치를 통해 결과를 출력하
는 정보처리 기기라는 점에서 실생활에서 활용되고 
있는 디지털 리터러시 교육과 높은 관련성이 있다
고 할 수 있다.

정리하면, 정보과의 내용 체계는 정보사회에 
한 특징과 정보윤리 등 디지털 리터러시 교육을 위
해 요구되는 학습자의 기초적인 태도 및 정의적 발
달과 관련된 내용을 담고 있다. 자료와 정보, 문제
해결과 프로그래밍 영역은 컴퓨터 교육의 관점에서 
실생활 문제의 이해와 해결에 필요한 역량을 신장
하는 구체적 절차에 한 내용으로 구성되며, 컴퓨
팅 시스템 영역은 컴퓨터 및 피지컬 컴퓨팅의 개념
과 특징을 이해하고 설계･개발 활동을 통해 컴퓨팅 
기술의 구현과 관련된 필요 내용을 담고 있다.

4.1.3 성취 기준

중학교 정보과 교육과정에서 제시된 총 17개의 
성취기준의 디지털 리터러시와의 관련성을 분석하
기 위해 5인의 전문가로(정보과 교사 3인, 정보과 
교육과정 전문가 1인, 교육공학 전문가 1인)부터 
의견을 수합하였다. 

각 성취기준에 한 전문가 의견은 관련성 정도
에 한 평정으로 이루어졌으며, 각 성취기준별 전
문가 평가간 일치도 지수(IRA)가 0.8 이상으로 디
지털 리터러시 관련성을 직접적으로 명시한 성취기
준을 선별하였다(<표 2> 참조). 분석 결과, 정보과
는 모든 영역의 성취기준에서 디지털 리터러시와 
직접적으로 관련된 항목을 명시하고 있다. 정보문
화, 자료와 정보, 컴퓨팅 시스템 영역에 해당하는 
8개의 성취기준은 전부 디지털 리터러시 교육과 
밀접하게 관련되며, 문제해결과 프로그래밍 영역의 
성취기준 일부를 제외하면, 모든 영역의 성취기준
이 디지털 리터러시 관련 내용들로 구성되어 있음
을 알 수 있다.
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영역 성취기준 학습 요소

정보
문화

[9정01-01] 정보기술의 발달과 소프트
웨어가 개인의 삶과 사회에 미친 영향
과 가치를 분석하고 그에 따른 직업의 
특성을 이해하여 자신의 적성에 맞는 
진로를 탐색한다.

 정보사회의 
특성과 직업

 소프트웨어의 
가치

 개인정보 보호
 저작권 보호
 디지털 저작물 
 소프트웨어 

사용권
 사이버 윤리

[9정01-02] 정보사회 구성원으로서 개
인정보와 저작권 보호의 중요성을 인식
하고 개인정보 보호, 저작권 보호 방법
을 실천한다.

[9정01-03] 정보사회에서 개인이 지켜
야 하는 사이버 윤리의 필요성을 이해
하고 사이버 폭력 방지와 게임･인터넷･
스마트폰 중독의 예방법을 실천한다.

자료와
정보

[9정02-01] 디지털 정보의 속성과 특징
을 이해하고 현실 세계에서 여러 가지 
다른 형태로 표현되고 있는 자료와 정
보를 디지털 형태로 표현한다.

 디지털
 자료 수집
 자료 분류
 자료 관리
 자료 공유
 정보의 구조화

[9정02-02] 인터넷, 응용 소프트웨어 
등을 활용하여 문제 해결을 위한 자료
를 수집하고 관리한다.

[9정02-03] 실생활의 정보를 표, 다이
어그램 등 다양한 형태로 구조화하여 
표현한다.

문제
해결과 
프로

그래밍

[9정03-04] 문제 해결을 위한 다양한 
방법과 절차를 탐색하고 명확하게 표현
한다.

 문제 분석
 핵심요소 추출
 알고리즘의 

개념
 알고리즘의 

중요성
 알고리즘 표현 

방법
 프로그래밍 

환경
 프로그래밍 

과정
 소프트웨어 

개발

[9정04-02] 다양한 형태의 자료를 입력 
받아 처리하고 출력하기 위한 프로그램
을 작성한다.

[9정04-03] 변수의 개념을 이해하고 변
수와 연산자를 활용한 프로그램을 작성
한다.

[9정04-04] 순차, 선택, 반복의 개념과 
원리를 이해하고 세 가지 구조를 활용
한 프로그램을 작성한다.

[9정04-05] 실생활 문제 해결을 위한 
소프트웨어를 협력하여 설계, 개발, 비
교･분석한다.

컴퓨팅 
시스템

[9정05-01] 컴퓨팅 시스템을 구성하는 
하드웨어와 소프트웨어의 역할을 이해
하고 유기적인 상호 관계를 분석한다.

 하드웨어
 소프트웨어
 컴퓨팅 시스템 

동작 원리
 피지컬 컴퓨팅 

시스템
 센서 입력
 동작 제어 

프로그램
 결과 출력

[9정05-02] 센서를 이용한 자료 처리 
및 동작 제어 프로그램을 구현한다.

<표 2> 중학교 정보과 교육과정 ‘성취기준’ 
디지털 리터러시 관련 명시 항목

‘성취기준’을 부가적으로 설명하는 ‘학습 요소’에
서는 성취기준에 포함된 표 개념들이 학습 요소
로 제시되어 있으며, 이는 부분 디지털 리터러시
와 연관이 깊은 용어들로 기술되어 있다. 또한, 교
육과정의 ‘성취기준 해설’에서도 성취기준에 기술
된 디지털 리터러시 교육과 관련된 내용들을 실제 
수업상황에서 어떠한 방식으로 반영해야 하는지를 
진술하고 있으며 이 때 참고할 수 있는 디지털 리
터러시 활동이 자세히 안내하고 있다. 정보과 교육
과정에 성취기준 내용에 추가적으로 기술되어 있는 
‘교수·학습 방법 및 유의 사항’, ‘평가 방법 및 유
의 사항’에서는 수업 운영 시 유의 사항을 기술하
고 있는데 이 부분에서도 디지털 리터러시 활동이 
간접적으로 제시되어 있다.

4.1.4 교수·학습 및 평가의 방향

교수･학습과 평가의 방향은 컴퓨팅 사고력의 제
고를 위한 수업설계, 교과 내 영역 간의 연계성, 
초등학교 소프트웨어 교육과의 관련성, 협력적 프
로젝트 수행을 통한 의사소통능력 및 정보처리능력 
함양, 컴퓨팅 사고력의 신장을 위한 정보기술의 활
용과 프로그램 설계 및 개발과 같은 수업 방법의 
방향성을 안내하고 있다(<표 3> 참조). 교육과정에
서 제시하고 있는 10가지의 교수･학습 방향의 지
침 중 4가지가 디지털 리터러시 교육과 밀접하게 
관련된다. 이러한 가이드라인들은 디지털 리터러시 
교육을 위한 정보과 교수･학습 활동 설계 시 교사
가 고려해야 하는 사항들을 안내하고 있다.

또한 2015 개정 정보과 교육과정에서 제시된 
‘평가 방향’에서는 정보문화소양, 컴퓨팅 사고력, 
협력적 문제해결력을 주된 평가 요소로 기술하고 
있으며, 정보문화소양의 하위 요소인 정보윤리의
식, 정보보호능력, 정보기술활용능력과 컴퓨팅 사
고력의 하위 요소인 자동화 능력, 추상화 능력, 창
의･융합 능력, 그리고 협력적 문제해결의 하위 요
소인 디지털 의사소통능력, 협력적 컴퓨팅 사고력,
공유와 협업능력은 디지털 리터러시 교육을 통해 
궁극적으로 함양해야 할 학습자의 주요 역량에 해
당한다.
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영역 해당 내용 비고(선정의 이유 등)

교수·
학습 
방향

(1) 컴퓨팅 사고력을 기반으로 문
제를 해결할 수 있는 역량을 기
를 수 있도록 교수･학습을 설계
한다.

‘컴퓨팅 사고력을 기반으
로 문제를 해결할 수 있
는 역량’이 디지털 리터
러시와 관련성이 높음

(4) 교과 내에서의 영역 간 연계
성, 초등학교 실과에서 이수한 소
프트웨어 관련 내용, 타 교과와의 
연계성까지 고려한 학습 경험을 
할 수 있도록 조직하여 융합적 
사고력을 기르도록 한다.

‘교과 내에서의 영역 간 
연계성 및 초등학교 실
과에서 이수한 소프트웨
어 관련 내용, 타 교과와
의 연계성까지 고려한 
학습 경험’이 디지털 리
터러시와 관련성이 높음 

(6) 프로그래밍, 피지컬 컴퓨팅 
시스템 구현과 같은 문제 해결을 
위한 협력적 프로젝트 수행을 통
해 의사소통능력, 창의･융합적 사
고능력, 정보처리능력을 함양할 
수 있도록 한다.

‘협력적 프로젝트 수행’ 
및 ‘의사소통능력, 창의･
융합적 사고능력, 정보처
리능력’이 디지털 리터러
시와 관련성이 높음

(7) 특정 정보기술이나 컴퓨팅 도
구의 사용법 습득에 치중하지 않
도록 유의하고 문제 해결을 위한 
정보기술의 활용, 프로그램 설계 
및 개발 프로젝트 수행을 통해 
컴퓨팅 사고력을 신장하는 데 중
점을 둔다.

‘정보기술의 활용, 프로
그램 설계 및 개발 프로
젝트 수행’ 및 ‘컴퓨팅 
사고력’이 디지털 리터러
시와 관련성이 높음

평가 
방향

(1) 평가 항목은 정보문화소양, 
컴퓨팅 사고력, 협력적 문제해결
력의 하위 요소를 기반으로 구체
화한다.

‘정보문화소양’, ‘컴퓨팅 
사고력’, ‘협력적 문제해
결력’은 디지털 리터러시
와 높은 관련성을 가짐

<표 3> ‘교수·학습 방향 및 평가 방향’ 분석

4.2 정보과 수업 사례 분석 결과

정보과 수업 사례 분석은 2015 개정 정보과 교
육과정의 성취기준을 토 로 디지털 리터러시 관련 
수업을 하고 있는 정보과 교사들을 상으로 하여 
교수･학습 및 평가 계획과 실제 수업실행 양상을 
파악하기 위한 목적으로 실시되었다. 수업은 ‘자료
와 정보’ 영역의 성취기준 ‘[9정02-02] 인터넷, 응
용 소프트웨어 등을 활용하여 문제 해결을 위한 자
료를 수집하고 관리한다.’를 선정하였고, 이 성취기
준을 효과적으로 달성할 수 있는 수업 차시를 설계
하여 실행하는 것으로 이루어졌다. 3인의 전문가에
게 제공된 수업 사례와 관련된 자료들은 디지털 리
터러시 교육 내용의 타당성, 자원의 효율성, 수준
의 적절성의 3가지 측면에서 5점 척도로 평정되었
으며 각 범주의 하위 내용과 평정 결과는 다음과 
같다(<표 4> 참조).

항목 학교 평정 결과
점수 평균

1. 내용의 
타당성

1-1. 학습 목표의 
부합성

A 3.33 
3.55 B 3.66 

C 3.66 
1-2. 수업 내용의 
적합성

A 3.66 
3.77 B 3.66 

C 4.00 
1-3. 학생 평가의 
타당성

A 2.66 
3.11 B 3.66 

C 3.00 

2. 자원의 
효율성

2-1. 사용 기술의 
효과성

A 3.33 
3.66 B 3.66 

C 4.00 
2-2. 학교 여건의 
적절성

A 3.66 
4.00 B 4.00 

C 4.33 

3. 수준의 
적절성

3-1. 활동적 참여 
정도

A 3.66 
3.55 B 4.00 

C 3.00 
3-2. 문제 실행력 
정도

A 3.33 
3.22 B 2.66 

C 3.66 
3-3. 실제적 자료 
선정 정도

A 4.00 
3.44 B 3.00 

C 3.33 
3-4. 협력적 실행 
정도(협력학습 경우)

A 4.33 
3.44 B 2.66 

C 3.33 

<표 4> 정보과 수업 전체 평정 결과

4.2.1 내용의 타당성 – 학습 목표의 부합성

내용의 타당성 중 학습 목표의 부합성 항목에서 
세 학교 모두 보통 이상의 평정 점수를 받았다. 이
는 학습 목표가 성취기준의 내용을 적절히 반영하
고 있으며, 디지털 리터러시 활동을 효과적으로 달
성하는 학습 요소가 포함되었다고 볼 수 있다. 세 
명의 개별 평정자 간 점수 차가 다소 있지만, 각 
학교의 평정 점수들의 평균 점수는 비슷한 수준이
었다. 이상의 결과를 종합하면, 세 학교 모두 학습 
목표가 디지털 리터러시와 관련된 성취기준과 학습
요소들을 반영하고 있으며, 이는 학습 목표를 설정
함에 있어 디지털 리터러시 교육의 목적이 적절하
게 포함되었다고 할 수 있다.

성취목표와 관련하여 A학교는 연구진이 제시한 
성취기준 [9정02-02]와 수업 교사가 추가적으로 
선택한 성취기준인 [9정05-01]을 통합하여 총 4차
시 수업을 설계하였으며, 수업 참관과 전문가 평정
에 활용된 차시는 2차시 ‘미래 디지털 발명품에 활
용될 수 있는 기술 조사’를 제제로 구성되었다.
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B학교는 성취기준 [9정02-02]와 [9정04-03]을 
활용하여 총 2차시 수업이 진행되었는데, 그 중 2
차시 ‘응답하라 2018! 유물 발굴 게임 프로그램 확
장하기’를 평정을 위한 제재로 활용하였다.

C학교는 A, B학교와는 다르게 연구진이 제시한 
성취기준인 [9정02-02]만을 토 로 수업을 설계하
였으며, 총 5차시 수업으로 구성되었다. 5차시 수
업 중 수업 평정에 활용된 차시는 2차시인 ‘생활 
속 문제해결 프로그램의 개발을 위한 자료의 수집
과 공유’로 진행되었다. 

4.2.2 내용의 타당성 – 수업 내용의 적합성

실시한 수업의 내용 적합성 항목에서 세 학교는 
모두 보통 이상의 평정 점수를 받았다. A학교는 
과제 선정과 모둠별 조사 활동의 내용이 디지털 리
터러시 역량 신장과 상당부분 관련이 있었다. 특
히, 인터넷 기반의 디지털 도구를 사용하여 자료를 
조사하고 공유하는 활동으로 클라우드 컴퓨팅 기술
인 구글닥스를 활용함으로써 디지털 리터러시 함양
을 위한 수업 내용의 적절성을 확보하였다. B학교
는 인터넷으로 자료의 수집, 저장, 공유 등의 탐색
활동, 엔트리 프로그램의 사용 및 프로그램의 제
작, 거꾸로 학습(플립러닝)을 활용한 점이 우수한 
측면으로 평가받았다. C학교는 생활 속 문제의 해
결을 위한 프로그램을 제작하는 과정에서 프로그램
의 메뉴와 알고리즘을 설계하게 함으로써 프로그램 
개발을 위한 절차적 사고가 가능하게 한 점과 참고
자료로 제시된 엔트리 학급의 예시 자료가 좋은 본
보기가 되었다는 측면이 긍정적으로 평가받았다.

A학교의 경우, ‘컴퓨팅 시스템의 구성과 작동’에 
한 이해를 주제로, 컴퓨팅 시스템의 개념과 구성

요소를 이해하고, 디지털 테크놀로지의 하드웨어 
및 소프트웨어에 한 정보 탐색을 통해 미래 기술
의 모습을 예상해보는 프로젝트 활동으로 구성되었
다. 학생들은 프로젝트를 협력적으로 수행하기 위
해 클라우드 컴퓨팅 기술을 적극적으로 사용하였으
며, 디지털 리터러시 소양이 부족한 모둠원과도 효
과적인 협업을 위해서 모둠원간에 역할의 난이도에 
따른 적절한 역할 배분을 통해 효율적인 분업을 유
도하고자 하였다.

[그림 1] A학교에서 활용한 수업 활동지 예시

B학교는 자료와 정보 단원에서 변수와 연산 단
원의 내용을 활용하여 2차시 수업을 하였으며, 거
꾸로 학습의 과정 중 모둠별 협력학습을 활용한 부
분에 한 참관이 이루어졌다. 해당 수업은 유물 
발굴이라는 참신한 접근을 통해 과거의 기술 중에
서 유물이 된 것을 선별한 후 과거의 유물로 선택
된 것과 유사 기능을 가지고 있는 2018년의 유물
을 조사하여 비교하는 활동으로 이루어졌다. 현
의 기술에 한 조사를 위해 활동지에는 인공지능, 
3D 프린팅, 홀로그램, 빅데이터 등과 같은 최신 기
술들을 제공하여 학습자들의 이해를 돕고, 이와 비
교할만한 조선시 의 유물을 찾아 비교하도록 안내
되었다. 또한 조사한 유물의 이미지를 활용하여 엔
트리 프로그램으로 게임을 제작하는 활동으로 확장
되었다. 다만, 코딩 측면에서 학생간의 수준차가 
존재하여 교사 중심의 프로그래밍 시범 실습 위주
로 진행된 측면은 아쉬운 점으로 지적되었다.

C학교는 엔트리 프로그램을 활용하여 실생활의 
문제 해결을 위한 프로그램 개발 활동을 총 5차시
의 협력적 프로젝트 활동으로 진행하였다. 학생들
은 먼저 프로젝트 활동 계획서를 작성하였으며, 주
제를 선정하고 작품 구상 활동을 위해 인터넷 자료
를 수집한 후 클라우드 컴퓨팅 기술을 활용해 공유
문서의 형태로 작성하였다. 그런데 이 과정에서 일
부 학생들이 이메일 계정을 소유하지 못하였거나, 
계정을 신설할 때 요구되는 학부모의 동의 문제가 
해결되지 않아 이메일 계정을 만들 수 없어 수업에 
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참여하지 못하는 경우가 발생하였다. 교사 면담에
서도 클라우드 기술을 활용한 수업 활동을 위해 학
생들을 위한 교육용 클라우드 서비스의 등록 절차
가 개선될 필요가 있다는 의견이 개진되었다. 수업
의 평정에 있어서는 클라우드 컴퓨팅을 활용한다는 
수업 의도가 긍정적인 반면, 예측하지 못한 클라우
드 기술의 등록이나 이메일 계정 문제에 해 사전 
조치가 되지 않았다는 점은 아쉬움이 남는다는 평
가를 받았다.

[그림 2] 수행평가 과제 양식(C학교)

4.2.3 내용의 타당성 – 학생 평가의 타당성

평가의 타당성 항목에서는 B, C학교는 보통 이
상의 점수를 받았고, 학생들의 디지털 리터러시 활
동을 타당하게 평가한 것으로 평가되었다. 그러나 
A학교는 평가 내용 측면에서 디지털 리터러시를 
체계적으로 평가하기에는 다소 미흡하다는 의견이 
있었다. 세 학교의 수업 모두 루브릭을 평가 기준
으로 활용하였는데, 루브릭의 평가 기준에서 질적 
측면에서의 디지털 리터러시 활동 내용을 수준에 
따라 구분하여 기술하고 이를 수업 초반에 학생들
에게 공지함으로써 수업을 통해 함양해야하는 역량
에 한 학생들의 이해를 도왔다는 평가를 받았다.  

또한, 루브릭은 수행과제에 한 평가와 함께 협
동과제를 수행할 때의 소통에 한 질적인 평가, 
작품 완성도와 참여 태도, 보고서 작성과 발표 평
가에 이르기까지 전체 차시에서 전반적으로 활용되
고 이는 학습활동의 과정을 자세하게 안내한다는 

측면에서 긍정적인 평가를 받았다. 
특히, C학교의 경우 교사가 각 단계별 루브릭이

나 학생의 과제 수행 모습에 한 관찰 결과를 토
로 학생들에게 구체적인 피드백을 제시한 부분이 

매우 긍정적으로 평가되었다. 한편, A학교는 루브
릭에 기술된 평가 수준의 세부 내용이 디지털 리터
러시 활동의 수준을 제 로 반영하고 있지 못하다
는 측면에서 수정이 필요하다는 지적을 받았다.

[그림 3] 유물 프로젝트 루브릭(B학교)

4.2.4 자원의 효율성 – 사용 기술의 효과성

A학교는 컴퓨팅 시스템에 한 이해와 미래 디
지털 발명품(컴퓨팅 시스템) 개발을 위한 조사 활
동으로 온라인 자료를 검색하고 정리하는 활동이 
이루어졌다. B학교는 유물의 발굴을 위해서 모둠별
로 적합한 주제를 선정하고 이에 한 자료를 검색
하며 아이디어를 수집하는 활동이 이루어졌다. C학
교는 생활 속에서 만날 수 있는 문제를 설정한 후, 
문제 해결을 위한 프로그래밍 개발을 위해 연관된 
정보를 수집하고 정리하는 활동을 진행되었다. 

다만, A학교의 경우에는 학습과제 수행 과정에
서 웹과 클라우드 서비스를 활용하여 학생의 디지
털 리터러시 역량 증진에 도움이 되었으나 최종 산
출물로 연계되지 않은 점, B학교는 전반적인 수업
의 산출물이나 평가요소가 언플러그드적인 요소를 
많이 포함하고 있어서 디지털 리터러시 역량의 일
부를 지원하는 정도에 그친 점, C학교는 디지털 
리터러시 역량의 개발을 위해 매체 활용이 충분히 
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이루어지지 않은 점이 아쉬운 점으로 지적되었다. 

4.2.5 자원의 효율성 – 학교 여건의 적절성

A, B, C학교는 학교 여건의 적절성 항목에서 비
교적 우수한 환경에서 수업을 진행하였다는 평가를 
받았다. A학교의 경우, 컴퓨터실에서 개별 학생당 
1 의 PC를 배정받아 모둠활동이 이루어졌다. 기
계의 노후 등으로 인한 인터넷 접속에의 오류가 부
분적으로 발생하였지만, 클라우드 서비스를 활용하
는 과정에서 큰 어려움이 없었다. B학교 역시 전자
칠판과 데스크탑 PC가 설치된 컴퓨터실에서 수업
이 이루어졌으며, 개별 학생당 1 의 PC를 활용할 
수 있는 여건이었다. C학교는 A와 B학교와 비교하
여 보다 우수한 디지털 학습 환경에서 수업이 이루
어졌다. C학교는 SW 선도학교로서 컴퓨터실에 매
립형 PC가 설치되어 있었으며, 책상의 배치 형태
가 일자형이 아닌 모둠 활동에 적합하도록 4개의 
책상이 서로 맞닿아 배치되어 있는 형태였다. 이러
한 학습 환경은 협동학습 과정에서 디지털 기기의 
활용을 촉진하며, 학생들의 자연스러운 의사소통을 
가능하게 한다는 측면에서 긍정적으로 평가되었다.

4.2.6 수준의 적절성 – 활동적 참여 정도

A, B학교는 활동적 참여 정도 항목에서 체로 
우수, C학교는 보통의 평점을 받았다. 세 학교 모
두 교사의 지시에 의해 학생들이 디지털 기기를 사
용하는 형태로 수업이 진행되었다. C학교 수업의 
주제 자체는 학생들이 자기주도적이고 창의적인 방
식으로 해결할 수 있을 좋은 과제였으나, 교사가 
사전에 제작해 놓은 활동지에 정해진 답을 적는 방
식으로 이루어져 학생 참여의 수준이 낮다는 평가
를 받았다. A학교는 수행한 탐구활동의 수준이 상
당히 구조화되어 있기 때문에, 비록 성인 학습자는 
아니지만 과제의 구조화 정도를 느슨하게 하여 안
내된 탐구학습(guided inquiry learning) 수준으
로 진행하는 것이 좋겠다는 의견이 제시되었다.

4.2.7 수준의 적절성 – 문제 실행력 정도

A, C학교는 문제 실행력 정도의 항목에서 평균
보다 다소 높은 평가를 받았으며, B학교는 미흡하

다는 평가를 받았다. B학교의 경우, 디지털 기술을 
활용하여 자신이 검색한 자료를 토 로 문제를 해
결하고는 있으나, 교사가 제시한 형식(예: 오브젝트
의 투명도 변화, 변수 값에 따른 오브젝트의 모양 
변화)을 답습하는 형태로 진행되어 능동적으로 문
제를 해결하고 있다고 보기에는 미흡한 측면이 있
었다. 이와 달리, C학교 수업은 간단한 프로그램을 
디자인하고 입력 및 출력, 변수 및 연산, 제어 구
조 등의 요소를 종합적으로 고려하여 오류가 없는
지 테스트하는 과정에서 학생들이 디지털 기술로 
다양한 문제를 능동적으로 해결했다고 평가받았다.

4.2.8 수준의 적절성 – 실제적 자료 선정 정도

세 학교 모두 실제적 자료 선정 정도의 항목에
서 보통 이상의 평점을 받았다. A학교 수업은 미
래의 디지털 발명품에 한 아이디어를 학생 스스
로 찾을 수 있도록 학습활동을 유도하였고, 이 과
정에서 학생들의 삶과 관련된 교실 밖의 유의미한 
자료에 접근하여 이를 실제 자료 개발에 활용하고 
있었다. B학교는 과거와 현재의 자료를 연결하는 
활동 속에서 현재의 유물로 학생들의 실제적인 삶
과 관련된 디지털 기술(예: 스마트워치 등)을 활용
한 기기들이 주로 다루어졌다. 그러나 이를 사용해
보지 못한 학생들이 많아 논의의 수준이 다소 제한
적이었다. C학교는 수업 주제 자체가 생활 속 문
제해결을 위한 프로그램 개발이었으며, 학생들이 
일상생활에서 겪게 되는 다양한 문제들을 도출하고 
컴퓨터 소프트웨어를 활용하여 해당 문제를 해결하
는 과정에서 그 둘 간의 관련성을 찾는 수업이 이
루어졌다.

4.2.9 수준의 적절성 – 협력적 실행 정도

A학교와 C학교는 협력적 실행 정도 항목에서 우
수한 평점을 받았으나 B학교의 경우는 보통 이하
로 나타나 개선이 필요하다는 의견이 제시되었다. 
A, C학교는 구글닥스 등의 클라우드 프로그램을 
활용하여 문서 작성을 협력적으로 함으로써 공동의 
산출물을 개발하였고, 이러한 과정에서 협력활동과 
디지털 리터러시 활동이 조화롭게 어울려 진행되었
다. 반면에 B학교의 경우, 교사의 프로그래밍 시연
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과 실습을 본 후, 개별 학생이 각자의 프로그램 개
발을 하게 하였다는 측면에서 협력적 의사소통은 
제한적으로 이루어졌다고 평가되었다.

5. 논의 및 결론

본 연구는 중학교 정보 교과의 2015 개정 교육
과정에서 반영하고 있는 디지털 리터러시 교육 요
소를 찾아 분석하였다. 또한 디지털 리터러시 관련 
성취기준이 적용된 실제 수업 상황에서 관련 내용
들이 어떻게 적용되고 있는지를 살펴보고 중학교 
정보과의 디지털 리터러시 교육 실태를 분석하였
다. 본 연구의 결과와 함께 시사점을 논의하면 다
음과 같다. 

첫째, 중학교 정보 교과는 디지털 리터러시 함양
과 컴퓨팅 사고력 신장을 위해 중추적 역할을 수행
하고 있는 교과로서, 교육과정 상의 성취기준과 그 
내용 부분이 디지털 리터러시의 모든 영역에 직
접적으로 연계되어 있음을 알 수 있었다. 본 연구
에서 설정한 디지털 리터러시의 개념 중에서 ‘디지
털 기술에 한 올바른 이해와 사용’과 관련해서는 
[9정01-01]과 [9정01-02]와 같은 성취기준이 최신 
정보기술에 한 이해, 개인정보, 저작권과 관련된 
지식 획득을 위한 내용을 마련하고 있으며, ‘디지
털 기술을 활용한 정보와 그 내용물의 적절한 탐색 
및 활용’과 관련해서는 [9정02-03]과 같은 성취기
준이 인터넷이나 응용 소프트웨어를 활용하여 문제 
해결을 위해 자료를 탐색하고 수집･관리하는 것을 
내용으로 포함하고 있다. 또한  ‘디지털 기술을 통
해 파악한 정보와 그 내용물의 비판적 분석 및 평
가’와 관련해서는 [9정05-01]같은 성취기준이 관련
성이 높게 나타났으며, ‘디지털 기술을 통한 정보
와 그 내용물의 생산적인 소통 및 창조’ 와 관련해
서는 [9정04-05]와 같은 성취기준이 그 내용을 충
실하게 반영하고 있는 것으로 나타났다. 이러한 분
석 결과에 비추어 볼 때, 중학교 정보과는 디지털 
리터러시 교육의 개념을 구체적인 성취기준으로 구
현한 교과라고 할 수 있으며, 교과 특성상 정보 교
과는 디지털 리터러시 교육을 위한 필수적인 교과
라고 할 수 있다.

특히, 성취기준에서는 총 17개의 성취기준 중에
서 13개의 성취기준이 직접적으로 디지털 리터러

시와 관계된 내용을 담고 있는 것으로 나타나서, 
교육과정 전반에 걸쳐 정보과는 디지털 리터러시 
교육을 직접 연계하고 교과 간 연계성까지 고려하
도록 서술되어 있는 디지털 리터러시 신장을 위한 
기저 교과라고 할 수 있다.

둘째, 정보과 성취기준들은 디지털 리터러시 교
육 내용 요소를 다양하게 포함하고 있는 반면, 범
교과적인 성격이 강하기 때문에 소프트웨어 교육 
요소가 다양하게 내포된 현행 정보과 교육과정 내
용 체계와의 구분이 모호하다는 특징이 나타났다. 
본 연구에서 제시하는 디지털 리터러시 교육의 개
념은 현행 정보과가 중요하게 지향하고 있는 개념
이다. 그럼에도 불구하고 실제 수업을 수행한 교사
들은 소프트웨어 교육의 절차와 내용이 디지털 리
터러시와 연관성이 많으며, 때로는 구분이 모호한 
형식으로 사고하고 있음을 관찰할 수 있었다. 정보 
수업에서 코딩 소프트웨어와 같은 프로그래밍 도구
를 활용하는 것 자체를 디지털 리터러시 교육으로 
상정하는 사례가 그것인데, 이러한 단순 도구 활용
을 디지털 리터러시 교육으로 인식하는 것은 디지
털 리터러시 교육의 개념 중 ‘디지털 기술을 활용
한 정보와 그 내용물의 적절한 탐색 및 활용’과 같
은 일부의 관점이라고 할 수 있다. 

셋째, 일선 교사들의 수업에서 정보과 교사들은 
디지털 리터러시 교육을 위한 수업 목표 설정과 성
취기준의 연계 능력은 우수한 것으로 나타났다. 본 
연구에서 제시된 수업 예시에서 교사들은 정보과의 
교과 내용을 통해 학생들의 디지털 리터러시 능력
을 신장시킬 수 있는 수업 내용을 효과적으로 구성
하고 있음을 알 수 있었다. 또한 일선 학교들의 학
교 여건은 정보과의 디지털 리터러시 수업을 위해 
효과적으로 활용되고 있음을 알 수 있었다. 일선 
중학교의 컴퓨터실이나 디지털 교육 환경이 원활하
게 관리되고 있으며, 이러한 체계적 관리는 학교 
전체의 디지털 리터러시 교육 환경에 긍정적인 영
향을 줄 수 있음을 알 수 있었다. 다만, 정보과 수
업에서 디지털 리터러시에 한 평가 측면에 있어
서는 디지털 리터러시 교육의 취지를 고려한 평가
도구를 개발하기가 용이하지 않고, 디지털 리터러
시 활동이 결국 지필평가 중심의 수행평가로 귀결
되면서 그 가치가 충분히 발현되지 못했다는 평가
를 받았다.  
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넷째, 정보과의 디지털 리터러시 수업 사례에서
는 학생 참여와 실제적 자료 활용 정도가 비교적 
우수한 협력적 학생중심 수업이 이루어지고 있음을 
확인할 수 있었다. 예시 수업들에서 학생들은 다양
한 온라인 도구를 활용한 소프트웨어 코딩 수업에 
참여하였으며, 교사는 문제적 상황을 제시하기 위
해 다양한 영상 자료와 인터넷 자료를 활용하는 등 
실제적 자료 활용을 위해 디지털 도구를 지속적으
로 활용하고 있음을 확인할 수 있었다. 그러나 수
업에 참여하는 학생들의 디지털 리터러시 수준 차
이로 인해 온라인 자료 사용을 위한 별도의 교육시
간이 필요하였으며, 본격적인 문제해결을 위해 디
지털 도구의 활용을 위한 사전 활동이 수업에 부담
으로 작용하였다. 따라서 본 연구에 참여한 교사들
의 디지털 리터러시 수업 예시에서는 학생들의 활
동이 정보 탐색이나 확인을 넘어 문제해결 방안의 
구안이나 적용과 같은 상위 단계의 디지털 리터러
시 활동이 이루어지지 못했다는 아쉬움이 있었다. 

다섯째, 정보과 교육과정은 디지털 리터러시 교
육을 통해 다양한 교과 통합 수업을 실시할 수 있
음에도 불구하고, 교과 간 융합이 효과적으로 이루
어지기 위해서는 다양한 노력이 요구된다. 중학교 
정보 교과의 목표와 내용 체계 요소들은 정보윤리
에서부터 컴퓨팅 사고력을 통한 문제해결에 이르기
까지 통합 교과 운영을 위한 다양한 주제를 다루고 
있다. 그러나 중학교의 정보교사 중 상당수는 학생
들의 기초 프로그래밍 능력의 문제와 수업 시수 문
제 등으로 디지털 도구를 사용한 소프트웨어 기초 
교육마저 운영하기 힘든 상황임을 알 수 있었다. 
특히, 다양한 교과 영역의 문제를 통합한 융합 수
업 주제를 탐색하기 위한 수업 연구 시간을 확보하
기 어렵고, 디지털 도구를 활용한 융합 주제 수업 
설계를 위한 교사 간 협력을 위해 교원들의 수업 
연구 시간을 확보해줄 수 있는 실제적 지원이 필요
함을 알 수 있었다.  

연구 결과에 한 시사점을 바탕으로 정보과의 
디지털 리터러시 교육 활성화를 위한 방향을 제안
하면 다음과 같다. 

첫째, 학교와 교육연구기관은 디지털 리터러시 
개념을 개별 교과의 특성에 맞게 다양하게 적용할 
수 있는 사례를 제시하고, 다양한 교원 연수과정에 
디지털 리터러시의 개념을 통일되게 제시할 필요가 

있다. 디지털 리터러시 교육은 단편적인 디지털 정
보 탐색이나 검색을 뛰어넘어 매체를 사용하는 역
량이며, 자기주도적인 매체 활용과 성숙한 도구 사
용 태도와 같은 도덕적인 측면을 강조하는 현 시
민의 고등정신 역량이라고 할 수 있다. 따라서 각 
급 학교와 교육연구기관은 일선 학교의 교사들이 
일관성 있으며 올바른 디지털 리터러시 개념을 기
반으로 교과 교육을 실시할 수 있도록 연수 내용을 
편성하고 운영할 필요가 있다. 

둘째, 일선 학교와 교육청은 융합교과 주제 발굴
과 수업 연구를 통해 디지털 리터러시 교육을 위한 
교사연구 지원 활동을 강화할 필요가 있다. 최근에 
많은 이슈가 되는 소프트웨어 교육은 정보나 기술 
교과 이외에도 수학이나 과학과 같은 교과에도 다
양하게 영향을 미치고 있다. 국어과나 사회과 역시 
디지털 미디어 정보를 활용한 교과 교육 활동이 다
양하게 시도되고 있다. 이러한 교과별 노력들은 일
상적 문제해결을 위한 교과 융합 과제로 변환될 수 
있으며, 교사들의 참여를 통한 지속적 수업 연구를 
통해 우수 사례로 발전될 필요가 있다. 

마지막으로, 일선 학교와 교과교육 연구진들은 
범교과 중심의 디지털 리터러시 교육 계획을 수립
하는 한편, 정보과 소프트웨어 교육과의 연계성과 
차별성을 명확하게 제시해야 한다. 소프트웨어 교
육을 강조하고 있는 정보 교과에서도 디지털 기술
에 한 이해와 더불어 일상생활을 위한 문제해결
력 신장을 위한 일련의 활동들이 강조되고 있다. 
그러나 정보과의 소프트웨어 교육은 일상생활 속의 
문제 해결을 위하여 컴퓨팅 시스템을 이해하고 그
러한 시스템의 활용을 최 화하는 컴퓨팅 사고력을 
계발시키는 것이 그 목적이라고 할 수 있다. 따라
서 디지털 리터러시 교육은 이제 정보과 교육의 범
주를 넘어서 범교과적으로 이해되어야할 개념으로 
인식함과 동시에 다양한 교과 내용을 통해 진행되
어야하는 교과교육 활동이라는 특징들이 다양한 사
례들로 발굴되어야 한다. 그리고 이러한 사례들은 
교사용 연구 자료나 홍보 자료들로 활용되어 교원 
전문성 신장을 위한 기회로 활용되어야 할 것이다.
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