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개요 

2017년부터 초중등과정에서 정규 교과로 정보과학교육 시행 

전문 교사 양질의 교재 정규 시간 물적 인프라 

온라인 정보과학 교육 
시간적/공간적  
제약 적음 

자기 주도적  
학습방식 지향 

교육비용 절감 

다양한 
부가 서비스 



    

국내외 온라인 정보과학 교육 현황 
- Code.org, MOOC 소개 

1 

온라인 정보과학 교육 시스템 요구사항 

실현 방안 제안 

기대효과 

결론 5 
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국내외 온라인 정보과학 교육 현황 

사용자 

수준 

아키텍처 
PM 

입문자 

기본 

코더 

엔지니어 

Technical 
Officer 

유아 초등 중등 대학 재직자 

Code.org 

국 내 국 외 

사용자 

수준 

아키텍처 
PM 

입문자 

기본 

코더 

엔지니어 

Technical 
Officer 

유아 초등 중등 대학 재직자 

다양한 연령과 수준을 고려하는  

특화된 온라인 교육 서비스 존재  

불완전한 번역 콘텐츠와 성인 대상의 교육서비스 중심 

최근 초·중등학생 대상의 교육 서비스 개설/확산 노력 
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국내외 온라인 정보과학 교육 현황 
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취약구간 
취약 
구간 

번역 콘텐츠 중심 
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•컴퓨터과학의 기본 원리와 코딩을 무료로 교육 

• SW업계의 저명인사들의 거액 기부로 만들어진 비영리 단체 

 

 

www.code.org 

2015.4.1. Code.org 시작화면 

“누구나 프로그래밍을 할 수 있어야 한다” 

1억명이상  
Hour of Code를 경험  
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•모든 연령대를 대상으로 하는 프로그래밍 교육 

 

 

 

 
 

•프로그래밍을 쉽고 재미있게 배울 수 있는 온라인 교육 

 

code.org 특징 

처음하는 모든 사람들을 위한 20시간짜리 과정 

• 약 1분의 동영상 개념 학습  • 퍼즐 게임 형식 프로그래밍 
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•교사를 위한 부가 서비스 - 학습 관리 시스템 및 오프라인 교육 정보 검색 

 

 

code.org 특징 
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•고품질의 강의를 무상 제공 
•  명문대의 선도 및 유명 대학들의 자발적 참여 

•  20분 이내의 짧은 동영상 강의 위주 
 

•오프라인 교육과의 연계를 통한 새로운 교육모델 제시 
•  거꾸로 교실 (플립드 러닝) 등을 통해, 자기주도적 학습 방식 지향 

 

•소셜 러닝을 통한 학습 효과의 극대화 
•  학생들간의 질의/응답, 토론, 상호평가 등의 기능 

 

•퀴즈 및 인증, 과제 피드백 등의 학습 관리 시스템 제공 
 

•인터넷 플랫폼 비즈니스 모델 
•  무료 핵심서비스로 확보한 다수의 사용자를 기반으로, 부가서비스에서 수입 

•  기존 사이버대학이나 온라인학습서비스들과의 차이  

MOOC (Massive Open On-line Course) 

“많은 수의 대중을 대상으로 하는 무료 온라인 공개 강좌” 
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국가별 MOOCs 
 

•JMOOC, ChinaMOOC, KMOOC, … 

MOOC의 발전 과정 및 현황 

2003 
MIT OCW 
(Open Courseware) 
 

•강의동영상 무상공개 
•현재 34개 2000여 과목 

국가별 OCW 
 

- 160국   - KOCW 

2011 
MITx (사실상 최초의 본격적인 MOOC ) 
 

•강의동영상 + 평가/인증/수업관리 
•새로운 플랫폼 기술 
•무상공개, 인증만 유료화 

Udacity 
 

•상업적 MOOC 
•전산학 28개 과목 

2012 
edX 
 

• MITx를 기반으로 MIT+하버드 협력 
• 37개 대학, 383과목,  
•서울대 

Coursera 
 

•스탠포드 대학 + 프린스턴, … 
• 116대학 882과목, 1055만명, 월100만불 수입 
• KAIST 

2013 
MOOC기반 학위프로그램 
 

• GIT 전산학 석사(Udacity와 협력), … 
•학점 인정 

FutureLearn 
 

• UK, Open Univ. + … 
• Yonsei Univ. 
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•  기존의 일반 온라인 교육 서비스들과 MOOC의 장점들을 반영 

초중등 온라인 교육 시스템 요구사항 

수
요
자 

학생(초,중등생) 
 

• 흥미 있는 강좌 
• 경쟁과 보상 시스템  

교사 
 

• 온/오프라인 교사 교육 정보  
• 교수법 관련 학습 정보 

학부모 
 

• 학부모용 교육 정보 
 

공
급
자 

 

강사 (강의 제공자) 

• 강좌 제작 도구 • 콘텐츠 피드백 시스템 • 강의 제작 가이드라인 • 콘텐츠 통계정보  

시
스
템 

 

서비스 시스템 

• 공유성 • 안정성 • 개방성 • 접근성 • 확장성 

• 연령/수준/목적에 맞는  
교육로드맵/강의 

• 실습 중심 학습 환경 
- 시뮬레이터 

• 커뮤니티 • 학습관리시스템 
-평가, 인증 등 
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실현 방안 제안 

실습 환경 
(시뮬레이터) 

학습관리시스템 

외부 
(콘텐츠 수급) 

 

전략적 제휴 
  

내부 
(콘텐츠 수급) 

 

동기부여 
(인센티브,수익) 

강의 콘텐츠 

오픈소스 이러닝/MOOC 
표준화 

오픈 API 

편의 기능 
(검색/통계) 

편리한 사용자 
인터페이스 

토론, 자료공유 

실시간 피드백 

사용자 
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기대 효과 

균등한 교육 기회 확대 

  다수 학생들에게  

   우수한 강의를  

   무상 혹은 저가비용으로 제공 

강화된 정보과학 교육의 안착 

양질의 강의 콘텐츠 개발      자기 주도 학습 방식 고양 

성공적인 

정보과학 교육 

 부족한 전문교사 보완 

 부족한 정규수업과 자료 보완 

 

 개방적 콘텐츠 제공과 경쟁을 통해,    

   우수한 강의/교수법 자료 개발 

 온라인을 통한 빠른 전파 

 아이들이 주도하는  

   프로그래밍  체험 학습 지향 

 거꾸로 교실 (플립러닝) 실현 도움 
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•온라인 정보과학 교육 활용은  

 성공적인 정보과학 교육에 도움  

 

•온라인 정보과학 교육 체제의  

 신속한 구축 촉구 

• 교육 주체들의 요구사항 반영 

• 주체들이 참여하는 개방형 체제 

 

결론 
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