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 학습은 실생활에서, 그리고 변화하는 사회에 적응하기 위해 

문제 해결력을 높이는 데 도움을 줄 수 있어야 한다. 모든 교과는 학습을 통해 문

제 해결력을 높이기 위한 목표가 있다. 빅 데이터, 인공 지능, 사물 인터넷 등 정

보 기술의 발달은 사회를 변화시켰고, 주변의 생활을 바꾸고 있다. 빠른 사회 변

화와 함께 새롭게 많은 문제들이 발생하는 지능 정보 사회에서 문제를 해결하는 

데 필요한 역량 중 하나가 컴퓨팅 사고력이다.

정보 교과를 통해 향상시킬 수 있는 컴퓨팅 사고력은 IT를 이용해 다양한 문

제를 해결하는 것을 전제로, 문제를 정확하고 신속하게 처리하는 데 필요한 사고

력이라고 할 수 있다. 

이 교과서는 지능 정보 사회의 구성원으로서 중학생이 갖추어야 할 정보 문화 

소양, 컴퓨팅 사고력, 협력을 통한 문제 해결력이라는 정보 교과에서 제시하는 역

량을 기를 수 있도록 4개의 단원으로 구성하였다.

정보문화 단원에서는 정보 기술의 발달로 변화된 사회에 대처할 수 있는 능력

을 갖추기 위해 요구되는 정보 윤리 의식, 정보 보호 능력을 기르고 실천할 수 있

는 방안의 내용으로 구성하였다. 

자료와 정보 단원에서는 디지털 정보의 특성을 이해하고, 문제 해결에 필요한 

정보를 정보 기술을 활용하여 수집, 효율적으로 관리하고, 효과적으로 전달할 수 

있는 표현에 대한 내용으로 구성하였다.

문제 해결과 프로그래밍 단원에서는 실생활에서 발생하는 문제를 해결하기 

위해 알고리즘을 설계하는 능력을 함양하고, 프로그래밍의 기본 개념과 원리를 

적용할 수 있도록 하는 내용으로 구성하였다.

컴퓨팅 시스템 단원에서는 컴퓨팅 시스템의 구성과 동작 원리를 이해하고, 실

생활의 문제를 해결하기 위해 다양한 센서를 활용하는 프로그램을 설계해 볼 수 

있는 내용으로 구성하였다.

실생활에서 접할 수 있는 다양한 사례들을 중심으로 실습 노트와 예제를 구성

하여 ‘정보’가 실생활의 문제를 해결하는 데 도움이 되는 교과임을 알 수 있도록 

하였다. 학습자들이 프로그래밍의 개념을 쉽게 학습할 수 있도록 교육용 프로그

래밍 언어인 ‘스크래치(Scratch)’를 선택하여 구성하였다. 

이 교과서를 통하여 여러분이 급격히 변하는 사회와 과거에 경험한 적이 없는 

미래의 불확실성을 이해하고, 컴퓨팅 시스템을 활용한 문제 해결력을 높일 수 있

기를 기대한다.

저자 일동

머리말
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이 책의 
구성 과 특징

학습의 흐름│대단원에서 배울 학습 내용을 한눈에 파악

할 수 있도록 구성하였다.

 학습 계획 세우기│대단원에서 배울 내용을 미리 점검해

보고 학습 계획을 세울 수 있도록 구성하였다.

 대단원 안내│대단원의 학습 목표를 간단히 제시하였고, 

내용과 관련 있는 사진과 그림을 이야기 형식으로 구성

하였다.

준비 활동│학습을 시작하기 전에 학습 내용과 관련된 활

동을 제시하여 동기를 유발하도록 구성하였다.

인터넷 사이트│학습 내용과 관련 있는 인터넷 사이트를 

제시하였다.

용어 설명│본문 내용 중 어려운 용어를 쉽게 풀이하였다.

스스로 해 보기│학습 내용을 스스로 파악할 수 있는 활동

으로 구성하였다.

 함께해 보기│토론 학습, 프로젝트 학습 등과 같은 활동을 

중심으로 구성하였다.

더 알아보기│학습한 내용을 바탕으로 좀 더 깊이 있는 

내용을 다루어 창의적 사고력을 기를 수 있도록 구성하 

였다.

실습 노트│학습한 내용을 바탕으로 실습을 하도록 함으

로써 흥미를 유발하도록 구성하였다.

 종합 실습│대단원에서 학습한 내용을 종합적으로 실습

할 수 있도록 구성하였다.

대단원에서 배운 내용을 객관식·주관식·서술형 문제를 

통해 스스로 점검해 볼 수 있도록 하였다.

중단원에서 배운 내용을 점검해 보고 스스로 정리해 볼 

수 있도록 하였다.

대단원에서 배운 내용을 점검해 보고 스스로 정리해 볼 

수 있도록 하였다.

대단원 
     마무리 

이진법 십진법 디지털 문자 코드 아날로그

비트맵 이미지 벡터 이미지 정보의 구조화 자료의 관리

낱말 상자

● 배운 내용을 바탕으로 ( ) 안에 들어갈 알맞은 단어를 낱말 상자에서 골라 적어 보자.

  자료와 정보의 표현

자료와 정보

자료의 유형과 

디지털 표현

• ( )은(는) 연속적으로 변하는 값을 표현한 것이고, 

( )은(는) 연속적으로 변화하는 양을 일정 간격으

로 끊어서 계량적으로 표현한 것이다. 컴퓨팅 시스템은 

모든 자료를 0과 1의 이진수 형태인 ( )(으)로 표

현함.

• ( )은(는) 0과 1의 두 가지 숫자만으로 표현하는 수

의 체계임.

• ( )은(는) 0부터 9까지의 숫자만을 이용하여 표현

하는 진법으로 인간이 사용하는 수의 체계임.

• 컴퓨팅 시스템에서 문자를 표현할 때는 문자마다 약

속된 이진 코드인 ( )(으)로 표현하는데, 아스키 

코드·유니코드 등이 있음.

• 이미지를 표현할 때는 픽셀을 이용한 ( ) 방식과 

수식을 이용한 ( ) 방식이 있음.

자료와 

정보의 표현
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수집과 관리
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정보의 구조화

• ( )은(는) 문제 해결에 필요한 자료를 찾아 같은 

종류와 목적·형태끼리 자료를 분류하고, 원하는 정보

를 얻기 위한 비교·정렬·계산·저장 등의 과정임.

• ( )은(는) 표·다이어그램·차트 등과 같이 정보를 

이해하기 쉽게 조직하고 배열하여 정보의 관계를 표현

하는 과정임.
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정보 문화

이 단원에서는 정보 기술의 발달로 변화하는 사회와 직업의 특성을 이해하고 개인 

정보와 저작권 보호가 왜 중요한지 알아본다. 이 단원을 배우면 정보 기술의 발달과 

소프트웨어가 자신의 삶에 미치는 영향을 분석하여 진로를 탐색할 수 있고, 정보 사

회의 일원으로서 개인 정보 보호·저작권 보호·사이버 윤리를 실천할 수 있다.

 정보 사회

 01. 정보 기술의 발달

 02. 소프트웨어의 역할과 가치

 정보 윤리

 01. 개인 정보 보호

 02. 저작권 보호

 03. 사이버 윤리

학습 계획 세우기   이 단원에서 배울 내용을 스스로 점검해 보자. 예 아니요 관련 쪽

1.   정보 사회
•정보 기술이 활용된 예를 나열할 수 있는가?

•소프트웨어의 역할을 설명할 수 있는가?

2.    정보 윤리

•개인 정보의 종류를 열거할 수 있는가?

•저작권을 보호해야 하는 이유를 설명할 수 있는가?

•인터넷 중독을 예방하기 위한 방법을 설명할 수 있는가?

정보 윤리 의식·정보 보호 능력·정보 기술 활용 능력 기르기핵심 역량

학습 흐름

대단원 안내  이 단원에서는 정보 사회의 특성을 이해하고 정보 사회 구성원으로서 갖추어야 할 정보 윤리 의식, 정보 보호 능력을 함양하는 
데 중점을 두어 설정하였다. 정보 기술의 발달로 변화된 사회와 직업의 특성을 이해하고 개인 정보와 저작권 보호의 중요성을 알아보도록 한
다. 이 단원을 배우고 나면 정보 기술의 발달과 소프트웨어가 자신의 삶에 미친 영향을 분석하여 진로를 탐색할 수 있으며 정보 사회의 일원
으로서 개인 정보 보호, 저작권 보호, 사이버 윤리를 실천할 수 있다. ‘정보 사회’에서는 정보 사회의 특징을 알아보고 정보 기술의 발달로 인
한 개인의 삶과 사회의 변화를 분석하여 관련 진로와 직업의 변화를 탐색하고, 정보 사회에서 소프트웨어의 중요성과 가치를 인식하는 데 중
점을 둔다. ‘정보 윤리’에서는 정보 사회에서 갖추어야 할 정보 윤리 의식과 정보 보호 능력을 함양하기 위해 개인 정보 보호, 저작권 보호, 사
이버 윤리 실천 방안을 탐색하고 실천하는 데 중점을 둔다.

대단원 학습 계획  

• 정보 기술의 발달로 인한 개인의 삶과 사회의 변화를 분석하여 미래 사회와 직업의 발전 방향을 예측하고 자신의 적성에 맞는 다양한 진로
를 탐색할 수 있어야 한다. 개인의 삶과 사회의 각 분야에서 활용되는 소프트웨어의 역할과 영향력 분석을 통해 소프트웨어의 가치와 중요
성을 인식할 수 있어야 한다. 
• 개인 정보 유출로 인한 피해 사례 조사를 통해 개인 정보 보호의 중요성을 인식하고 개인 정보를 관리하고 보호하기 위한 방법을 알고 실천
할 수 있어야 한다. 저작물의 개념과 저작물을 보호해야 하는 이유를 알고 디지털 저작물을 올바르게 이용하기 위한 방법을 찾아 실천할 수 
있어야 한다.

• 정보 사회에서 개인이 지켜야 하는 사이버 윤리의 필요성을 이해하고 사이버 폭력 방지와 게임·인터넷·스마트폰 중독의 예방 계획을 구
체적으로 수립하여 실천할 수 있어야 한다.
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정보 문화

이 단원에서는 정보 기술의 발달로 변화하는 사회와 직업의 특성을 이해하고 개인 

정보와 저작권 보호가 왜 중요한지 알아본다. 이 단원을 배우면 정보 기술의 발달과 

소프트웨어가 자신의 삶에 미치는 영향을 분석하여 진로를 탐색할 수 있고, 정보 사

회의 일원으로서 개인 정보 보호·저작권 보호·사이버 윤리를 실천할 수 있다.

1 정보 사회
 01. 정보 기술의 발달

 02. 소프트웨어의 역할과 가치

2 정보 윤리
 01. 개인 정보 보호

 02. 저작권 보호

 03. 사이버 윤리

학습 계획 세우기   이 단원에서 배울 내용을 스스로 점검해 보자. 예 아니요 관련 쪽

1.   정보 사회
•정보 기술이 활용된 예를 나열할 수 있는가? 12p

•소프트웨어의 역할을 설명할 수 있는가? 15p

2.    정보 윤리

•개인 정보의 종류를 열거할 수 있는가? 19p

•저작권을 보호해야 하는 이유를 설명할 수 있는가? 23p

•인터넷 중독을 예방하기 위한 방법을 설명할 수 있는가? 28p

정보 윤리 의식·정보 보호 능력·정보 기술 활용 능력 기르기핵심 역량

학습 흐름

대단원 안내  이 단원에서는 정보 사회의 특성을 이해하고 정보 사회 구성원으로서 갖추어야 할 정보 윤리 의식, 정보 보호 능력을 함양하는 
데 중점을 두어 설정하였다. 정보 기술의 발달로 변화된 사회와 직업의 특성을 이해하고 개인 정보와 저작권 보호의 중요성을 알아보도록 한
다. 이 단원을 배우고 나면 정보 기술의 발달과 소프트웨어가 자신의 삶에 미친 영향을 분석하여 진로를 탐색할 수 있으며 정보 사회의 일원
으로서 개인 정보 보호, 저작권 보호, 사이버 윤리를 실천할 수 있다. ‘정보 사회’에서는 정보 사회의 특징을 알아보고 정보 기술의 발달로 인
한 개인의 삶과 사회의 변화를 분석하여 관련 진로와 직업의 변화를 탐색하고, 정보 사회에서 소프트웨어의 중요성과 가치를 인식하는 데 중
점을 둔다. ‘정보 윤리’에서는 정보 사회에서 갖추어야 할 정보 윤리 의식과 정보 보호 능력을 함양하기 위해 개인 정보 보호, 저작권 보호, 사
이버 윤리 실천 방안을 탐색하고 실천하는 데 중점을 둔다.

대단원 학습 계획  

• 정보 기술의 발달로 인한 개인의 삶과 사회의 변화를 분석하여 미래 사회와 직업의 발전 방향을 예측하고 자신의 적성에 맞는 다양한 진로
를 탐색할 수 있어야 한다. 개인의 삶과 사회의 각 분야에서 활용되는 소프트웨어의 역할과 영향력 분석을 통해 소프트웨어의 가치와 중요
성을 인식할 수 있어야 한다. 

• 개인 정보 유출로 인한 피해 사례 조사를 통해 개인 정보 보호의 중요성을 인식하고 개인 정보를 관리하고 보호하기 위한 방법을 알고 실천
할 수 있어야 한다. 저작물의 개념과 저작물을 보호해야 하는 이유를 알고 디지털 저작물을 올바르게 이용하기 위한 방법을 찾아 실천할 수 
있어야 한다.
• 정보 사회에서 개인이 지켜야 하는 사이버 윤리의 필요성을 이해하고 사이버 폭력 방지와 게임·인터넷·스마트폰 중독의 예방 계획을 구
체적으로 수립하여 실천할 수 있어야 한다.
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 정보 사회는 어떤 특징이 있을까?

정보 사회에서는 일상생활에서 다양한 정보 기술(IT)이 사용된다. 휴대 전화

의 알람 기능을 이용해 잠에서 깨거나 버스 도착 시간을 알려 주는 스마트폰 

앱을 활용하여 버스를 편리하게 이용한다. 또한 종이 교과서 대신 디지털 교과

서를 활용하거나 서로 화면을 보면서 대화하기도 한다. 

이처럼 컴퓨팅 시스템과 네트워크를 이용하여 정보를 처리하고 새로운 가치

를 만들기 위해 사용하는 모든 것을 정보 기술이라고 한다. 또 정보가 새로운 

가치를 창출하는 핵심요소가 되는 사회를 정보 사회라고 한다. 

정보 사회에서는 자료를 언제 어디서나 쉽게 얻을 수 있고, 여러 사람과 공유

할 수도 있다. 정보 기기를 이용하여 빠르고 정확하게 많은 양의 자료를 처리

할 수 있고, 정보 기술을 다양한 문제를 해결하는 데 활용하기도 한다. 

•정보  기술의 발달에 따른 사회 변화를 설명할 수 있다.

•기술의 발달에 따른 직업의 변화를 설명할 수 있다.

학습 목표

정보 기술의 발달
정보 통신 기술 | 정보 관련 기

술과 네트워크 관련 기술을 

구분하여 표현한 것으로, 네

트워크와 분리된 컴퓨팅 시스

템은 상상하기 어렵기 때문에 

‘IT’라고 통칭하여 사용한다.

컴퓨팅 시스템 (143쪽 참조)

  자율 주행 자동차

  로봇 수술    알파고(인공지능을 탑재한 컴퓨팅 시스템)와 인간의 대국 

  증강 현실 

01

준비 활동 1    정보 기술의 발전으로 우리의 삶이 어떻게 변화되고 있는지 말풍선을 채워 보자.

2  정보 기술이 발달함에 따라 사라질 직업과 새롭게 생겨날 직업을 찾아보자.

정보 기술 사용의 예 사라질 직업 새롭게 생겨날 직업

인공지능 로봇 은행원, 간병인
로봇 공학 기술자

감정 인식 로봇 전문가

자율 주행 자동차 

    영상 통화

1. 정보 사회

그림 Ⅰ-1   정보 사회의 여러 가지 모습

    

•정보  기술의 발달에 따른 사회 변화를 설명할 수 있다.

•기술의 발달에 따른 직업의 변화를 설명할 수 있다.

학습목표

     프린터가 물건을 
      인쇄해요. 3D프린터로 
     집을 짓기도 한대요.
      또

정보 기술이 발달하면서 
우리 생활이 참 편리해졌지요?
우리 생활에 영향을 미치고 있는 

것에는 무엇이 있을까요?
한 가지씩 예를 들어볼까요?

수업PPT

 15차시

플래시

9정01-01  정보 기술의 발달과 소프트웨어가 개인의 삶과 사회에 미친 영향과 가치를 분석하고 그에 따른 직업의 특성을 이해하여 
자신의 적성에 맞는 진로를 탐색한다.

지도 시 중점 사항  주변에서 볼 수 있는 다양한 사례를 통해 정보 기술의 발달에 따른 사회와 직업의 변화를 설명한다.

소단원 지도 목표  

• 우리가 살고 있는 정보 사회
의 모습을 통해 정보 사회의 
특성을 알아보고 정보 기술
의 발달이 개인과 사회에 어
떤 영향을 미치는지 분석할 
수 있다.
• 정보 기술의 발달에 따른 직
업의 변화를 이해하고 미래 
사회에 직업의 발전 방향을 
예측하여 자신의 적성에 맞
는 다양한 진로를 탐색할 수 
있다.

소단원 개요  이 단원에서는 정보 사회의 특성을 이해하고 정보 기술의 발달에 따른 사회와 직업의 변화를 분석하여 자
신의 진로를 탐색할 수 있도록 하였다.

예시 답안  증강 현실을 이용해서 실제처럼 생생한 게임을 즐길 수 있어.

운전기사

택배 기사드론

응급 상황 처리 대원, 
물리적 충격 최소화 전문가

드론 설계 전문가

지도상의 유의점  학생들이 실생활에서 쉽
게 접할 수 있는 모습을 통해 정보 사회
의 특성을 파악하게 한다. 사회 여러 분
야에서 활용되고 있는 정보 기술의 사례
를 알아보고, 자신이 관심을 가지고 있
는 직업에서 정보 기술이 어떻게 활용되
고 있는지 알아보도록 지도한다.

지도 안내  정보 사회의 특징을 설명해 보도록 한다.

정보 사회의 특징

• 인간의 창의력을 바탕으로 한 정보가 부가 가치를 창출하는 사회
• 개인 생활을 비롯하여 정치, 경제, 사회, 문화의 다양한 문제 해결에 정보 의존도가 커지는 사회 
• 정보의 생산과 소비가 경제 활동의 중심이 되어 정보 산업이 주가 되는 사회

더  자세히

정보 사회의 모습

①   스마트 기기를 활용한 학습: PC, 태블릿, 스마트폰 등의 정보 기기와 디지털 교과서
를 활용하여 언제 어디서나 풍부한 정보를 바탕으로 한 학습이가능하다.

②   재택근무: 화상 회의, 전자 결재 등으로 원하는 시간과 장소에서 업무를 처리한다.
③   개인 생활의 편리함: 정보 기술을 이용하여 교통 서비스, 인터넷 뱅킹, 인터넷 쇼핑 
등 편리함을 얻을 수 있다. 

④   의료 서비스: 원격 진료, 개인의 다양한 데이터를 분석한 결과에 따른 개인 맞춤형 
진료, 로봇 이용 수술 등이 가능하다.

더  자세히

정보 기술의 의미

정보 사회의 의미

정보 기술이 사용되는 모습
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 정보 사회는 어떤 특징이 있을까?

정보 사회에서는 일상생활에서 다양한 정보 기술(IT)이 사용된다. 휴대 전화

의 알람 기능을 이용해 잠에서 깨거나 버스 도착 시간을 알려 주는 스마트폰 

앱을 활용하여 버스를 편리하게 이용한다. 또한 종이 교과서 대신 디지털 교과

서를 활용하거나 서로 화면을 보면서 대화하기도 한다. 

이처럼 컴퓨팅 시스템과 네트워크를 이용하여 정보를 처리하고 새로운 가치

를 만들기 위해 사용하는 모든 것을 정보 기술이라고 한다. 또 정보가 새로운 

가치를 창출하는 핵심요소가 되는 사회를 정보 사회라고 한다. 

정보 사회에서는 자료를 언제 어디서나 쉽게 얻을 수 있고, 여러 사람과 공유

할 수도 있다. 정보 기기를 이용하여 빠르고 정확하게 많은 양의 자료를 처리

할 수 있고, 정보 기술을 다양한 문제를 해결하는 데 활용하기도 한다. 

•정보  기술의 발달에 따른 사회 변화를 설명할 수 있다.

•기술의 발달에 따른 직업의 변화를 설명할 수 있다.

학습 목표

정보 기술의 발달
정보 통신 기술 | 정보 관련 기

술과 네트워크 관련 기술을 

구분하여 표현한 것으로, 네

트워크와 분리된 컴퓨팅 시스

템은 상상하기 어렵기 때문에 

‘IT’라고 통칭하여 사용한다.

컴퓨팅 시스템 (143쪽 참조)

  자율 주행 자동차

  로봇 수술    알파고(인공지능을 탑재한 컴퓨팅 시스템)와 인간의 대국 

  증강 현실 

준비 활동    정보 기술의 발전으로 우리의 삶이 어떻게 변화되고 있는지 말풍선을 채워 보자.

 정보 기술이 발달함에 따라 사라질 직업과 새롭게 생겨날 직업을 찾아보자.

정보 기술 사용의 예 사라질 직업 새롭게 생겨날 직업

인공지능 로봇 은행원, 간병인
로봇 공학 기술자

감정 인식 로봇 전문가

자율 주행 자동차 

    영상 통화

 정보 사회

그림 Ⅰ-1   정보 사회의 여러 가지 모습

    

•정보  기술의 발달에 따른 사회 변화를 설명할 수 있다.

•기술의 발달에 따른 직업의 변화를 설명할 수 있다.

학습목표

     프린터가 물건을 
      인쇄해요. 3D프린터로 
     집을 짓기도 한대요.
      또

정보 기술이 발달하면서 
우리 생활이 참 편리해졌지요?
우리 생활에 영향을 미치고 있는 

것에는 무엇이 있을까요?
한 가지씩 예를 들어볼까요?

수업PPT

 15차시

플래시

9정01-01  정보 기술의 발달과 소프트웨어가 개인의 삶과 사회에 미친 영향과 가치를 분석하고 그에 따른 직업의 특성을 이해하여 
자신의 적성에 맞는 진로를 탐색한다.

지도 시 중점 사항  주변에서 볼 수 있는 다양한 사례를 통해 정보 기술의 발달에 따른 사회와 직업의 변화를 설명한다.

소단원 지도 목표  

• 우리가 살고 있는 정보 사회
의 모습을 통해 정보 사회의 
특성을 알아보고 정보 기술
의 발달이 개인과 사회에 어
떤 영향을 미치는지 분석할 
수 있다.

• 정보 기술의 발달에 따른 직
업의 변화를 이해하고 미래 
사회에 직업의 발전 방향을 
예측하여 자신의 적성에 맞
는 다양한 진로를 탐색할 수 
있다.

소단원 개요  이 단원에서는 정보 사회의 특성을 이해하고 정보 기술의 발달에 따른 사회와 직업의 변화를 분석하여 자
신의 진로를 탐색할 수 있도록 하였다.

예시 답안  증강 현실을 이용해서 실제처럼 생생한 게임을 즐길 수 있어.

운전기사

택배 기사드론

응급 상황 처리 대원, 
물리적 충격 최소화 전문가

드론 설계 전문가

지도상의 유의점  학생들이 실생활에서 쉽
게 접할 수 있는 모습을 통해 정보 사회
의 특성을 파악하게 한다. 사회 여러 분
야에서 활용되고 있는 정보 기술의 사례
를 알아보고, 자신이 관심을 가지고 있
는 직업에서 정보 기술이 어떻게 활용되
고 있는지 알아보도록 지도한다.

지도 안내  정보 사회의 특징을 설명해 보도록 한다.

정보 사회의 특징

• 인간의 창의력을 바탕으로 한 정보가 부가 가치를 창출하는 사회
• 개인 생활을 비롯하여 정치, 경제, 사회, 문화의 다양한 문제 해결에 정보 의존도가 커지는 사회 
• 정보의 생산과 소비가 경제 활동의 중심이 되어 정보 산업이 주가 되는 사회

더  자세히

정보 사회의 모습

①   스마트 기기를 활용한 학습: PC, 태블릿, 스마트폰 등의 정보 기기와 디지털 교과서
를 활용하여 언제 어디서나 풍부한 정보를 바탕으로 한 학습이 가능하다.

②   재택근무: 화상 회의, 전자 결재 등으로 원하는 시간과 장소에서 업무를 처리한다.
③   개인 생활의 편리함: 정보 기술을 이용하여 교통 서비스, 인터넷 뱅킹, 인터넷 쇼핑 
등 편리함을 얻을 수 있다. 

④   의료 서비스: 원격 진료, 개인의 다양한 데이터를 분석한 결과에 따른 개인 맞춤형 
진료, 로봇 이용 수술 등이 가능하다.

더  자세히

정보 기술의 의미

정보 사회의 의미

정보 기술이 사용되는 모습
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함께해 보기
스스로 해 보기

 정보 사회에서 직업은 어떻게 변할까?

의사가 환자를 진료할 때, 환자의 건강 상태, 그 환자와 비슷한 증상이 나타

난 다른 환자의 기록, 치료법 등과 같은 많은 데이터를 실시간으로 분석할 수 

있다면 빠르고 정확한 진료를 할 수 있을 것이다. 대량의 데이터를 분석하는 

기술은 의료·금융·법률 등의 전문 분야뿐만 아니라 일상생활에서도 다양하게 

적용되고 있다. 

정보 기술은 모든 분야에서 빠르게 확산되기 때문에 미래를 살아가는 데 중

요한 역할을 한다. 정보 기술 발전에 따른 자동화로 인간이 

해 왔던 단순한 일은 기계가 대체하고 있다. 따라서 인간은 

창의력을 바탕으로 인간 고유의 가치를 발휘하는 일에 집중

하게 될 것이다.

사회의 다양한 분야에서 새로운 직업이 나타나면 현재의 많

은 학생들이 미래에 지금은 존재하지 않는 직업을 갖게 될 것

이라는 예측도 있다. 변화하는 사회에 능동적으로 대처하려면 

진로 탐색에서도 유연한 자세가 필요하다.

 정보 기술의 발전에 따라 사회는 어떻게 변화할까?

“옷 가게에서 옷을 입어 보지 않아도 새 옷 입은 모습을 볼 수 있다면?”, “마

트에서 집에 있는 냉장고 안을 들여다보고 필요한 음식 재료를 구입할 수 있다

면?”, “프린터로 나를 닮은 인형을 출력할 수 있다면?” 

상상에 불과하던 이러한 일들이 증강 현실·사물 인터넷·3D프린터 등과 같은 

정보 기술 덕분에 실제로 가능해졌다. 

인간의 삶은 정보 기술의 발전에 힘입어 더 풍요롭고 편리해졌으며, 가정·

학교·직업 등 사회 전반에 걸쳐 많은 변화가 일

어나고 있다. 기술이 빠르게 발전하면서 사회의 

변화 속도도 더욱 빨라졌다. 따라서 정보 사회

의 구성원인 우리는 빠르게 변화하는 기술의 발

전에 대응하여 미래 정보 사회를 살아가기 위한 

능력을 갖추어야 한다.

1  그림의 정보 기술이 미래에는 어떻게 활용되거나 발전할 수 있는지 친구들과 이야기해 보자.

2  이 밖에 정보 기술이 적용된 사례를 우리 주변에서 찾아 적어 보자.   

 

워크넷  

http://www.work.go.kr

 커리어넷  

http://www.career.go.kr

 직업 정보 제공 웹 사이트를 방문하여 미래의 주요 성장 분야에 대한 직업 정보를 찾아보자.

  

 조사한 데이터를 바탕으로 자신의 적성에 맞는 직업이나 현재 관심이 있는 직업을 찾아보자.

   

 자신이 선택한 직업 분야에서 정보 기술이 어떻게 적용될 수 있는지 알아보자.

   

 자신이 선택한 직업의 가치와 중요성을 개인적인 면과 사회적인 면으로 나누어 적어 보자.

   

   

증강 현실(AR: Augumented 

Reality) | 눈에 보이는 현실 

세계에 실시간 데이터가 포함

된 가상 세계를 겹쳐 보여 주

는 기술

사물 인터넷(IoT: Internet of 

Things) | 인터넷으로 연결된 

모든 사물이 서로 데이터를 

주고받으며 작동하는 기술

미래에는 차 산업 혁명을 이끄는 빅 데이터 분석·사물 인터넷·인공지능 등의 기술로 

데이터 분석가·로봇 기술자·정보 보호 전문가 등 새로운 직업들이 생겨날 것이다.

- 출처: 직업의 미래(The Future of Jobs) 보고서, 세계 경제 포럼(WEF), . . .

정보 기술의 활용 사례

정보 사회의 직업

인공지능(AI: Artificial Intell-

igence) | 기계가 인간처럼 지

능을 가지고 지각, 학습, 추론

하며 음성과 영상을 이해하여 

판단하고 행동할 수 있도록 

하는 기술

그림 Ⅰ-3   데이터 과학자  

방대한 디지털 정보를 분석하여 의사를 결정하는 데 도움을 

준다.그림 Ⅰ-2   증강 현실을 이용하여 고생대를 체험하는 모습

과거 현재 미래

•개인적인 면:

•사회적인 면:

도움 영상 수업PPT

지도 안내  정보 기술의 활용 사례를 찾아 발표하도록 한다.

증강 현실의 활용

• 사용자의 신체 사이즈를 자동으로 측정해 옷을 착용한 모습을 보여 준다. 
• 현실에 가상 이미지를 더해 실제 같은 환경을 만드는 증강 현실 기술
을 활용한 게임을 할 수 있다.

사물 인터넷의 활용

• 냉장고가 사야 할 식재료를 확인하여 필요한 목록을 추천해 주면 스마
트폰 화면으로 보고 결제할 수 있다.
•아기 옷이 아기의 기분과 건강 상태를 확인하여 알려 준다.

더  자세히

도움 영상

지도 안내  자신의 생각을 자유롭게 상상하도록 지도한다.

지도 안내  정보 기술을 이용할 수 있는 사례들을 사회의 각 분야에서 찾아보도록 한다.
인공지능 로봇, 자율 주행 자동차, 가상현실, 웨어러블 컴퓨터 등

음식 재료를 넣어 원하는 
음식을 출력할 수 있을 것이다.

드론을 이용하는 자율 비행 
이동 수단이 생겨날 것이다.

광고, 게임, 학습 등에서 활용 제조업, 의료, 자동차, 항공, 건축 등에서 다양하게 활용

스마트 홈, 스마트 빌딩 등을 만들기 위한 주요 기술로, 헬스 케어, 재난 재해 예방 등에도 활용

수업PPT

지도 안내  정보 사회의 특징을 설명해 보도록 한다.

도움말  정보 기술이 발전하면서 직업의 변화도 급격해지고 있다. 정보 기술을 다른 
학문이나 기술과 융합하여 새로운 기술을 만들고 정보 기술을 활용하여 모든 직업에
서 생산성을 향상시키고 있다. 4차 산업 혁명으로 변화될 직업 환경에 대비하여 자신
의 진로를 탐색할 필요가 있다.

도움 영상

예시 답안  •해외 신직업(커리어넷): 무인 항공기 시스템 개발자, 3D 모델러, 디지털 큐레이터, 사물 인터넷 개발자 등 
• 미래를 함께할 새로운 직업(워크넷): 인공지능 전문가, 빅 데이터 전문가, 홀로그램 전문가, BIM(빌딩 정보 모델
링) 디자이너 등

예시 답안  게임 기획자가 되기 위해서는 하드웨어, 소프트웨어, 네트워크 등 정보 과학의 기본적인 지식을 갖추고 증
강 현실 등 새로운 정보 기술을 활용할 수 있어야 한다.

예시 답안  게임 기획자
•하는 일: 게임용 소프트웨어 제작과 관련된 모든 사항을 총괄적으로 지휘하고 감독하는 일을 담당한다.  
• 준비 방법: 학력이나 전공 제한은 없으나 주로 전문대학이나 대학교에서 게임 제작이나 게임 공학, 게임 콘텐츠 등
을 전공한다.

좋아하는 게임을 직접 개발하며 보람을 느낄 수 있다.

많은 사람이 즐길 수 있는 게임을 개발하여 사람들을 행복하게 할 수 있다.

예⃝ 야외 활동 지도사, 동물 보호 보안관, 손실 방지 전문가, 동물 랭글러 등

자동화의 효과

데이터 분석 기술의 적용
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함께해 보기
스스로 해 보기

 정보 사회에서 직업은 어떻게 변할까?

의사가 환자를 진료할 때, 환자의 건강 상태, 그 환자와 비슷한 증상이 나타

난 다른 환자의 기록, 치료법 등과 같은 많은 데이터를 실시간으로 분석할 수 

있다면 빠르고 정확한 진료를 할 수 있을 것이다. 대량의 데이터를 분석하는 

기술은 의료·금융·법률 등의 전문 분야뿐만 아니라 일상생활에서도 다양하게 

적용되고 있다. 

정보 기술은 모든 분야에서 빠르게 확산되기 때문에 미래를 살아가는 데 중

요한 역할을 한다. 정보 기술 발전에 따른 자동화로 인간이 

해 왔던 단순한 일은 기계가 대체하고 있다. 따라서 인간은 

창의력을 바탕으로 인간 고유의 가치를 발휘하는 일에 집중

하게 될 것이다.

사회의 다양한 분야에서 새로운 직업이 나타나면 현재의 많

은 학생들이 미래에 지금은 존재하지 않는 직업을 갖게 될 것

이라는 예측도 있다. 변화하는 사회에 능동적으로 대처하려면 

진로 탐색에서도 유연한 자세가 필요하다.

 정보 기술의 발전에 따라 사회는 어떻게 변화할까?

“옷 가게에서 옷을 입어 보지 않아도 새 옷 입은 모습을 볼 수 있다면?”, “마

트에서 집에 있는 냉장고 안을 들여다보고 필요한 음식 재료를 구입할 수 있다

면?”, “프린터로 나를 닮은 인형을 출력할 수 있다면?” 

상상에 불과하던 이러한 일들이 증강 현실·사물 인터넷·3D프린터 등과 같은 

정보 기술 덕분에 실제로 가능해졌다. 

인간의 삶은 정보 기술의 발전에 힘입어 더 풍요롭고 편리해졌으며, 가정·

학교·직업 등 사회 전반에 걸쳐 많은 변화가 일

어나고 있다. 기술이 빠르게 발전하면서 사회의 

변화 속도도 더욱 빨라졌다. 따라서 정보 사회

의 구성원인 우리는 빠르게 변화하는 기술의 발

전에 대응하여 미래 정보 사회를 살아가기 위한 

능력을 갖추어야 한다.

 그림의 정보 기술이 미래에는 어떻게 활용되거나 발전할 수 있는지 친구들과 이야기해 보자.

 이 밖에 정보 기술이 적용된 사례를 우리 주변에서 찾아 적어 보자.   

 

워크넷  

http://www.work.go.kr

 커리어넷  

http://www.career.go.kr

1  직업 정보 제공 웹 사이트를 방문하여 미래의 주요 성장 분야에 대한 직업 정보를 찾아보자.

  

2  조사한 데이터를 바탕으로 자신의 적성에 맞는 직업이나 현재 관심이 있는 직업을 찾아보자.

   

3  자신이 선택한 직업 분야에서 정보 기술이 어떻게 적용될 수 있는지 알아보자.

   

4  자신이 선택한 직업의 가치와 중요성을 개인적인 면과 사회적인 면으로 나누어 적어 보자.

   

   

증강 현실(AR: Augumented 

Reality) | 눈에 보이는 현실 

세계에 실시간 데이터가 포함

된 가상 세계를 겹쳐 보여 주

는 기술

사물 인터넷(IoT: Internet of 

Things) | 인터넷으로 연결된 

모든 사물이 서로 데이터를 

주고받으며 작동하는 기술

미래에는 4차 산업 혁명을 이끄는 빅 데이터 분석·사물 인터넷·인공지능 등의 기술로 

데이터 분석가·로봇 기술자·정보 보호 전문가 등 새로운 직업들이 생겨날 것이다.

- 출처: 직업의 미래(The Future of Jobs) 보고서, 세계 경제 포럼(WEF), 2016. 01. 18.

정보 기술의 활용 사례

정보 사회의 직업

인공지능(AI: Artificial Intell-

igence) | 기계가 인간처럼 지

능을 가지고 지각, 학습, 추론

하며 음성과 영상을 이해하여 

판단하고 행동할 수 있도록 

하는 기술

그림 Ⅰ-3   데이터 과학자  

방대한 디지털 정보를 분석하여 의사를 결정하는 데 도움을 

준다.그림 Ⅰ-2   증강 현실을 이용하여 고생대를 체험하는 모습

과거 현재 미래

•개인적인 면:

•사회적인 면:

도움 영상 수업PPT

지도 안내  정보 기술의 활용 사례를 찾아 발표하도록 한다.

증강 현실의 활용

• 사용자의 신체 사이즈를 자동으로 측정해 옷을 착용한 모습을 보여 준다. 
• 현실에 가상 이미지를 더해 실제 같은 환경을 만드는 증강 현실 기술
을 활용한 게임을 할 수 있다.

사물 인터넷의 활용

• 냉장고가 사야 할 식재료를 확인하여 필요한 목록을 추천해 주면 스마
트폰 화면으로 보고 결제할 수 있다.
•아기 옷이 아기의 기분과 건강 상태를 확인하여 알려 준다.

더  자세히

도움 영상

지도 안내  자신의 생각을 자유롭게 상상하도록 지도한다.

지도 안내  정보 기술을 이용할 수 있는 사례들을 사회의 각 분야에서 찾아보도록 한다.
인공지능 로봇, 자율 주행 자동차, 가상현실, 웨어러블 컴퓨터 등

음식 재료를 넣어 원하는 
음식을 출력할 수 있을 것이다.

드론을 이용하는 자율 비행 
이동 수단이 생겨날 것이다.

광고, 게임, 학습 등에서 활용 제조업, 의료, 자동차, 항공, 건축 등에서 다양하게 활용

스마트 홈, 스마트 빌딩 등을 만들기 위한 주요 기술로, 헬스 케어, 재난 재해 예방 등에도 활용

수업PPT

지도 안내  정보 사회의 특징을 설명해 보도록 한다.

도움말  정보 기술이 발전하면서 직업의 변화도 급격해지고 있다. 정보 기술을 다른 
학문이나 기술과 융합하여 새로운 기술을 만들고 정보 기술을 활용하여 모든 직업에
서 생산성을 향상시키고 있다. 4차 산업 혁명으로 변화될 직업 환경에 대비하여 자신
의 진로를 탐색할 필요가 있다.

도움 영상

예시 답안  •해외 신직업(커리어넷): 무인 항공기 시스템 개발자, 3D 모델러, 디지털 큐레이터, 사물 인터넷 개발자 등 
• 미래를 함께할 새로운 직업(워크넷): 인공지능 전문가, 빅 데이터 전문가, 홀로그램 전문가, BIM(빌딩 정보 모델
링) 디자이너 등

예시 답안  게임 기획자가 되기 위해서는 하드웨어, 소프트웨어, 네트워크 등 정보 과학의 기본적인 지식을 갖추고 증
강 현실 등 새로운 정보 기술을 활용할 수 있어야 한다.

예시 답안  게임 기획자
•하는 일: 게임용 소프트웨어 제작과 관련된 모든 사항을 총괄적으로 지휘하고 감독하는 일을 담당한다.  
• 준비 방법: 학력이나 전공 제한은 없으나 주로 전문대학이나 대학교에서 게임 제작이나 게임 공학, 게임 콘텐츠 등
을 전공한다.

좋아하는 게임을 직접 개발하며 보람을 느낄 수 있다.

많은 사람이 즐길 수 있는 게임을 개발하여 사람들을 행복하게 할 수 있다.

예⃝ 야외 활동 지도사, 동물 보호 보안관, 손실 방지 전문가, 동물 랭글러 등

자동화의 효과

데이터 분석 기술의 적용
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•주변에서 활용되는 소프트웨어의 역할을 설명할 수 있다.

•정보 사회에서의 소프트웨어의 영향력을 설명할 수 있다.

학습 목표02

준비 활동

 정보 사회에서 소프트웨어의 역할은 무엇일까?

자동차는 운전자가 있어야만 움직일 수 있었다. 자율 주행 자동차는 자동차를 

움직이도록 하는 운전자의 역할을 소프트웨어가 대신하는 것이다. 자동차와 같

은 하드웨어(hardware)가 처리해야 할 일의 순서와 방법을 지시하는 프로그램

을 소프트웨어(software)라고 한다.

소프트웨어를 이용하면 물건을 디자인하고, 시나리오나 기사를 작성하며, 작

곡도 할 수 있다. 소프트웨어는 진료나 수술을 돕고, 건물을 설계하는 데 활용

되기도 한다. 복잡한 실험을 하거나 많은 자료를 분석하여 가치 있는 정보를 만

들어 내는 데도 소프트웨어를 이용할 수 있다. 모든 사물을 네트워크로 연결하

여 삶을 편리하게 하는 사물 인터넷에서도 소프트웨어가 중요한 역할을 한다. 

소프트웨어는 누구나 자신의 아이디어를 표현하여 새로운 것을 만들고, 다른 

사람들과 공유하며, 삶을 편리하고 풍요롭게 하는 수단이다.

홀로그램 | 3차원 영상으로 실

물처럼 입체적으로 보이게 하

는 사진

소프트웨어의 역할과 가치

그림 Ⅰ-4   소프트웨어의 활용 

   빅 데이터 분석을 이용한 버스 노선 설정    홀로그램을 이용한 K-POP 콘서트

   팜 로봇을 이용한 자율 농장    화성 무인 탐사 로봇

1    주변에 있는 기기들에 소프트웨어를 이용하여 새로운 기능을 추가한다면 무엇을 하고 싶은지 이

야기를 나누어 보자.

2    소프트웨어가 중심이 되는 사회에 필요한 인재는 문제 해결 능력과 컴퓨팅 사고력을 가지고 다

양한 문제를 창의적으로 해결할 수 있는 사람이다. 미래 사회에 필요한 인재가 되려면 어떤 준비

를 해야 할지 이야기를 나누어 보자.

예를 들어 스마트폰에서 
터치스크린이나 메모리 등의 장치
가 하드웨어라면, 이를 동작시켜 
원하는 작업을 하도록 하는 앱이            

소프트웨어야.
소프트웨어가 
뭐예요?

스마트폰에서 
앱이 없으면 안 
되는데... 소프트웨어
는 유용한 거군요.

빠른 길을 알려 주는 
내비게이션, 실내 온도에 따라 
바람의 세기를 조절하는 에어컨도 
소프트웨어를 활용했기 때문에

특별한 기능들을 할 수 있는 거야.

와! 
그렇구나. 

뭐라고?

소프트웨어를 활용한 
덕분에 세상이 

정말 편리해졌네요.

세상은 점점 
발전하고 있는데 

우리 오빠는 그대로니 
이를 어쩌지?

1. 정보 사회
수업PPT

  2 5차시

플래시

지도 시 중점 사항  소프트웨어가 사용되는 사례들을 바탕으로 소프트웨어의 역할과 가치를 설명한다.

소단원 개요  이 단원에서는 개인의 일상생활은 물론 사회, 직업, 학문의 각 분야에서 활용되는 소프트웨어의 역할을 알
아보고, 소프트웨어의 가치와 중요성에 대해 인식하도록 하다.

예시 답안  사람이 있으면 불이 켜지는 가로등, 내 취향에 따라 음료를 추천해 주는 자판기 등

예시 답안  새로운 기술의 동향을 파악하는 능력을 기르고 창의적이고 논리적으로 문제를 해결할 수 있어야 한다. 
컴퓨팅 사고력을 갖고 IT를 이용하여 자신의 아이디어를 표현할 수 있는 능력을 갖추어야 한다.

지도상의 유의점  일상생활과 다양한 학문 
및 직업 분야에서 사용하고 있는 소프트
웨어의 종류와 그 역할을 찾아보도록 지
도한다. 소프트웨어가 삶을 어떻게 변화
시키고 정보 사회에 어떤 영향을 미치는
지 인식할 수 있도록 지도한다.

일상생활에서 사용되는 소프트웨어

① 버스 도착을 알리는 안내 서비스 ② 최적의 거리를 알려 주는 내비게이션 
③ 쾌적한 실내 온도를 유지해 주는 에어컨 ④ 실시간으로 항공사별 비행기 표의 가격을 알려 주는 애플리케이션

더  자세히

직업 분야에서 사
용되는 소프트웨어

① 디지털 병원
②   컴퓨터 그래픽스를 이용한 
영상 제작 

③ 시나리오 작성 소프트웨어 
④ 스마트 팜(Smart Farm)

더  자세히

도움 영상 수업PPT

지도 안내  소프트웨어의 사용 예를 통해 소프트웨어의 역할을 알아보도록 한다.

소단원 지도 목표  

• 우리의 일상생활과 사회의 
각 분야, 학문의 다양한 영역
에서 사용되는 소프트웨어
의 종류와 역할을 분석할 수 
있다.

• 사회의 모든 영역에서 사용
되는 소프트웨어의 역할과 
영향력 분석을 바탕으로 소
프트웨어의 가치와 중요성
을 설명할 수 있다.

소프트웨어의 활용 사례

소프트웨어의 의미
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•주변에서 활용되는 소프트웨어의 역할을 설명할 수 있다.

•정보 사회에서의 소프트웨어의 영향력을 설명할 수 있다.

학습 목표

준비 활동

 정보 사회에서 소프트웨어의 역할은 무엇일까?

자동차는 운전자가 있어야만 움직일 수 있었다. 자율 주행 자동차는 자동차를 

움직이도록 하는 운전자의 역할을 소프트웨어가 대신하는 것이다. 자동차와 같

은 하드웨어(hardware)가 처리해야 할 일의 순서와 방법을 지시하는 프로그램

을 소프트웨어(software)라고 한다.

소프트웨어를 이용하면 물건을 디자인하고, 시나리오나 기사를 작성하며, 작

곡도 할 수 있다. 소프트웨어는 진료나 수술을 돕고, 건물을 설계하는 데 활용

되기도 한다. 복잡한 실험을 하거나 많은 자료를 분석하여 가치 있는 정보를 만

들어 내는 데도 소프트웨어를 이용할 수 있다. 모든 사물을 네트워크로 연결하

여 삶을 편리하게 하는 사물 인터넷에서도 소프트웨어가 중요한 역할을 한다. 

소프트웨어는 누구나 자신의 아이디어를 표현하여 새로운 것을 만들고, 다른 

사람들과 공유하며, 삶을 편리하고 풍요롭게 하는 수단이다.

홀로그램 | 3차원 영상으로 실

물처럼 입체적으로 보이게 하

는 사진

소프트웨어의 역할과 가치

그림 Ⅰ-4   소프트웨어의 활용 

   빅 데이터 분석을 이용한 버스 노선 설정    홀로그램을 이용한 K-POP 콘서트

   팜 로봇을 이용한 자율 농장    화성 무인 탐사 로봇

   주변에 있는 기기들에 소프트웨어를 이용하여 새로운 기능을 추가한다면 무엇을 하고 싶은지 이

야기를 나누어 보자.

   소프트웨어가 중심이 되는 사회에 필요한 인재는 문제 해결 능력과 컴퓨팅 사고력을 가지고 다

양한 문제를 창의적으로 해결할 수 있는 사람이다. 미래 사회에 필요한 인재가 되려면 어떤 준비

를 해야 할지 이야기를 나누어 보자.

예를 들어 스마트폰에서 
터치스크린이나 메모리 등의 장치
가 하드웨어라면, 이를 동작시켜 
원하는 작업을 하도록 하는 앱이            

소프트웨어야.
소프트웨어가 
뭐예요?

스마트폰에서 
앱이 없으면 안 
되는데... 소프트웨어
는 유용한 거군요.

빠른 길을 알려 주는 
내비게이션, 실내 온도에 따라 
바람의 세기를 조절하는 에어컨도 
소프트웨어를 활용했기 때문에

특별한 기능들을 할 수 있는 거야.

와! 
그렇구나. 

뭐라고?

소프트웨어를 활용한 
덕분에 세상이 

정말 편리해졌네요.

세상은 점점 
발전하고 있는데 

우리 오빠는 그대로니 
이를 어쩌지?

 정보 사회

수업PPT

  2 5차시

플래시

지도 시 중점 사항  소프트웨어가 사용되는 사례들을 바탕으로 소프트웨어의 역할과 가치를 설명한다.

소단원 개요  이 단원에서는 개인의 일상생활은 물론 사회, 직업, 학문의 각 분야에서 활용되는 소프트웨어의 역할을 알
아보고, 소프트웨어의 가치와 중요성에 대해 인식하도록 하다.

예시 답안  사람이 있으면 불이 켜지는 가로등, 내 취향에 따라 음료를 추천해 주는 자판기 등

예시 답안  새로운 기술의 동향을 파악하는 능력을 기르고 창의적이고 논리적으로 문제를 해결할 수 있어야 한다. 
컴퓨팅 사고력을 갖고 IT를 이용하여 자신의 아이디어를 표현할 수 있는 능력을 갖추어야 한다.

지도상의 유의점  일상생활과 다양한 학문 
및 직업 분야에서 사용하고 있는 소프트
웨어의 종류와 그 역할을 찾아보도록 지
도한다. 소프트웨어가 삶을 어떻게 변화
시키고 정보 사회에 어떤 영향을 미치는
지 인식할 수 있도록 지도한다.

일상생활에서 사용되는 소프트웨어

① 버스 도착을 알리는 안내 서비스 ② 최적의 거리를 알려 주는 내비게이션 
③ 쾌적한 실내 온도를 유지해 주는 에어컨 ④ 실시간으로 항공사별 비행기 표의 가격을 알려 주는 애플리케이션

더  자세히

직업 분야에서 사
용되는 소프트웨어

① 디지털 병원
②   컴퓨터 그래픽스를 이용한 
영상 제작 

③ 시나리오 작성 소프트웨어 
④ 스마트 팜(Smart Farm)

더  자세히

도움 영상 수업PPT

지도 안내  소프트웨어의 사용 예를 통해 소프트웨어의 역할을 알아보도록 한다.

소단원 지도 목표  

• 우리의 일상생활과 사회의 
각 분야, 학문의 다양한 영역
에서 사용되는 소프트웨어
의 종류와 역할을 분석할 수 
있다.
• 사회의 모든 영역에서 사용
되는 소프트웨어의 역할과 
영향력 분석을 바탕으로 소
프트웨어의 가치와 중요성
을 설명할 수 있다.

소프트웨어의 활용 사례

소프트웨어의 의미
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1  눈에 보이는 현실 세계에 실시간 자료가 포함된 가상 세

계를 겹쳐 보여 주는 기술

2  기계가 인간처럼 지능을 가지고 지각, 학습, 추론하며 음

성과 영상을 이해하여 행동할 수 있도록 하는 기술

3  원하는 동작을 하도록 하드웨어에 지시하는 프로그램

4  3차원 영상으로 실물처럼 입체적으로 보이게 하는 사진

5  3차원 도면을 바탕으로 입체 모양의 물건을 인쇄하는 

장치

6  모든 사물이 인터넷으로 연결되어 서로 자료를 주고받

으며 작동하는 기술

7  무선으로 조종할 수 있는 무인 항공기

8  정보가 새로운 가치를 창출하는 핵심요소가 되는 사회

9  컴퓨팅 시스템과 네트워크를 이용하여 정보를 처리하고 

새로운 가치를 만들기 위해 사용되는 모든 것

10 지금까지의 관리 및 분석 체계로는 감당할 수 없을 정도

의 거대한 디지털 정보의 집합 또는 이와 관련하여 의미 

있는 가치를 창출하는 기술이나 도구

정 봉 결 인 료 용 열 만 소 네 간 빅 통

탄 신 소 자 공 템 경 공 프 트 도 데 신
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중단원 마무리 

  정보 기술의 발달로 변화된 사회의 모습을 설명할 수 있는가?  

  정보 기술의 발달에 따른 직업 변화의 특징을 설명할 수 있는가? 

  소프트웨어의 역할과 그 중요성을 설명할 수 있는가?  

평가

 소프트웨어는 왜 중요할까?

소프트웨어는 일상생활에서 활용되어 삶의 질을 향상

시키는 것은 물론, 부가 가치를 창출하여 기업의 이익과 

국가의 위상을 높이는 데 기여한다. 산업·예술·학문 분

야 등에서 소프트웨어를 활용하거나 융합하여 끊임없이 

새로운 가치를 창조하며 빠른 변화와 성장을 이끌어 가

고 있다. 

인간의 사고를 바탕으로 만들어진 소프트웨어를 사용

하면 삶에 여유가 생기고 창의적인 활동에 집중할 수 있

다. 의료 및 건강 관련 시뮬레이션 등을 이용하면 생존

을 위한 미래 예측도 가능하다.

  다음 설명에 해당하는 핵심 개념을 가로, 세로 또는 대각선 방향으로 찾아 표시해 

보자.

그림 Ⅰ-5   사물 인터넷

3     소프트웨어는 왜 중요한지 자신의 생각을 발표해 보자.

2    그림은 학문 및 산업 분야와 소프트웨어가 융합된 예를 나타낸 것이다. 이 밖의 사례를 조

사한 후 친구들과 비교해 보자.

1  모둠을 나누어 우리 생활에 소프트웨어가 활용되는 예를 조사해 보자.

디지털 병원(의학 + 소프트웨어) 비행 시뮬레이션(항공학 + 소프트웨어) 구조 설계(건축학 + 소프트웨어)

함께해 보기
소프트웨어 활용 분야

모둠 분야 예

1 가정 및 교육 예⃝ 디지털 교과서

2 산업 및 기업 예⃝ 핀테크

3 정치 및 공공 기관 예⃝  민원 서류 인터넷 발급

4 사회 및 교통 예⃝ 인터넷 지도

5 예술 및 의료 예⃝ 로봇 수술

6 통신 및 과학 예⃝ LTE 서비스

수업PPT

지도 안내  다양한 분야에서 소프트웨어의 활용 사례를 찾아 발표하고, 소프트웨어가 왜 중요한지 생각하여 발표
하도록 한다.

세상에 존재하는 유형 혹은 무형의 객체들이 다양한 방식으로 서로 연결
되어 개별 객체들이 제공하지 못했던 새로운 서비스를 제공하는 것

 

O2O 서비스는 배달 앱처럼 온라인
이나 모바일에서 결제한 후 오프라
인에서 실제 서비스와 물건을 받는 
서비스이고, 스마트 헬스 케어 서비
스는 정보 기술을 활용하여 언제 어
디서나 질병의 예방, 진단, 치료, 사
후 관리를 받을 수 있는 원격 의료 
서비스이다.

더  자세히

가전제품 전기 사용량 정보를 확인할 수 
있는 애플리케이션

스마트 팜

빅 데이터를 활용한 공공 서비스 

O2O 서비스

스마트 헬스 케어 서비스

유전자 정보 분석 소프트웨어

예시 답안  오늘날 소프트웨어가 이용되지 않는 분야가 거의 없으며, 소프트웨어를 이용하여 원하는 일을 훨씬 
빠르고 편리하게 해결할 수 있기 때문에 소프트웨어는 중요하다.

예시 답안  바이오인포매틱스, 화학 반응 시뮬레이션, 디지털 미디어학 등

증강 현실 사물 인터넷

드론

정보 사회

정보 기술

빅 데이터

인공지능

소프트웨어

홀로그램

3D프린터

도움 영상

소프트웨어의 역할

소프트웨어의 장점
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1  눈에 보이는 현실 세계에 실시간 자료가 포함된 가상 세

계를 겹쳐 보여 주는 기술

2  기계가 인간처럼 지능을 가지고 지각, 학습, 추론하며 음

성과 영상을 이해하여 행동할 수 있도록 하는 기술

3  원하는 동작을 하도록 하드웨어에 지시하는 프로그램

4  3차원 영상으로 실물처럼 입체적으로 보이게 하는 사진

5  3차원 도면을 바탕으로 입체 모양의 물건을 인쇄하는 

장치

6  모든 사물이 인터넷으로 연결되어 서로 자료를 주고받

으며 작동하는 기술

7  무선으로 조종할 수 있는 무인 항공기

8  정보가 새로운 가치를 창출하는 핵심요소가 되는 사회

9  컴퓨팅 시스템과 네트워크를 이용하여 정보를 처리하고 

새로운 가치를 만들기 위해 사용되는 모든 것

10 지금까지의 관리 및 분석 체계로는 감당할 수 없을 정도

의 거대한 디지털 정보의 집합 또는 이와 관련하여 의미 

있는 가치를 창출하는 기술이나 도구

정 봉 결 인 료 용 열 만 소 네 간 빅 통

탄 신 소 자 공 템 경 공 프 트 도 데 신
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중단원 마무리 

1  정보 기술의 발달로 변화된 사회의 모습을 설명할 수 있는가?  

2  정보 기술의 발달에 따른 직업 변화의 특징을 설명할 수 있는가? 

3  소프트웨어의 역할과 그 중요성을 설명할 수 있는가?  

평가

 소프트웨어는 왜 중요할까?

소프트웨어는 일상생활에서 활용되어 삶의 질을 향상

시키는 것은 물론, 부가 가치를 창출하여 기업의 이익과 

국가의 위상을 높이는 데 기여한다. 산업·예술·학문 분

야 등에서 소프트웨어를 활용하거나 융합하여 끊임없이 

새로운 가치를 창조하며 빠른 변화와 성장을 이끌어 가

고 있다. 

인간의 사고를 바탕으로 만들어진 소프트웨어를 사용

하면 삶에 여유가 생기고 창의적인 활동에 집중할 수 있

다. 의료 및 건강 관련 시뮬레이션 등을 이용하면 생존

을 위한 미래 예측도 가능하다.

  다음 설명에 해당하는 핵심 개념을 가로, 세로 또는 대각선 방향으로 찾아 표시해 

보자.

그림 Ⅰ-5   사물 인터넷

    소프트웨어는 왜 중요한지 자신의 생각을 발표해 보자.

   그림은 학문 및 산업 분야와 소프트웨어가 융합된 예를 나타낸 것이다. 이 밖의 사례를 조

사한 후 친구들과 비교해 보자.

 모둠을 나누어 우리 생활에 소프트웨어가 활용되는 예를 조사해 보자.

디지털 병원(의학 + 소프트웨어) 비행 시뮬레이션(항공학 + 소프트웨어) 구조 설계(건축학 + 소프트웨어)

함께해 보기
소프트웨어 활용 분야

모둠 분야 예

1 가정 및 교육 예⃝ 디지털 교과서

2 산업 및 기업 예⃝ 핀테크

3 정치 및 공공 기관 예⃝  민원 서류 인터넷 발급

4 사회 및 교통 예⃝ 인터넷 지도

5 예술 및 의료 예⃝ 로봇 수술

6 통신 및 과학 예⃝ LTE 서비스

수업PPT

지도 안내  다양한 분야에서 소프트웨어의 활용 사례를 찾아 발표하고, 소프트웨어가 왜 중요한지 생각하여 발표
하도록 한다.

세상에 존재하는 유형 혹은 무형의 객체들이 다양한 방식으로 서로 연결
되어 개별 객체들이 제공하지 못했던 새로운 서비스를 제공하는 것

 

O2O 서비스는 배달 앱처럼 온라인
이나 모바일에서 결제한 후 오프라
인에서 실제 서비스와 물건을 받는 
서비스이고, 스마트 헬스 케어 서비
스는 정보 기술을 활용하여 언제 어
디서나 질병의 예방, 진단, 치료, 사
후 관리를 받을 수 있는 원격 의료 
서비스이다.

더  자세히

가전제품 전기 사용량 정보를 확인할 수 
있는 애플리케이션

스마트 팜

빅 데이터를 활용한 공공 서비스 

O2O 서비스

스마트 헬스 케어 서비스

유전자 정보 분석 소프트웨어

예시 답안  오늘날 소프트웨어가 이용되지 않는 분야가 거의 없으며, 소프트웨어를 이용하여 원하는 일을 훨씬 
빠르고 편리하게 해결할 수 있기 때문에 소프트웨어는 중요하다.

예시 답안  바이오인포매틱스, 화학 반응 시뮬레이션, 디지털 미디어학 등
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GPS(Global Positioning Sys-

tem) | 위성에서 보내는 신호

를 받아 사용자의 위치를 계

산하는 위치 정보 시스템

로그 파일(log file) | 온라인 

시스템에서 접속한 컴퓨팅 시

스템의 위치, 검색한 사이트

의 주소 등 컴퓨팅 시스템 이

용 내역이 기록된 파일

쿠키(cookie) | 사이트에 접속

할 때 사용자의 컴퓨팅 시스

템에 저장되는 기록 정보 파

일. 다시 접속할 때 쿠키를 이

용하여 빠르게 연결할 수 있다.

 개인 정보에는 무엇이 있을까?

개인 정보의 개념ㅣ사람의 이름·주민 등록 번호·생년월일·전화번호 등과 같

이 살아 있는 사람을 식별할 수 있는 정보를 개인 정보라고 한다. 정보로 개인

을 구분할 수 없더라도 두 가지 이상의 정보가 결합하여 개인을 식별할 수 있

으면 개인 정보에 해당한다.

개인 정보의 유형ㅣ인터넷을 이용한 개인의 활동이 활발해지고 정보 기술이 

발달함에 따라 개인 정보의 영역이 점차 확대되고 있다. GPS 기술에 의한 위

치 정보나 지문·얼굴·홍채·정맥·음성 등의 신체 정보는 물론, 행동의 특징, 

개인의 성향이나 기호도 개인 정보에 해당한다.

01

준비 활동

출처: 한국 인터넷 진흥원 온라인 개인 정보 보호 포털

신원 정보

이름, 주민 등록 번호, 주소,

전화번호, 생년월일, 출생지,

가족 관계, 전자 우편 주소

신체 정보

얼굴, 지문, 홍채, 음성, 몸무

게, 키, 병원 진료 기록

재산 정보

월수입, 통장 번호, 

신용 카드 번호, 저축 금액, 

카드 사용 내역 

정신적 정보

웹 사이트 검색 내용, 물품 구매 

내용 등의 기호, 성향 정보, 사

상, 종교, 정당 활동 등의 정보

사회 정보

학력, 성적 등의 교육 정보, 

근무처, 근로 경력 등의 근로 

정보, 범죄, 재판 기록 등의 

법적 정보, 병역 정보

기타 정보

전자 우편 내용, 전화 통화 내

용, 로그 파일(log file), 쿠키 

등의 통신 정보와 GPS나 휴대 

전화에 의한 개인의 위치 정보

개인 정보 보호

그림 Ⅰ-6   개인 정보의 유형

1    다른 사람에게 알리고 싶지 않은 자신의 개인 정보와 그렇게 생각하는 이유를 적어 보자. 

2  개인 정보가 유출되었을 때 발생할 수 있는 문제에는 무엇이 있는지 이야기해 보자.

2. 정보 윤리

알리고 싶지 않은 자신의 개인 정보 이유

회원 가입을 하려면 
개인 정보를 입력해야 

하는데...
내 개인 정보는 
안전할까?

회원 모집을 위해 
소셜네트워킹서비스에 

내 정보 공개

회원 가입
선물 증정

개인 신상 정보
이벤트 당첨

관리자
부주의

해킹

정보

데이터베이스

이벤트

소셜네트워킹 
서비스
정보 공개

회원 가입

개인 정보 관리자의

관리 소홀로 인한 개인 정보 유출

외부 해커들에 의한

개인 정보 해킹

내부자의 의도적인 

개인 정보 유출 행위

내부자
유출

정보

데이터베이스

정보

데이터베이스

•개인 정보를 이해하고 개인 정보 보호의 중요성을 설명할 수 있다.

•개인 정보를 보호하는 방법을 상황에 따라 비교할 수 있다.

학습 목표

수업PPT

  3 5차시

플래시

9정01-02  정보 사회 구성원으로서 개인 정보와 저작권 보호의 중요성을 인식하고 개인 정보 보호, 저작권 보호 방법을 실천한다.

지도 시 중점 사항  개인 정보 침해의 문제점을 알고 개인 정보의 중요성을 인식할 수 있도록 지도한다.

소단원 개요  이 단원에서는 개인 정보의 개념과 유형을 이해하고, 개인 정보 침해에 따른 문제점을 바탕으로 개인 정보 
보호의 중요성을 인식하여 개인 정보를 보호하기 위한 수칙을 만들고 스스로 실천하도록 한다.

예시 답안  개인 정보가 유출되면 원하지 않는 광고 메일이나 문자 메시지를 받게 되기도 하고, 금융 사기 등의 범
죄에 악용되기도 하며, 사생활 침해 등으로 인해 정신적·물질적 피해를 입을 수도 있다.

예시 답안  성적, 몸무게, 부모님 직업 등 예시 답안  다른 사람에게 알려지면 부끄럽고 놀림거
리가 되기 때문이다.

지도상의 유의점  개인 정보의 의미와 다
양한 형태의 개인 정보의 유형을 이해하
도록 지도한다. 개인 정보가 침해된 사례
를 직접 조사하여 이로 인해 발생하는 
문제점을 바탕으로 개인 정보의 중요성
을 인식하고, 개인 정보를 보호하는 방안
을 수립하여 실천할 수 있도록 지도한다.

개인 정보의 법률적인 의미

①   개인 정보 보호법: 성명, 주민 등록 번호 및 영상 등을 통하여 개인을 알아볼 수 있는 정보
②   정보통신망 이용촉진 및 정보보호 등에 관한 법률: ‘개인 정보’란 생존하는 개인에 관한 정보로서 성명, 주민 등록 번
호 등에 의하여 특정한 개인을 알아볼 수 있는 부호·문자·음성·음향 및 영상   등의 정보

더  자세히

도움말  개인 정보는 살아 있는 개인
을 식별할 수 있는 정보이므로, 개인
을 식별할 수 없는 정보이거나 사망 
또는 실종 신고된 사람의 정보, 단체
에 대한 정보는 개인 정보로 보호받을 
수 없다. 그러나 사망자의 정보가 생
존하는 유족과 관련이 있으면 개인 정
보에 포함됨을 알려 준다.

지도 안내  개인 정보의 개념과 유형을 설명한다.

 

① 신분 관계: 성명, 주민 등록 번호, 주소, 본적, 가족 관계, 본관 등
② 내면의 비밀: 사상, 신조, 종교, 가치관, 정치적 성향 등
③ 심신의 상태: 건강 상태, 신장, 체중, 신체적 특징, 병력, 장애 정도 등
④ 사회 경력: 학력, 직업, 자격, 전과 여부 등 
⑤ 경제 관계: 소득 규모, 재산 상황, 거래 내역, 신용 정보, 채권 채무 관계 등
⑥ 기타 새로운 유형: 생체 인식 정보(지문, 홍채, DNA 등), 위치 정보 등

더  자세히

도움말  개인 정보의 유형은 다양하게 분류될 수 있으며, 정보 기술의 발달
로 새로운 유형의 개인 정보가 추가되고 있음을 알 수 있도록 지도한다.

소단원 지도 목표  

• 개인 정보의 개념과 유형, 개
인 정보 침해에 따른 문제점
을 이해하고 개인 정보 보호
의 중요성을 설명할 수 있다. 

• 개인 정보를 관리하고 보호
하기 위한 방안을 수립하고 
실천할 수 있다.

수업PPT
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GPS(Global Positioning Sys-

tem) | 위성에서 보내는 신호

를 받아 사용자의 위치를 계

산하는 위치 정보 시스템

로그 파일(log file) | 온라인 

시스템에서 접속한 컴퓨팅 시

스템의 위치, 검색한 사이트

의 주소 등 컴퓨팅 시스템 이

용 내역이 기록된 파일

쿠키(cookie) | 사이트에 접속

할 때 사용자의 컴퓨팅 시스

템에 저장되는 기록 정보 파

일. 다시 접속할 때 쿠키를 이

용하여 빠르게 연결할 수 있다.

 개인 정보에는 무엇이 있을까?

개인 정보의 개념ㅣ사람의 이름·주민 등록 번호·생년월일·전화번호 등과 같

이 살아 있는 사람을 식별할 수 있는 정보를 개인 정보라고 한다. 정보로 개인

을 구분할 수 없더라도 두 가지 이상의 정보가 결합하여 개인을 식별할 수 있

으면 개인 정보에 해당한다.

개인 정보의 유형ㅣ인터넷을 이용한 개인의 활동이 활발해지고 정보 기술이 

발달함에 따라 개인 정보의 영역이 점차 확대되고 있다. GPS 기술에 의한 위

치 정보나 지문·얼굴·홍채·정맥·음성 등의 신체 정보는 물론, 행동의 특징, 

개인의 성향이나 기호도 개인 정보에 해당한다.

준비 활동

출처: 한국 인터넷 진흥원 온라인 개인 정보 보호 포털

신원 정보

이름, 주민 등록 번호, 주소,

전화번호, 생년월일, 출생지,

가족 관계, 전자 우편 주소

신체 정보

얼굴, 지문, 홍채, 음성, 몸무

게, 키, 병원 진료 기록

재산 정보

월수입, 통장 번호, 

신용 카드 번호, 저축 금액, 

카드 사용 내역 

정신적 정보

웹 사이트 검색 내용, 물품 구매 

내용 등의 기호, 성향 정보, 사

상, 종교, 정당 활동 등의 정보

사회 정보

학력, 성적 등의 교육 정보, 

근무처, 근로 경력 등의 근로 

정보, 범죄, 재판 기록 등의 

법적 정보, 병역 정보

기타 정보

전자 우편 내용, 전화 통화 내

용, 로그 파일(log file), 쿠키 

등의 통신 정보와 GPS나 휴대 

전화에 의한 개인의 위치 정보

개인 정보 보호

그림 Ⅰ-6   개인 정보의 유형

   다른 사람에게 알리고 싶지 않은 자신의 개인 정보와 그렇게 생각하는 이유를 적어 보자. 

 개인 정보가 유출되었을 때 발생할 수 있는 문제에는 무엇이 있는지 이야기해 보자.

 정보 윤리

알리고 싶지 않은 자신의 개인 정보 이유

회원 가입을 하려면 
개인 정보를 입력해야 

하는데...
내 개인 정보는 
안전할까?

회원 모집을 위해 
소셜네트워킹서비스에 

내 정보 공개

회원 가입
선물 증정

개인 신상 정보
이벤트 당첨

관리자
부주의

해킹

정보

데이터베이스

이벤트

소셜네트워킹 
서비스
정보 공개

회원 가입

개인 정보 관리자의

관리 소홀로 인한 개인 정보 유출

외부 해커들에 의한

개인 정보 해킹

내부자의 의도적인 

개인 정보 유출 행위

내부자
유출

정보

데이터베이스

정보

데이터베이스

•개인 정보를 이해하고 개인 정보 보호의 중요성을 설명할 수 있다.

•개인 정보를 보호하는 방법을 상황에 따라 비교할 수 있다.

학습 목표

수업PPT

  3 5차시

플래시

9정01-02  정보 사회 구성원으로서 개인 정보와 저작권 보호의 중요성을 인식하고 개인 정보 보호, 저작권 보호 방법을 실천한다.

지도 시 중점 사항  개인 정보 침해의 문제점을 알고 개인 정보의 중요성을 인식할 수 있도록 지도한다.

소단원 개요  이 단원에서는 개인 정보의 개념과 유형을 이해하고, 개인 정보침해에 따른 문제점을 바탕으로 개인 정보 
보호의 중요성을 인식하여 개인 정보를 보호하기 위한 수칙을 만들고 스스로 실천하도록 한다.

예시 답안  개인 정보가 유출되면 원하지 않는 광고 메일이나 문자 메시지를 받게 되기도 하고, 금융 사기 등의 범
죄에 악용되기도 하며, 사생활 침해 등으로 인해 정신적·물질적 피해를 입을 수도 있다.

예시 답안  성적, 몸무게, 부모님 직업 등 예시 답안  다른 사람에게 알려지면 부끄럽고 놀림거
리가 되기 때문이다.

지도상의 유의점  개인 정보의 의미와 다
양한 형태의 개인 정보의 유형을 이해하
도록 지도한다. 개인 정보가 침해된 사례
를 직접 조사하여 이로 인해 발생하는 
문제점을 바탕으로 개인 정보의 중요성
을 인식하고, 개인 정보를 보호하는 방안
을 수립하여 실천할 수 있도록 지도한다.

개인 정보의 법률적인 의미

①   개인 정보 보호법: 성명, 주민 등록 번호 및 영상 등을 통하여 개인을 알아볼 수 있는 정보
②   정보통신망 이용촉진 및 정보보호 등에 관한 법률: ‘개인 정보’란 생존하는 개인에 관한 정보로서 성명, 주민 등록 번
호 등에 의하여 특정한 개인을 알아볼 수 있는 부호·문자·음성·음향 및 영상   등의 정보

더  자세히

도움말  개인 정보는 살아 있는 개인
을 식별할 수 있는 정보이므로, 개인
을 식별할 수 없는 정보이거나 사망 
또는 실종 신고된 사람의 정보, 단체
에 대한 정보는 개인 정보로 보호받을 
수 없다. 그러나 사망자의 정보가 생
존하는 유족과 관련이 있으면 개인 정
보에 포함됨을 알려 준다.

지도 안내  개인 정보의 개념과 유형을 설명한다.

 

① 신분 관계: 성명, 주민 등록 번호, 주소, 본적, 가족 관계, 본관 등
② 내면의 비밀: 사상, 신조, 종교, 가치관, 정치적 성향 등
③ 심신의 상태: 건강 상태, 신장, 체중, 신체적 특징, 병력, 장애 정도 등
④ 사회 경력: 학력, 직업, 자격, 전과 여부 등 
⑤ 경제 관계: 소득 규모, 재산 상황, 거래 내역, 신용 정보, 채권 채무 관계 등
⑥ 기타 새로운 유형: 생체 인식 정보(지문, 홍채, DNA 등), 위치 정보 등

더  자세히

도움말  개인 정보의 유형은 다양하게 분류될 수 있으며, 정보 기술의 발달
로 새로운 유형의 개인 정보가 추가되고 있음을 알 수 있도록 지도한다.

소단원 지도 목표  

• 개인 정보의 개념과 유형, 개
인 정보 침해에 따른 문제점
을 이해하고 개인 정보 보호
의 중요성을 설명할 수 있다. 

• 개인 정보를 관리하고 보호
하기 위한 방안을 수립하고 
실천할 수 있다.

수업PPT

개인 정보의 유형

개인 정보의 의미

개인 정보의 범위
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 개인 정보 침해 유형에는 어떤 것이 있을까?

본인도 모르게 자신에 관한 정보가 수집, 이용되거나 제삼자에게 제공되어 

피해를 입는 것을 개인 정보 침해라고 한다. 개인 정보가 침해되면 스팸 문자와 

같은 원하지 않는 광고를 받게 되며, 명의 도용이나 전화 금융 사기 등의 범죄

에 악용되어 정신적·물질적 피해를 입을 수 있다.

1   자신의 개인 정보가 침해된 경험이나 주변의 사례를 친구들과 공유하고, 개인 정보 보호가 필

요한 이유를 이야기해 보자.

2  개인 정보가 침해되었을 때 어떻게 대처해야 하는지 알아보자. 

개인 정보의 훼손 및 도용

 • 개인 정보를 안전하지 못한 방식으로 보관

하여 저장된 정보의 신뢰성을 떨어뜨리는 

행위 

 •  명의 도용으로 다른 사람에게 금전적인 피

해를 입히는 행위

개인 정보의 유출 및 제삼자 제공

 • 본인에게 알리지 않고 개인 정보를 제삼자

에게 넘겨 주는 행위 

 • 개인 정보 취급자에 의한 누설이나 기술적 

관리를 소홀히 하여 개인 정보가 누출되는 

경우

안전한 비밀번호

• 제삼자가 쉽게 추측할 수 

없는 비밀번호

• 세 가지 종류(숫자, 문자,  

특수 문자)의 문자를 조합

하여 8자리 이상 구성된 문

자열

•  인터넷을 통해 전송되는 정

보를 해킹하여 이용자 비밀

번호를 알 수 없거나, 알 수 

있어도 많은 시간이 요구되

는 비밀번호

 개인 정보는 어떻게 보호해야 할까? 

개인 맞춤형 서비스를 제공받기 위해 개인 정보를 제공해야 할 경우가 있다. 

개인 정보를 보호하기 위해 다양한 법적·기술적 조치가 강화되고 있지만, 무

엇보다 스스로 자신의 정보를 보호하려는 노력이 필요하다.

여름이는 ○○사 인터넷 사이트 회원의 개인 정보가 유출되었다는 뉴스를 듣고 자신이 그 

사이트에 가입했는지 기억이 나지 않아 걱정했다. 내가 인터넷에서 가입한 사이트를 확인할 

수 있을까? 회원 가입이나 로그인을 할 때 개인 정보를 안전하게 보호하는 방법은 없을까?

   한국인터넷진흥원 e프라이버시 클린 서비스(https://www.eprivacy.go.kr)에 접속하여 인터

넷에 가입해 있는 사이트를 확인하고 필요하지 않은 사이트에서 탈퇴해 보자. 

  

   개인 정보를 보호하기 위해 여러 가지 기술적 방법이 활용되고 있다. 어떤 보호 기술이 있는

지 인터넷에서 찾아 그 내용을 적어 보자. 예⃝ 아이핀, 공인 인증서

  

스스로 해 보기
나의 개인 정보 보호

접수 유형 건수

이용자의 동의 없는 개인 정보 수집 관련 2,442

개인 정보 수집 시 고지, 명시 의무 관련 65

과도한 개인 정보 수집 868

목적 외 이용 또는 제삼자 제공 관련 3,585

개인 정보 취급자에 의한 훼손, 침해 등 857

기술적·관리적 조치 미비 관련 4,006

●     다음은 정보 기술의 급격한 발전과 함께 증가된 개인 정보 침해 신고와 상담 건수를 유형별로 

나타낸 자료이다. 

접수 유형 건수

동의 철회·열람 또는 정정 요구 관련 957

아동의 개인 정보 수집 34

주민 등록 번호 등 타인 정보의 훼손·침해·

도용 
77,598

정보 통신망법 적용 대상 외 관련(신용 정

보 관련 문의 등)
60,480

합계 150,892

출처: 국가 정보 보호 백서, 2016

함께해 보기
개인 정보 침해 대응 방안

그림 Ⅰ-7   개인 정보 침해 유형

그림 Ⅰ-8   개인 정보 보호 방법

개인 정보 침해 신고 센터

인터넷 접수·전화·팩스·전자 

우편·방문 등의 다양한 방법

으로 신고할 수 있음.

   동의 없는 개인 정보 수집  및 수정 요청 불응

 •  본인의 동의 없이 개인 정보 수집 

 •  개인의 동의 취소(회원 탈퇴)와 열람, 또는 

수정 요청 거부

 • 인터넷에 연결된 컴퓨팅 시스템에 침입하

여 개인 정보를 수집 
10.  개인 정보 유출 시 해당 사이트 관리자

에게 삭제 요청하기, 처리되지 않은 경

우에는 개인 정보 침해 신고하기

6.  P2P 공유 폴더에 개인 정보 파일을 저

장하지 않기

8.  오랫동안 방문하지 않은 인터넷 사이

트 탈퇴하기

9.  백신 프로그램을 사용하고, 주기적으

로 업데이트하기

7.    공인 인증서는 별도의 저장 장치에 안

전하게 보관하기

개인 정보

보호 

1.  개인 정보 제공 시 개인 정보 처리 방침 

및 이용 약관 확인하기

4.  안전한 비밀번호를 설정하고 주기적

으로 변경하기

2.   불필요한 개인 정보 제공하지 않기 

3.    안전성 높은 주민 번호 대체 수단 이용

하기

5.    공용 컴퓨팅 시스템에서 개인 정보 사

용 자제하기

명의 도용?

물질

○○○ 

고객님 맞으시죠?
고객님 명의로 

대출이 되었습니다.

출처: 한국 인터넷 진흥원 온라인 개인 정보 보호 포털

지도 안내  개인 정보 침해 사례를 찾아 발표하도록 한다.

개인 정보를 침해한 사례

①   개인 정보 관리 책임자의 실수, 또는 의도적인 
유출 
•홈페이지 게시판에 게시
• 회사 고객 정보 관리자가 판매 목적으로 유출
•해커에 의한 외부 침입으로 유출 
• 환자의 진료 기록, 처방전 등을 폐지로 유출

②   정보 주체의 동의 없이 제삼자에게 제공 
• 대학 입학 전형 탈락자의 개인 정보를 유학원
에 불법 제공

•  학습지 회사가 개인 정보를 수집한 후 홍보에 
이용

③ 과도한 개인 정보의 수집
• 도서관의 지문 인식 시스템 인증을 위해 바이
오 정보 수집 요구

더  자세히

개인 정보 보호 관련 사이트

• 개인정보보호 포털(ht tps://www.
i-privacy.kr)

• 한국인터넷진흥원 개인정보침해 신고 
센터(http://privacy.kisa.or.kr)
• 행정자치부 개인정보보호 종합포털
(http://www.privacy.go.kr)
•보호나라(http://www.boho.or.kr) 
• 국가법령정보센터 개인정보보호법
(http://www.law.go.kr)

더  자세히

예시 답안  
•게임 아이디와 비밀번호가 유출되어 그동안 모아 두었던 아이템이 모두 사라졌어요.
•개인 정보를 잘 보호하지 않으면 경제적인 손해를 입을 수 있어요.

예시 답안  개인 정보 침해가 발생하면 해당 사이트나 기관의 관리자에게 즉각 조치를 요청한다. 즉시 처리되지 않
는 경우 개인 정보 침해 신고 센터(http://privacy.kisa.or.kr, 전화 118)에 신고한다. 

지도상의 유의점  

•  개인 정보 침해 신고 및 상담 접
수 유형을 살펴보고 그러한 사례
들이 개인 정보 침해에 해당됨을 
알 수 있도록 한다. 
• 개인 정보 침해 시 발생하는 문
제점을 바탕으로 개인 정보 보호
의 필요성을 깨달을 수 있도록 
한다.

 

① 아이핀(i-PIN): 인터넷상의 개인 식별 번호로, 본인 확인 기관에서 i-PIN 발급 후 사용
② 마이핀(My-PIN): 일상생활에서 사용할 수 있는 본인 확인 수단으로, 개인 정보를 포함돼 있지 않은 13자리 무작위 번호
③ 공인 인증서: 전자 상거래에서 신원을 확인하고, 문서의 위·변조 및 거래 사실의 확인을 위해 공인 인증 기관(CA)이 발행하는 전자적 정보

더  자세히

지도 안내  개인 정보를 보호하기 위한 방법을 알아보도록 한다.

예시 답안  e 프라이버시 클린 서비스에 접속 → 이용 내역 조회 서비스 → 본인 인증 → 실명 인증 → 주민 등록 
번호 및 i - PIN 이용 내역 조회 → 이용하지 않는 웹 사이트 탈퇴 신청 

예시 답안  주민 등록 번호 대체 수단(아이핀, 마이핀), 공인 인증서, 암호화, 보안 프로그램, 게시물에 포함된 개인 
정보를 자동으로 필터링해 주는 ‘개인 정보 필터링’ 프로그램

도움 영상 수업PPT 수업PPT

개인 정보 침해의 의미

개인 정보 침해에 따른 피해

 20   Ⅰ. 정보 문화



 개인 정보 침해 유형에는 어떤 것이 있을까?

본인도 모르게 자신에 관한 정보가 수집, 이용되거나 제삼자에게 제공되어 

피해를 입는 것을 개인 정보 침해라고 한다. 개인 정보가 침해되면 스팸 문자와 

같은 원하지 않는 광고를 받게 되며, 명의 도용이나 전화 금융 사기 등의 범죄

에 악용되어 정신적·물질적 피해를 입을 수 있다.

  자신의 개인 정보가 침해된 경험이나 주변의 사례를 친구들과 공유하고, 개인 정보 보호가 필

요한 이유를 이야기해 보자.

 개인 정보가 침해되었을 때 어떻게 대처해야 하는지 알아보자. 

개인 정보의 훼손 및 도용

 • 개인 정보를 안전하지 못한 방식으로 보관

하여 저장된 정보의 신뢰성을 떨어뜨리는 

행위 

 •  명의 도용으로 다른 사람에게 금전적인 피

해를 입히는 행위

개인 정보의 유출 및 제삼자 제공

 • 본인에게 알리지 않고 개인 정보를 제삼자

에게 넘겨 주는 행위 

 • 개인 정보 취급자에 의한 누설이나 기술적 

관리를 소홀히 하여 개인 정보가 누출되는 

경우

안전한 비밀번호

• 제삼자가 쉽게 추측할 수 

없는 비밀번호

• 세 가지 종류(숫자, 문자,  

특수 문자)의 문자를 조합

하여 8자리 이상 구성된 문

자열

•  인터넷을 통해 전송되는 정

보를 해킹하여 이용자 비밀

번호를 알 수 없거나, 알 수 

있어도 많은 시간이 요구되

는 비밀번호

 개인 정보는 어떻게 보호해야 할까? 

개인 맞춤형 서비스를 제공받기 위해 개인 정보를 제공해야 할 경우가 있다. 

개인 정보를 보호하기 위해 다양한 법적·기술적 조치가 강화되고 있지만, 무

엇보다 스스로 자신의 정보를 보호하려는 노력이 필요하다.

여름이는 ○○사 인터넷 사이트 회원의 개인 정보가 유출되었다는 뉴스를 듣고 자신이 그 

사이트에 가입했는지 기억이 나지 않아 걱정했다. 내가 인터넷에서 가입한 사이트를 확인할 

수 있을까? 회원 가입이나 로그인을 할 때 개인 정보를 안전하게 보호하는 방법은 없을까?

1    한국인터넷진흥원 e프라이버시 클린 서비스(https://www.eprivacy.go.kr)에 접속하여 인터

넷에 가입해 있는 사이트를 확인하고 필요하지 않은 사이트에서 탈퇴해 보자. 

  

2    개인 정보를 보호하기 위해 여러 가지 기술적 방법이 활용되고 있다. 어떤 보호 기술이 있는

지 인터넷에서 찾아 그 내용을 적어 보자. 예⃝ 아이핀, 공인 인증서

  

스스로 해 보기
나의 개인 정보 보호

접수 유형 건수

이용자의 동의 없는 개인 정보 수집 관련 2,442

개인 정보 수집 시 고지, 명시 의무 관련 65

과도한 개인 정보 수집 868

목적 외 이용 또는 제삼자 제공 관련 3,585

개인 정보 취급자에 의한 훼손, 침해 등 857

기술적·관리적 조치 미비 관련 4,006

●     다음은 정보 기술의 급격한 발전과 함께 증가된 개인 정보 침해 신고와 상담 건수를 유형별로 

나타낸 자료이다. 

접수 유형 건수

동의 철회·열람 또는 정정 요구 관련 957

아동의 개인 정보 수집 34

주민 등록 번호 등 타인 정보의 훼손·침해·

도용 
77,598

정보 통신망법 적용 대상 외 관련(신용 정

보 관련 문의 등)
60,480

합계 150,892

출처: 국가 정보 보호 백서, 2016

함께해 보기
개인 정보 침해 대응 방안

그림 Ⅰ-7   개인 정보 침해 유형

그림 Ⅰ-8   개인 정보 보호 방법

개인 정보 침해 신고 센터

http://privacy.kisa.or.kr
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인터넷 접수·전화·팩스·전자 

우편·방문 등의 다양한 방법

으로 신고할 수 있음.

   동의 없는 개인 정보 수집  및 수정 요청 불응

 •  본인의 동의 없이 개인 정보 수집 

 •  개인의 동의 취소(회원 탈퇴)와 열람, 또는 

수정 요청 거부

 • 인터넷에 연결된 컴퓨팅 시스템에 침입하

여 개인 정보를 수집 
10.  개인 정보 유출 시 해당 사이트 관리자

에게 삭제 요청하기, 처리되지 않은 경

우에는 개인 정보 침해 신고하기

6.  P2P 공유 폴더에 개인 정보 파일을 저

장하지 않기

8.  오랫동안 방문하지 않은 인터넷 사이

트 탈퇴하기

9.  백신 프로그램을 사용하고, 주기적으

로 업데이트하기

7.    공인 인증서는 별도의 저장 장치에 안

전하게 보관하기

개인 정보

보호 

1.  개인 정보 제공 시 개인 정보 처리 방침 

및 이용 약관 확인하기

4.  안전한 비밀번호를 설정하고 주기적

으로 변경하기

2.   불필요한 개인 정보 제공하지 않기 

3.    안전성 높은 주민 번호 대체 수단 이용

하기

5.    공용 컴퓨팅 시스템에서 개인 정보 사

용 자제하기

명의 도용?

물질

○○○ 

고객님 맞으시죠?
고객님 명의로 

대출이 되었습니다.

출처: 한국 인터넷 진흥원 온라인 개인 정보 보호 포털

지도 안내  개인 정보 침해 사례를 찾아 발표하도록 한다.

개인 정보를 침해한 사례

①   개인 정보 관리 책임자의 실수, 또는 의도적인 
유출 
•홈페이지 게시판에 게시
• 회사 고객 정보 관리자가 판매 목적으로 유출
•해커에 의한 외부 침입으로 유출 
• 환자의 진료 기록, 처방전 등을 폐지로 유출

②   정보 주체의 동의 없이 제삼자에게 제공 
• 대학 입학 전형 탈락자의 개인 정보를 유학원
에 불법 제공

•  학습지 회사가 개인 정보를 수집한 후 홍보에 
이용

③ 과도한 개인 정보의 수집
• 도서관의 지문 인식 시스템 인증을 위해 바이
오 정보 수집 요구

더  자세히

개인 정보 보호 관련 사이트

• 개인정보보호 포털(ht tps://www.
i-privacy.kr)

• 한국인터넷진흥원 개인정보침해 신고 
센터(http://privacy.kisa.or.kr)

• 행정자치부 개인정보보호 종합포털
(http://www.privacy.go.kr)
•보호나라(http://www.boho.or.kr) 
• 국가법령정보센터 개인정보보호법
(http://www.law.go.kr)

더  자세히

예시 답안  
•게임 아이디와 비밀번호가 유출되어 그동안 모아 두었던 아이템이 모두 사라졌어요.
•개인 정보를 잘 보호하지 않으면 경제적인 손해를 입을 수 있어요.

예시 답안  개인 정보 침해가 발생하면 해당 사이트나 기관의 관리자에게 즉각 조치를 요청한다. 즉시 처리되지 않
는 경우 개인 정보 침해 신고 센터(http://privacy.kisa.or.kr, 전화 118)에 신고한다. 

지도상의 유의점  

•  개인 정보 침해 신고 및 상담 접
수 유형을 살펴보고 그러한 사례
들이 개인 정보 침해에 해당됨을 
알 수 있도록 한다. 

• 개인 정보 침해 시 발생하는 문
제점을 바탕으로 개인 정보 보호
의 필요성을 깨달을 수 있도록 
한다.

 

① 아이핀(i-PIN): 인터넷상의 개인 식별 번호로, 본인 확인 기관에서 i-PIN 발급 후 사용
② 마이핀(My-PIN): 일상생활에서 사용할 수 있는 본인 확인 수단으로, 개인 정보를 포함돼 있지 않은 13자리 무작위 번호
③ 공인 인증서: 전자 상거래에서 신원을 확인하고, 문서의 위·변조 및 거래 사실의 확인을 위해 공인 인증 기관(CA)이 발행하는 전자적 정보

더  자세히

지도 안내  개인 정보를 보호하기 위한 방법을 알아보도록 한다.

예시 답안  e 프라이버시 클린 서비스에 접속 → 이용 내역 조회 서비스 → 본인 인증 → 실명 인증 → 주민 등록 
번호 및 i - PIN 이용 내역 조회 → 이용하지 않는 웹 사이트 탈퇴 신청 

예시 답안  주민 등록 번호 대체 수단(아이핀, 마이핀), 공인 인증서, 암호화, 보안 프로그램, 게시물에 포함된 개인 
정보를 자동으로 필터링해 주는 ‘개인 정보 필터링’ 프로그램

도움 영상 수업PPT 수업PPT

개인 정보 침해의 의미

개인 정보 침해에 따른 피해
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 저작권은 어떻게 보호할까?

저작물은 인간의 생각이나 감정을 표현한 창작 활동의 결과물로 저작권에 의

해 보호받을 수 있다. 저작권자가 자신의 저작물에 대한 권리를 보호받을 수 있

는 것이 저작권이다. 저작권의 종류에는 저작 인격권과 저작 재산권이 있다.

저작 인격권은 저작자의 인격을 보호하기 위한 권리로, 저작자만 가질 수 있

으며 상속이나 양도가 불가능하다. 저작 재산권은 저작물에 대한 경제적 이익

을 보장받을 수 있는 권리로, 다른 사람에게 상속하거나 양도할 수 있다.

저작권은 특별한 조치가 없더라도 저작물의 창작과 동시에 발생한다. 저작자

는 저작물을 만들기 위해 많은 노력과 시간을 투자하므로, 가치를 인정받아야 

하며, 저작물에 대한 권리도 보호받아야 한다. 

저작물에 대한 정당한 대가를 지불하지 않거나 저작권자에게 허락을 받지 않

고 사용하는 것은 저작권 침해에 해당한다. 저작권을 침해하면 법적으로 처벌

받거나 손해 배상의 책임을 지게 된다.

• 저작물과 저작권의 개념을 이해하고 저작권 보호의 중요성을 설명할 수 있다.

• 디지털 저작물을 올바르게 이용할 수 있는 방법을 설명할 수 있다.

• 사용 권리에 따라 소프트웨어의 종류를 구분할 수 있다.

학습 목표02 지식 재산권 | 인간의 지식 창

작물에 대한 경제적 가치를 

보호하기 위한 권리로 저작

권, 산업 재산권, 신지식 재산

권으로 구분된다. 

저작권의 보호를 받는 저작물

• 어문 저작물: 소설·시·논문·

강연·연설·각본 등

• 음악 저작물 

• 미술 저작물: 회화·서예·조

각·공예·응용 미술 저작물 

• 컴퓨터 프로그램 저작물: 

특정한 결과를 얻기 위하여 

컴퓨팅 시스템 내에서 사용

되는 일련의 지시·명령으로 

표현된 창작물

저작권의 보호를 받지 못하는 

저작물

• 헌법·법률·조약·명령·조례 

및 규칙

• 국가 또는 지방 자치 단체

의 고시·공고·훈령 등

• 법원의 판결·결정·명령 및 

심판이나 행정 심판 절차 

등에 의한 의결·결정

• 사실의 전달에 불과한 시사 

보도

저작권 보호 기간  2013년 7

월 1일 발효된 저작권법에 따

라 저작 재산권은 저작자가 

생존하는 동안과 사망한 후 

70년간 보호된다.(저작권법 

부칙 제2조, 법률 10807호, 

2011. 6. 30.)

저작권 보호

당신과 계약

을 맺고 

싶습니다.

어렸을 때부터 꾸준히 
노력한 보람이 있네.

드디어 꿈을 이루게 되었어.

태양 작가가 
올린 웹툰 
봤어?

 
너무 

재미있더라.

그림 Ⅰ-9   올바른 저작물 이용 단계

어떤 저작물을 이용할 것

인지 결정한다.

이걸로
결정

저작물이 보호받는 것인지 

확인한다.(보호받지 못하는 

경우에만 이용 가능)

저작권의 
보호를 받는 
저작물인가?

저작물 이용 방식이 저작권

법상 허용되는 것인지 확인

한다.(허용되는 방식인 경우

에만 이용 가능)

저작권자의 허락 
없이도 이용할 수 
있는 방식인가?

저작권자에게 저작물 제

목과 이용 방법을 알리고 

허락을 받는다.

네~ 네
허락해 주셔서
고맙습니다.

허락받은 범위 내에서만 이용한다.

허락받은 
범위 내에서
이용 가능!

•  태양이는 웹툰 작가가 되기 위해 학교 다닐 때부터 만화 그리기에 많은 시간과 노력을 기울였다. 

오랜 노력 끝에 태양이의 만화를 즐겨 보는 사람들이 생기고, 최근에는 외국의 포털 사이트에 서

비스하기 위해 계약을 진행 중이다. 그런데 얼마 전 태양이의 만화가 소셜네트워킹서비스를 통해 

무단으로 제공되고 있다는 사실을 알게 되었다. 

열심히 노력해서 
○○○처럼 
멋진 웹툰 작가
가 될거야.

어! 내 그림이 왜 이곳에
올라와 있지? 나는
허락한 일이 없는데?

2. 정보 윤리

준비 활동 위 사례를 보고 저작권을 지켜야 하는 이유를 개인적 측면과 사회·문화적 측면으로 나누어 이야기해 

보자. 

개인적 측면

사회·문화적 측면 

수업PPT

  4 5차시

플래시

지도 시 중점 사항  저작권의 보호와 함께 정보 공유의 중요성을 알고 정보를 바르게 사용할 수 있도록 지도한다.

소단원 개요  이 단원에서 저작물의 개념과 저작권의 보호를 받는 저작물의 종류를 알고 저작권 보호의 중요성을 이
해하도록 한다. 저작물을 올바르게 이용할 수 있는 여러 방법과 사용 권리에 따른 소프트웨어의 종류를 알고 바르
게 사용하도록 한다.

예시 답안  태양이가 만화를 그리기 위해 들인 많은 시간과 노력에 대한 경제적인 
보상을 받을 수 없게 되어 창작 의욕이 저하되고 새로운 창작물을 만들기 어렵다.
예시 답안  저작자들의 창작 활동이 줄어들면 다양한 문화를 접하기 어려워지
고 관련 산업도 발전할 수 없다.

지도상의 유의점  학생들이 저작물이 무엇
이고 저작권을 왜 지켜야 하는지 실제 
침해 사례와 그로 인한 문제점을 통해 
스스로 깨달을 수 있도록 지도한다. 저작
권의 보호와 더불어 정보 공유도 반드시 
필요하다는 것을 이해하도록 하여 저작
권을 보호하면서도 저작물을 자유롭게 
이용할 수 있는 여러 가지 방법을 찾아 
실천할 수 있도록 지도한다.

저작 재산권의 제한

① 재판 절차, 입법, 행정 자료를 위한 저작물의 복제, ② 공개적인 정치적 연설, 법정·국회에서의 진술 등의 이용, ③ 학교 교육 목적 등에의 이용, ④ 시사 보
도를 위한 이용, ⑤ 시사적인 기사 및 논설의 복제 등, ⑥ 공표된 저작물의 인용, ⑦ 영리를 목적으로 하지 아니하는 공연·방송 등

더  자세히

지도 안내  저작물의 개념과 종류를 설명한다.

소단원 지도 목표  

이 단원에서 저작물의 개념과 
저작권의 보호를 받는 저작물
의 종류를 알고 저작권 보호의 
중요성을 이해하도록 한다. 저
작물을 올바르게 이용할 수 있
는 여러 방법과 사용 권리에 
따른 소프트웨어의 종류를 알
고 바르게 사용하도록 한다.

수업PPT도움 영상

저작권의 의미

저작 인격권의 의미

저작 재산권의 의미

저작권 침해의 의미

저작권의 특징
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 저작권은 어떻게 보호할까?

저작물은 인간의 생각이나 감정을 표현한 창작 활동의 결과물로 저작권에 의

해 보호받을 수 있다. 저작권자가 자신의 저작물에 대한 권리를 보호받을 수 있

는 것이 저작권이다. 저작권의 종류에는 저작 인격권과 저작 재산권이 있다.

저작 인격권은 저작자의 인격을 보호하기 위한 권리로, 저작자만 가질 수 있

으며 상속이나 양도가 불가능하다. 저작 재산권은 저작물에 대한 경제적 이익

을 보장받을 수 있는 권리로, 다른 사람에게 상속하거나 양도할 수 있다.

저작권은 특별한 조치가 없더라도 저작물의 창작과 동시에 발생한다. 저작자

는 저작물을 만들기 위해 많은 노력과 시간을 투자하므로, 가치를 인정받아야 

하며, 저작물에 대한 권리도 보호받아야 한다. 

저작물에 대한 정당한 대가를 지불하지 않거나 저작권자에게 허락을 받지 않

고 사용하는 것은 저작권 침해에 해당한다. 저작권을 침해하면 법적으로 처벌

받거나 손해 배상의 책임을 지게 된다.

• 저작물과 저작권의 개념을 이해하고 저작권 보호의 중요성을 설명할 수 있다.

• 디지털 저작물을 올바르게 이용할 수 있는 방법을 설명할 수 있다.

• 사용 권리에 따라 소프트웨어의 종류를 구분할 수 있다.

학습 목표

지식 재산권 | 인간의 지식 창

작물에 대한 경제적 가치를 

보호하기 위한 권리로 저작

권, 산업 재산권, 신지식 재산

권으로 구분된다. 

저작권의 보호를 받는 저작물

• 어문 저작물: 소설·시·논문·

강연·연설·각본 등

• 음악 저작물 

• 미술 저작물: 회화·서예·조

각·공예·응용 미술 저작물 

• 컴퓨터 프로그램 저작물: 

특정한 결과를 얻기 위하여 

컴퓨팅 시스템 내에서 사용

되는 일련의 지시·명령으로 

표현된 창작물

저작권의 보호를 받지 못하는 

저작물

• 헌법·법률·조약·명령·조례 

및 규칙

• 국가 또는 지방 자치 단체

의 고시·공고·훈령 등

• 법원의 판결·결정·명령 및 

심판이나 행정 심판 절차 

등에 의한 의결·결정

• 사실의 전달에 불과한 시사 

보도

저작권 보호 기간  2013년 7

월 1일 발효된 저작권법에 따

라 저작 재산권은 저작자가 

생존하는 동안과 사망한 후 

70년간 보호된다.(저작권법 

부칙 제2조, 법률 10807호, 

2011. 6. 30.)

저작권 보호

당신과 계약

을 맺고 

싶습니다.

어렸을 때부터 꾸준히 
노력한 보람이 있네.

드디어 꿈을 이루게 되었어.

태양 작가가 
올린 웹툰 
봤어?

 
너무 

재미있더라.

그림 Ⅰ-9   올바른 저작물 이용 단계

어떤 저작물을 이용할 것

인지 결정한다.

이걸로
결정

저작물이 보호받는 것인지 

확인한다.(보호받지 못하는 

경우에만 이용 가능)

저작권의 
보호를 받는 
저작물인가?

저작물 이용 방식이 저작권

법상 허용되는 것인지 확인

한다.(허용되는 방식인 경우

에만 이용 가능)

저작권자의 허락 
없이도 이용할 수 
있는 방식인가?

저작권자에게 저작물 제

목과 이용 방법을 알리고 

허락을 받는다.

네~ 네
허락해 주셔서
고맙습니다.

허락받은 범위 내에서만 이용한다.

허락받은 
범위 내에서
이용 가능!

•  태양이는 웹툰 작가가 되기 위해 학교 다닐 때부터 만화 그리기에 많은 시간과 노력을 기울였다. 

오랜 노력 끝에 태양이의 만화를 즐겨 보는 사람들이 생기고, 최근에는 외국의 포털 사이트에 서

비스하기 위해 계약을 진행 중이다. 그런데 얼마 전 태양이의 만화가 소셜네트워킹서비스를 통해 

무단으로 제공되고 있다는 사실을 알게 되었다. 

열심히 노력해서 
○○○처럼 
멋진 웹툰 작가
가 될거야.

어! 내 그림이 왜 이곳에
올라와 있지? 나는
허락한 일이 없는데?

 정보 윤리

준비 활동 위 사례를 보고 저작권을 지켜야 하는 이유를 개인적 측면과 사회·문화적 측면으로 나누어 이야기해 

보자. 

개인적 측면

사회·문화적 측면 

수업PPT

  4 5차시

플래시

지도 시 중점 사항  저작권의 보호와 함께 정보 공유의 중요성을 알고 정보를 바르게 사용할 수 있도록 지도한다.

소단원 개요  이 단원에서 저작물의 개념과 저작권의 보호를 받는 저작물의 종류를 알고 저작권 보호의 중요성을 이
해하도록 한다. 저작물을 올바르게 이용할 수 있는 여러 방법과 사용 권리에 따른 소프트웨어의 종류를 알고 바르
게 사용하도록 한다.

예시 답안  태양이가 만화를 그리기 위해 들인 많은 시간과 노력에 대한 경제적인 
보상을 받을 수 없게 되어 창작 의욕이 저하되고 새로운 창작물을 만들기 어렵다.
예시 답안  저작자들의 창작 활동이 줄어들면 다양한 문화를 접하기 어려워지
고 관련 산업도 발전할 수 없다.

지도상의 유의점  학생들이 저작물이 무엇
이고 저작권을 왜 지켜야 하는지 실제 
침해 사례와 그로 인한 문제점을 통해 
스스로 깨달을 수 있도록 지도한다. 저작
권의 보호와 더불어 정보 공유도 반드시 
필요하다는 것을 이해하도록 하여 저작
권을 보호하면서도 저작물을 자유롭게 
이용할 수 있는 여러 가지 방법을 찾아 
실천할 수 있도록 지도한다.

저작 재산권의 제한

① 재판 절차, 입법, 행정 자료를 위한 저작물의 복제, ② 공개적인 정치적 연설, 법정·국회에서의 진술 등의 이용, ③ 학교 교육 목적 등에의 이용, ④ 시사 보
도를 위한 이용, ⑤ 시사적인 기사 및 논설의 복제 등, ⑥ 공표된 저작물의 인용, ⑦ 영리를 목적으로 하지 아니하는 공연·방송 등

더  자세히

지도 안내  저작물의 개념과 종류를 설명한다.

소단원 지도 목표  

이 단원에서 저작물의 개념과 
저작권의 보호를 받는 저작물
의 종류를 알고 저작권 보호의 
중요성을 이해하도록 한다. 저
작물을 올바르게 이용할 수 있
는 여러 방법과 사용 권리에 
따른 소프트웨어의 종류를 알
고 바르게 사용하도록 한다.

수업PPT도움 영상

저작권의 의미

저작 인격권의 의미

저작 재산권의 의미

저작권 침해의 의미

저작권의 특징
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 디지털 저작물을 올바르게 이용하는 방법은 무엇일까?

디지털 저작물은 음악·영화·방송·출판·만화·컴퓨터 프로그램 등 디지털 형

태로 제작되거나 변환된 저작물이다. 디지털 저작물은 원본과 복제물의 차이

가 거의 없으며, 빠르게 복제하거나 배포할 수 있기 때문에 저작권 침해가 자

주 발생한다. 

디지털 저작물은 저작권법에 의한 법률적 보호뿐만 아니라 기술적으로도 보

호받을 수 있다. 기술적인 보호 방법에는 디지털 저작권 관리(DRM: Digital 

Rights Management)·디지털 워터마크(Digital Watermark) 등이 있다. 

정보 사회의 발전을 위해서는 저작권 보호와 함께 공유도 필요하다. 저작권

자의 권리를 보호하면서 저작물을 자유롭게 이용할 수 있도록 저작물 이용허락 

표시(CCL: Creative Commons License)를 사용하고 있다.

기술적 보호 조치 | 저작권법

에 따라 보호되는 권리에 대

한 침해 행위를 효과적으로 

방지 또는 억제하기 위해 그 

권리자나 권리자의 동의를 얻

은 자가 적용하는 기술적 조

치(저작권법 제2조 제28호)

디지털 저작권 관리 | 디지털 

콘텐츠의 불법 복제 및 유포

를 막고 저작자의 권리와 이

익을 보호하기 위해 권한이 

없는 사람의 접근을 차단할 

수 있는 정보 보호 기술

디지털 워터마크 | 불법 복제

를 방지하고, 저작권을 보호

하기 위해 문서·이미지·음성·

동영상 등의 디지털 콘텐츠에 

저작권 정보와 같은 특정한 

코드나 유형을 삽입하는 기술

기호 문자 표기 명칭 의미

BY 저작자 표시
저작자의 이름·출처 등 저작자에 관한 내용을 반드시 표시해야 한다. 

모든 라이선스에 포함해야 하는 필수 조항이다.

NC 비영리 저작물을 영리 목적으로 이용할 수 없다.

ND 변경 금지
저작물을 변경하거나 저작물을 이용한 2차적 저작물 제작을 금지 

한다.

SA
동일 조건 

변경 허락

2차적 저작물 제작을 허용하되, 2차적 저작물에 원저작물과 동일한 

라이선스를 적용해야 한다. 

CCL의 변경 금지 와 동일 조

건 변경 허락 은 동시에 적용

할 수 없음.

1    CCL에서 가능한 기호의 조합과 그 내용을 적어 보자.

 

기호 내용 기호 내용

2  다음 사례에 적용할 수 있는 CCL은 무엇일까?

태양이는 웹툰 작가로, 자신이 그린 웹툰을 여러 사람이 보는 것이 좋기 때문에 다른 

사람들의 블로그나 소셜네트워킹서비스에 자신의 만화를 올리는 것에 반대하지 않는

다. 작품을 이용해서 영상물과 같은 다른 저작물을 만드는 것에도 찬성한다. 다만 원작

자가 태양이라는 것을 밝히고 영리를 목적으로 하는 수단으로 사용하지 않기를 바란다.

공유 마당

http://gongu.copyright.or.kr
 정보 공유가 필요한 이유는 무엇일까?

   자유롭게 이용할 수 있는 공유 저작물에는 어떤 것들이 있을까?

   

프리 소프트웨어 재단의 리처드 스톨먼(Richard Stalman)이 시작한 카피레프트 운동은 

지식과 정보가 소수에게 독점되어서는 안 되며, 모두가 자유롭게 사용할 수 있도록 하자는 것

이다. 리누스 토발스(Linus Tovals)가 개발한 리눅스(Linux)는 카피레프트의 대표적 사례 

이다.

 소프트웨어 사용권은 어떻게 구분할까?

소프트웨어는 개인의 노력이 반영된 지적 창작물로, 저작권에 의해 보호된

다. 소프트웨어를 허가 없이 사용하는 것은 소프트웨어 저작권자의 권리를 침

해하는 것이다. 소프트웨어를 사용할 때는 정당한 대가를 지불하고 사용권에 

따라 정해진 범위 내에서 사용해야 한다.

소프트웨어는 비용의 지불 여부나 소스 코드의 공개 여부 등에 따라 상용  

소프트웨어, 셰어웨어(shareware), 프리웨어(freeware), 오픈 소스 소프트웨

어(open source software)로 구분할 수 있다. 유형별로 소프트웨어 사용권

(software license)에 차이가 있다.

함께해 보기
디지털 저작물 보호 방법 스스로 해 보기

정보 공유

표 Ⅰ-1   CCL의 이용허락 조건

그림 Ⅰ-10   소프트웨어 사용권에 따른 분류

상용 소프트웨어

비용을 지불하고 사용 권리를 얻은 

후에 사용할 수 있는 소프트웨어

저렴한
가격에 이용
합니다!

무료는
없나요?

셰어웨어

일정 기간 무료로 사용해 보고, 계속 

사용하고자 하면 비용을 지불하고 

사용할 수 있는 소프트웨어

20일 동안
마음껏 사용
해도 돼!! 저도

써 볼게요!

프리웨어

허락된 범위 내에서 무료로 사용

할 수 있는 소프트웨어

오픈 소스 소프트웨어

소스 코드를 무료로 공개하여 필

요에 따라 코드를 수정하고 재배

포할 수 있는 소프트웨어

소프트웨어

소스
코드까지 줄 테니
맘대로 고쳐서
써도 돼.

고맙습니다.!!

저만
주는 거죠?

내가 
만든 거니까
그냥 써 봐!

지도 안내  디지털 저작물의 올바른 사용 방법을 설명한다. 지도 안내  소프트웨어 사용권에 따른 분류와 예를 설명한다.

 

저작권자는 디지털 저작물의 복제를 방지하기 위해 암호화 기법, 디지털 워터마크, DRM 등과 같은 
기술적 보호 조치를 통해 무단 복제 및 배포로부터 저작물을 보호할 수 있다.

더  자세히

 

CC BY: 저작자의 이름, 출처 등을 반드시 표
시해야 함.
CC BY-NC: 저작자를 표시하면 자유 이용이 
가능하지만 비영리로 사용해야 함.
CC BY-SA: 저작자를 표시하면 자유 이용이 
가능하고 2차적 저작물에 원 저작물과 동일
한 라이선스를 적용하면 변경이나 2차적 저
작물 제작이 가능함.
CC BY-ND: 저작자를 표시하면 자유 이용이 
가능하지만 변경을 하거나 2차적 저작물을 
만들 수 없음.
CC BY-NC-SA: 저작자를 표시하면 자유 이
용이 가능하지만 비영리로 사용해야 하고, 2
차적 저작물에 원 저작물과 동일한 라이선스
를 적용하면 변경이나 2차적 저작물 제작이 
가능함.
CC BY-NC-ND 저작자를 표시하면 자유 이
용이 가능하지만 비영리로 사용해야 하고, 
변경을 하거나 2차적 저작물을 만들 수 없음.

더  자세히

예시 답안  저작자 표시-비영리 CC BY-NC

예시 답안  

저작자 표시  CC BY 저작자 표시-변경 금지 CC BY-ND

저작자 표시-비영리  CC BY-NC 저작자 표시-비영리-동일 조건 변경 
허락 CC BY-NC-SA

저작자 표시-동일 조건 변경 허락
CC BY-SA

저작자 표시-비영리-변경 금지 
CC BY-NC-ND

소프트웨어 라이선스

소프트웨어는 저작권법에 의해 보
호받는 저작물이며, 원칙적으로 소
프트웨어 저작권자만이 소프트웨
어를 수정·복제·배포·사용할 
수 있다. 그러나 소프트웨어 저작
권자가 다른 사람에게 일정한 범위
와 조건 안에서 소프트웨어의 수
정·복제·배포·사용 권한을 부
여할 수 있는데, 이것을 소프트웨
어 라이선스(software license: 소
프트웨어 사용 권리)라고 한다. 따
라서 소프트웨어를 사용할 때는 소
프트웨어 라이선스의 범위와 조건
에 맞게 사용해야 한다.

더  자세히

지도 안내  개방과 공유는 인터넷
의 중요한 특성으로 사람들이 인
터넷을 통해 수많은 정보를 공유
함을 인식하고, 올바른 정보 공유
가 필요함을 깨닫도록 한다.

예시 답안  사람들은 이미 있는 정보를 바탕으로 새로운 지식과 정보를 만들어 내는 경우가 많다. 여행지에 대한 
정보, 기상 정보, 질병 예방 정보 등을 공유함으로써 삶을 유익하게 하며, 다양한 창작품을 만드는 일은 물론 학문
적 발전에서도 정보의 공유는 중요한 역할을 한다.

예시 답안  만료 저작물, 기증 저작물, 저작물 이용 허락 표시, 저작물 공공 기관 무료 개방 저작물

수업PPT

디지털 저작물의 의미

디지털 저작물의 특징

디지털 저작물의 보호 방법

소프트웨어의 의미

소프트웨어의 정당한 사용 방법

소프트웨어의 종류
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 디지털 저작물을 올바르게 이용하는 방법은 무엇일까?

디지털 저작물은 음악·영화·방송·출판·만화·컴퓨터 프로그램 등 디지털 형

태로 제작되거나 변환된 저작물이다. 디지털 저작물은 원본과 복제물의 차이

가 거의 없으며, 빠르게 복제하거나 배포할 수 있기 때문에 저작권 침해가 자

주 발생한다. 

디지털 저작물은 저작권법에 의한 법률적 보호뿐만 아니라 기술적으로도 보

호받을 수 있다. 기술적인 보호 방법에는 디지털 저작권 관리(DRM: Digital 

Rights Management)·디지털 워터마크(Digital Watermark) 등이 있다. 

정보 사회의 발전을 위해서는 저작권 보호와 함께 공유도 필요하다. 저작권

자의 권리를 보호하면서 저작물을 자유롭게 이용할 수 있도록 저작물 이용허락 

표시(CCL: Creative Commons License)를 사용하고 있다.

기술적 보호 조치 | 저작권법

에 따라 보호되는 권리에 대

한 침해 행위를 효과적으로 

방지 또는 억제하기 위해 그 

권리자나 권리자의 동의를 얻

은 자가 적용하는 기술적 조

치(저작권법 제2조 제28호)

디지털 저작권 관리 | 디지털 

콘텐츠의 불법 복제 및 유포

를 막고 저작자의 권리와 이

익을 보호하기 위해 권한이 

없는 사람의 접근을 차단할 

수 있는 정보 보호 기술

디지털 워터마크 | 불법 복제

를 방지하고, 저작권을 보호

하기 위해 문서·이미지·음성·

동영상 등의 디지털 콘텐츠에 

저작권 정보와 같은 특정한 

코드나 유형을 삽입하는 기술

기호 문자 표기 명칭 의미

BY 저작자 표시
저작자의 이름·출처 등 저작자에 관한 내용을 반드시 표시해야 한다. 

모든 라이선스에 포함해야 하는 필수 조항이다.

NC 비영리 저작물을 영리 목적으로 이용할 수 없다.

ND 변경 금지
저작물을 변경하거나 저작물을 이용한 2차적 저작물 제작을 금지 

한다.

SA
동일 조건 

변경 허락

2차적 저작물 제작을 허용하되, 2차적 저작물에 원저작물과 동일한 

라이선스를 적용해야 한다. 

CCL의 변경 금지 와 동일 조

건 변경 허락 은 동시에 적용

할 수 없음.

   CCL에서 가능한 기호의 조합과 그 내용을 적어 보자.

 

기호 내용 기호 내용

 다음 사례에 적용할 수 있는 CCL은 무엇일까?

태양이는 웹툰 작가로, 자신이 그린 웹툰을 여러 사람이 보는 것이 좋기 때문에 다른 

사람들의 블로그나 소셜네트워킹서비스에 자신의 만화를 올리는 것에 반대하지 않는

다. 작품을 이용해서 영상물과 같은 다른 저작물을 만드는 것에도 찬성한다. 다만 원작

자가 태양이라는 것을 밝히고 영리를 목적으로 하는 수단으로 사용하지 않기를 바란다.

공유 마당

http://gongu.copyright.or.kr
1  정보 공유가 필요한 이유는 무엇일까?

2    자유롭게 이용할 수 있는 공유 저작물에는 어떤 것들이 있을까?

   

프리 소프트웨어 재단의 리처드 스톨먼(Richard Stalman)이 시작한 카피레프트 운동은 

지식과 정보가 소수에게 독점되어서는 안 되며, 모두가 자유롭게 사용할 수 있도록 하자는 것

이다. 리누스 토발스(Linus Tovals)가 개발한 리눅스(Linux)는 카피레프트의 대표적 사례 

이다.

 소프트웨어 사용권은 어떻게 구분할까?

소프트웨어는 개인의 노력이 반영된 지적 창작물로, 저작권에 의해 보호된

다. 소프트웨어를 허가 없이 사용하는 것은 소프트웨어 저작권자의 권리를 침

해하는 것이다. 소프트웨어를 사용할 때는 정당한 대가를 지불하고 사용권에 

따라 정해진 범위 내에서 사용해야 한다.

소프트웨어는 비용의 지불 여부나 소스 코드의 공개 여부 등에 따라 상용  

소프트웨어, 셰어웨어(shareware), 프리웨어(freeware), 오픈 소스 소프트웨

어(open source software)로 구분할 수 있다. 유형별로 소프트웨어 사용권

(software license)에 차이가 있다.

함께해 보기
디지털 저작물 보호 방법 스스로 해 보기

정보 공유

표 Ⅰ-1   CCL의 이용허락 조건

그림 Ⅰ-10   소프트웨어 사용권에 따른 분류

상용 소프트웨어

비용을 지불하고 사용 권리를 얻은 

후에 사용할 수 있는 소프트웨어

저렴한
가격에 이용
합니다!

무료는
없나요?

셰어웨어

일정 기간 무료로 사용해 보고, 계속 

사용하고자 하면 비용을 지불하고 

사용할 수 있는 소프트웨어

20일 동안
마음껏 사용
해도 돼!! 저도

써 볼게요!

프리웨어

허락된 범위 내에서 무료로 사용

할 수 있는 소프트웨어

오픈 소스 소프트웨어

소스 코드를 무료로 공개하여 필

요에 따라 코드를 수정하고 재배

포할 수 있는 소프트웨어

소프트웨어

소스
코드까지 줄 테니
맘대로 고쳐서
써도 돼.

고맙습니다.!!!

저만
주는 거죠?

내가 
만든 거니까
그냥 써 봐!

지도 안내  디지털 저작물의 올바른 사용 방법을 설명한다. 지도 안내  소프트웨어 사용권에 따른 분류와 예를 설명한다.

 

저작권자는 디지털 저작물의 복제를 방지하기 위해 암호화 기법, 디지털 워터마크, DRM 등과 같은 
기술적 보호 조치를 통해 무단 복제 및 배포로부터 저작물을 보호할 수 있다.

더  자세히

 

CC BY: 저작자의 이름, 출처 등을 반드시 표
시해야 함.
CC BY-NC: 저작자를 표시하면 자유 이용이 
가능하지만 비영리로 사용해야 함.
CC BY-SA: 저작자를 표시하면 자유 이용이 
가능하고 2차적 저작물에 원 저작물과 동일
한 라이선스를 적용하면 변경이나 2차적 저
작물 제작이 가능함.
CC BY-ND: 저작자를 표시하면 자유 이용이 
가능하지만 변경을 하거나 2차적 저작물을 
만들 수 없음.
CC BY-NC-SA: 저작자를 표시하면 자유 이
용이 가능하지만 비영리로 사용해야 하고, 2
차적 저작물에 원 저작물과 동일한 라이선스
를 적용하면 변경이나 2차적 저작물 제작이 
가능함.
CC BY-NC-ND 저작자를 표시하면 자유 이
용이 가능하지만 비영리로 사용해야 하고, 
변경을 하거나 2차적 저작물을 만들 수 없음.

더  자세히

예시 답안  저작자 표시-비영리 CC BY-NC

예시 답안  

저작자 표시  CC BY 저작자 표시-변경 금지 CC BY-ND

저작자 표시-비영리  CC BY-NC 저작자 표시-비영리-동일 조건 변경 
허락 CC BY-NC-SA

저작자 표시-동일 조건 변경 허락
CC BY-SA

저작자 표시-비영리-변경 금지 
CC BY-NC-ND

소프트웨어 라이선스

소프트웨어는 저작권법에 의해 보
호받는 저작물이며, 원칙적으로 소
프트웨어 저작권자만이 소프트웨
어를 수정·복제·배포·사용할 
수 있다. 그러나 소프트웨어 저작
권자가 다른 사람에게 일정한 범위
와 조건 안에서 소프트웨어의 수
정·복제·배포·사용 권한을 부
여할 수 있는데, 이것을 소프트웨
어 라이선스(software license: 소
프트웨어 사용 권리)라고 한다. 따
라서 소프트웨어를 사용할 때는 소
프트웨어 라이선스의 범위와 조건
에 맞게 사용해야 한다.

더  자세히

지도 안내  개방과 공유는 인터넷
의 중요한 특성으로 사람들이 인
터넷을 통해 수많은 정보를 공유
함을 인식하고, 올바른 정보 공유
가 필요함을 깨닫도록 한다.

예시 답안  사람들은 이미 있는 정보를 바탕으로 새로운 지식과 정보를 만들어 내는 경우가 많다. 여행지에 대한 
정보, 기상 정보, 질병 예방 정보 등을 공유함으로써 삶을 유익하게 하며, 다양한 창작품을 만드는 일은 물론 학문
적 발전에서도 정보의 공유는 중요한 역할을 한다.

예시 답안  만료 저작물, 기증 저작물, 저작물 이용 허락 표시, 저작물 공공 기관 무료 개방 저작물

수업PPT

디지털 저작물의 의미

디지털 저작물의 특징

디지털 저작물의 보호 방법

소프트웨어의 의미

소프트웨어의 정당한 사용 방법

소프트웨어의 종류

    25Ⅰ. 정보 문화



 왜 사이버 윤리가 필요할까?

인터넷은 시공간의 제약이 없으며, 정보가 빠르게 전파된다. 인터넷을 이용

하여 구축된 가상의 공간을 사이버 공간이라고 한다. 실생활과 밀접하게 관련

된 사이버 공간에서 타인과 더불어 행복한 삶을 누리기 위해서는 관련 법과 윤

리를 지켜야 한다. 사이버 공간은 익명성이라는 특징이 있기 때문에 윤리 의식

이 더 필요하다.

사이버 폭력은 사이버 공간에서 문자·이미지·음성 등을 이용하여 타인의 명

예 또는 권익을 침해하고, 정신적·물질적 피해를 입히는 행위를 말한다. 학교 

내외에서 학생을 대상으로 사이버 따돌림, 정보 통신망을 이용한 음란·폭력 

정보 등에 의하여 신체·정신 또는 재산상의 피해를 수반하는 행위는 학교 폭

력에 해당한다. 사이버 폭력을 당하면 감정적으로 대응하지 말고 분명하게 거

부 의사를 밝히는 것이 중요하다. 이때에는 사이버 폭력을 증명할 수 있는 증

거를 확보하고, 학교·경찰서와 같은 관련 기관에 알려 도움을 요청한다.

사이버 폭력을 예방하려면 개인 정보를 철저히 관리하여 유출되지 않도록 해

야 한다.

  사이버 폭력의 사례를 찾아 이야기해 보자.

  모둠별로 사이버 폭력을 당하면 어떻게 대처해야 할지 역할놀이를 통해 대처 방안을 세워 보자. 

  모둠별로 사이버 폭력을 예방하기 위한 방법을 세워 발표해 보자.

•사이버 윤리의 필요성을 이해하고 사이버 폭력을 예방하는 방법을 실천할 수 있다.

•인터넷 중독의 개념과 증상을 이해하고 인터넷 중독을 예방하는 방법을 실천할 수 있다. 

학습 목표03

준비 활동

함께해 보기
사이버 폭력 대처 방안

인터넷의 특징  

• 시공간의 제약이 없고 전파

력이 빠르다.

• 완전 삭제가 어렵다.

• 상대방과 대면하지 않으므

로(익명성) 심각한 사이버 

폭력을 야기할 수 있다.

사이버 폭력 상담 및 신고 기관

•  청소년 사이버 상담 센터

 

• 청소년 폭력 예방 재단 학교

폭력  지원단

 

• 경찰청 신고 민원 포털

 

• 방송 통신 심위 의원회 불법 

청소년 유해 정보 신고

 

사이버 윤리

1    위 사례를 읽고 ○○이와 학급 친구들의 입장에서 친구들과 이야기를 나누어 보자.

2     사이버 폭력의 유형에는 어떤 것이 있는지 인터넷에서 찾아 적어 보자. 

3     한국정보화진흥원 스마트 쉼 센터(http://www.iapc.or.kr)를 방문하여 인터넷 중독, 온라인 게임 

중독, 스마트폰 중독 자가 진단을 해 보자.

2. 정보 윤리

•사이버 윤리의 필요성을 이해하고 사이버 폭력을 예방하는 방법을 실천할 수 있다.

•인터넷 중독의 개념과 증상을 이해하고 인터넷 중독을 예방하는 방법을 실천할 수 있다. 

학습목표

여러분과 함께 
공부할 친구를 소개할게요.

이게 
사실이야?

○○이다!
○○이 

소식 들었어?

심심한데 댓글이나 
달아야겠다.

그렇지 않아도 
심심했는데 재미있는 
일이 생겼는 걸!

초등학교 때의 일은 
반성하고 있는데...

어! 초등학교 
때 나를 괴롭히던 
○○이 아냐?

혼 좀 
나 봐라.

학급 

게시판

관리하여유출되지않도록해해

• 상대방을 존중하고 피해를 주지 

않도록 주의한다.

• 건전한 정보를 올바르게 사용하

고 자신의 행동에 책임을 진다.

• 비속어나 욕설의 사용을 삼가고,

언어를 신중하게 사용한다.

• 타인의 정보를 보호하고, 자신의 

정보도 철저히 관리한다.

그림 Ⅰ-11   사이버 윤리의 실천

욕설 사용 
금지

내 정보를
몰래 빼낸
녀석!

아이코

자료
네~

역시!
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  5 5차시

플래시

지도 시 중점 사항  사이버 윤리의 필요성을 알고 인터넷 중독을 예방할 수 있는 태도를 갖도록 지도한다.

소단원 개요  이 단원에서는 사이버 공간에서 윤리가 지켜지지 않을 때 발생하는 문제점을 바탕으로 사이버 윤리가 
필요한 이유를 이해하고, 사이버 폭력과 인터넷 중독을 예방하는 방법을 알고 실천하도록 하였다.

지도상의 유의점  사이버 공간에서의 사이
버 폭력의 실제 사례를 보여 주고 피해
자는 물론 가해자도 쉽게 될 수 있음을 
깨닫도록 한다. 사이버 폭력을 당했을 
때 대처 방법을 알고 사이버 윤리를 실
천하여 사이버 폭력을 예방하도록 지도
한다. 인터넷 중독의 증상을 이해하고 인
터넷 중독 예방 방법을 발표하게 하여 
학생들이 실천할 수 있도록 지도한다.

예시 답안  •◯ ◯이: 이미 지난일이고 충분히 반성하는데 그 일로 전혀 관계없는 사람들에게까지 내 신상이 털리
고 비난을 받는 건 너무해.

•학급 친구들: 잘못한 사람의 신상을 공개해서 많은 사람의 비난을 받는 건 당연한 일이야.

예시 답안  사이버 언어 폭력, 사이버 명예 훼손, 사이버 스토킹, 사이버 성폭력, 신상 정보 유출, 사이버 따돌림 등

예시 답안  한국정보화진흥원 스마트 쉼 센터의 ‘중독 진단’ 메뉴에서 인터넷 중독, 온라인 게임 중독, 스마트폰 중
독 진단 중 청소년 대상의 진단을 한다.

•언어 폭력: 인터넷을 통해 상대방에게 욕설을 하거나 기분을 상하게 하는 내용의 언어를 사용하는 행위
•사이버 명예 훼손: 인터넷에서 타인에 대한 허위 사실, 비방하는 내용 등을 퍼뜨려 상대방의 명예를 훼손하는 행위
•사이버 스토킹: 인터넷을 통해 공포심이나 불안감을 유발하는 그림, 소리, 영상 등을 반복해서 상대방에게 전달하는 행위
•사이버 성폭력: 인터넷에서 야한 글이나 사진, 동상을 보내 상대방에게 성적 수치심, 불쾌감이나 혐오감을 유발하는 행위

더  자세히

지도 안내  구체적으로 실천 가능
한 방법을 생각해 본다.

예시 답안  기분이 나쁘고 싫다는 의사를 분명히 밝히며 채팅방에서 나가도록 한다. 지속적인 사이버 폭력에 대해
서는 해당 채팅 내용을 저장하여 부모님이나 선생님께 알리고 도움을 요청한다.

예시 답안  단체 채팅방에 불러 놓고는 없는 사람처럼 무시하거나 일부러 자신의 험담이나 욕을 하는 경우

예시 답안  피해자가 되지 않으려면: 
•상대방의 사생활과 명예를 내 것처럼 보호한다.
•장난이라도 욕설이나 오해할 만한 말은 하지 않는다.
•꼭 필요한 경우에만 정보를 공개한다.
가해자가 되지 않으려면:
•특정인을 겨냥한 음란한 용어나 욕설이 포함된 닉네임, 상태 메시지를 사용하지 않는다.
•장난으로 한 말이나 행동이 범죄가 될 수 있다.
•논쟁을 할 때는 절제하여 대응한다.

9정01-03  정보 사회에서 개인이 지켜야 하는 사이버 윤리의 필요성을 이해하고 사이버 폭력 방지와 게임·인터넷·스마트폰 중독
의 예방법을 실천한다.

소단원 지도 목표  

• 사이버 윤리의 필요성을 이
해하고 사이버 폭력을 예방
하는 방법을 실천할 수 있다.

• 인터넷 중독의 개념과 증상
을 이해하고 인터넷 중독을 
예방하는 방법을 실천할 수 
있다.

인터넷의 특징 사이버 공간의 의미

사이버 폭력의 의미

사이버 폭력 대처 방법

사이버 폭력의 예방

수업PPT도움 영상

 26   Ⅰ. 정보 문화



 왜 사이버 윤리가 필요할까?

인터넷은 시공간의 제약이 없으며, 정보가 빠르게 전파된다. 인터넷을 이용

하여 구축된 가상의 공간을 사이버 공간이라고 한다. 실생활과 밀접하게 관련

된 사이버 공간에서 타인과 더불어 행복한 삶을 누리기 위해서는 관련 법과 윤

리를 지켜야 한다. 사이버 공간은 익명성이라는 특징이 있기 때문에 윤리 의식

이 더 필요하다.

사이버 폭력은 사이버 공간에서 문자·이미지·음성 등을 이용하여 타인의 명

예 또는 권익을 침해하고, 정신적·물질적 피해를 입히는 행위를 말한다. 학교 

내외에서 학생을 대상으로 사이버 따돌림, 정보 통신망을 이용한 음란·폭력 

정보 등에 의하여 신체·정신 또는 재산상의 피해를 수반하는 행위는 학교 폭

력에 해당한다. 사이버 폭력을 당하면 감정적으로 대응하지 말고 분명하게 거

부 의사를 밝히는 것이 중요하다. 이때에는 사이버 폭력을 증명할 수 있는 증

거를 확보하고, 학교·경찰서와 같은 관련 기관에 알려 도움을 요청한다.

사이버 폭력을 예방하려면 개인 정보를 철저히 관리하여 유출되지 않도록 해

야 한다.

1   사이버 폭력의 사례를 찾아 이야기해 보자.

2   모둠별로 사이버 폭력을 당하면 어떻게 대처해야 할지 역할놀이를 통해 대처 방안을 세워 보자. 

3   모둠별로 사이버 폭력을 예방하기 위한 방법을 세워 발표해 보자.

•사이버 윤리의 필요성을 이해하고 사이버 폭력을 예방하는 방법을 실천할 수 있다.

•인터넷 중독의 개념과 증상을 이해하고 인터넷 중독을 예방하는 방법을 실천할 수 있다. 

학습 목표

준비 활동

함께해 보기
사이버 폭력 대처 방안

인터넷의 특징  

• 시공간의 제약이 없고 전파

력이 빠르다.

• 완전 삭제가 어렵다.

• 상대방과 대면하지 않으므

로(익명성) 심각한 사이버 

폭력을 야기할 수 있다.

사이버 폭력 상담 및 신고 기관

•  청소년 사이버 상담 센터

 http://www.cyber1388.kr

  1388

• 청소년 폭력 예방 재단 학교

폭력 SOS 지원단

 http://www.jikim.net/sos

  1588-9128

• 경찰청 신고 민원 포털

  http://cyber112.police.go. 

kr/cyber112 

  117

• 방송 통신 심위 의원회 불법 

청소년 유해 정보 신고

 http://www.singo.or.kr

  1377

사이버 윤리

   위 사례를 읽고 ○○이와 학급 친구들의 입장에서 친구들과 이야기를 나누어 보자.

    사이버 폭력의 유형에는 어떤 것이 있는지 인터넷에서 찾아 적어 보자. 

    한국정보화진흥원 스마트 쉼 센터(http://www.iapc.or.kr)를 방문하여 인터넷 중독, 온라인 게임 

중독, 스마트폰 중독 자가 진단을 해 보자.

 정보 윤리

•사이버 윤리의 필요성을 이해하고 사이버 폭력을 예방하는 방법을 실천할 수 있다.

•인터넷 중독의 개념과 증상을 이해하고 인터넷 중독을 예방하는 방법을 실천할 수 있다. 

학습목표

여러분과 함께 
공부할 친구를 소개할게요.

이게 
사실이야?

○○이다!
○○이 

소식 들었어?

심심한데 댓글이나 
달아야겠다.

그렇지 않아도 
심심했는데 재미있는 
일이 생겼는 걸!

초등학교 때의 일은 
반성하고 있는데...

어! 초등학교 
때 나를 괴롭히던 
○○이 아냐?

혼 좀 
나 봐라.

학급 

게시판

관리하여유출되지않도록해해

• 상대방을 존중하고 피해를 주지 

않도록 주의한다.

• 건전한 정보를 올바르게 사용하

고 자신의 행동에 책임을 진다.

• 비속어나 욕설의 사용을 삼가고,

언어를 신중하게 사용한다.

• 타인의 정보를 보호하고, 자신의 

정보도 철저히 관리한다.

그림 Ⅰ-11   사이버 윤리의 실천

욕설 사용 
금지

내 정보를
몰래 빼낸
녀석!

아이코

자료
네~

역시!

수업PPT
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플래시

지도 시 중점 사항  사이버 윤리의 필요성을 알고 인터넷 중독을 예방할 수 있는 태도를 갖도록 지도한다.

소단원 개요  이 단원에서는 사이버 공간에서 윤리가 지켜지지 않을 때 발생하는 문제점을 바탕으로 사이버 윤리가 
필요한 이유를 이해하고, 사이버 폭력과 인터넷 중독을 예방하는 방법을 알고 실천하도록 하였다.

지도상의 유의점  사이버 공간에서의 사이
버 폭력의 실제 사례를 보여 주고 피해
자는 물론 가해자도 쉽게 될 수 있음을 
깨닫도록 한다. 사이버 폭력을 당했을 
때 대처 방법을 알고 사이버 윤리를 실
천하여 사이버 폭력을 예방하도록 지도
한다. 인터넷 중독의 증상을 이해하고 인
터넷 중독 예방 방법을 발표하게 하여 
학생들이 실천할 수 있도록 지도한다.

예시 답안  •◯ ◯이: 이미 지난일이고 충분히 반성하는데 그 일로 전혀 관계없는 사람들에게까지 내 신상이 털리
고 비난을 받는 건 너무해.

•학급 친구들: 잘못한 사람의 신상을 공개해서 많은 사람의 비난을 받는 건 당연한 일이야.

예시 답안  사이버 언어 폭력, 사이버 명예 훼손, 사이버 스토킹, 사이버 성폭력, 신상 정보 유출, 사이버 따돌림 등

예시 답안  한국정보화진흥원 스마트 쉼 센터의 ‘중독 진단’ 메뉴에서 인터넷 중독, 온라인 게임 중독, 스마트폰 중
독 진단 중 청소년 대상의 진단을 한다.

•언어 폭력: 인터넷을 통해 상대방에게 욕설을 하거나 기분을 상하게 하는 내용의 언어를 사용하는 행위
•사이버 명예 훼손: 인터넷에서 타인에 대한 허위 사실, 비방하는 내용 등을 퍼뜨려 상대방의 명예를 훼손하는 행위
•사이버 스토킹: 인터넷을 통해 공포심이나 불안감을 유발하는 그림, 소리, 영상 등을 반복해서 상대방에게 전달하는 행위
•사이버 성폭력: 인터넷에서 야한 글이나 사진, 동상을 보내 상대방에게 성적 수치심, 불쾌감이나 혐오감을 유발하는 행위

더  자세히

지도 안내  구체적으로 실천 가능
한 방법을 생각해 본다.

예시 답안  기분이 나쁘고 싫다는 의사를 분명히 밝히며 채팅방에서 나가도록 한다. 지속적인 사이버 폭력에 대해
서는 해당 채팅 내용을 저장하여 부모님이나 선생님께 알리고 도움을 요청한다.

예시 답안  단체 채팅방에 불러 놓고는 없는 사람처럼 무시하거나 일부러 자신의 험담이나 욕을 하는 경우

예시 답안  피해자가 되지 않으려면: 
•상대방의 사생활과 명예를 내 것처럼 보호한다.
•장난이라도 욕설이나 오해할 만한 말은 하지 않는다.
•꼭 필요한 경우에만 정보를 공개한다.
가해자가 되지 않으려면:
•특정인을 겨냥한 음란한 용어나 욕설이 포함된 닉네임, 상태 메시지를 사용하지 않는다.
•장난으로 한 말이나 행동이 범죄가 될 수 있다.
•논쟁을 할 때는 절제하여 대응한다.

9정01-03  정보 사회에서 개인이 지켜야 하는 사이버 윤리의 필요성을 이해하고 사이버 폭력 방지와 게임·인터넷·스마트폰 중독
의 예방법을 실천한다.

소단원 지도 목표  

• 사이버 윤리의 필요성을 이
해하고 사이버 폭력을 예방
하는 방법을 실천할 수 있다.

• 인터넷 중독의 개념과 증상
을 이해하고 인터넷 중독을 
예방하는 방법을 실천할 수 
있다.

인터넷의 특징 사이버 공간의 의미

사이버 폭력의 의미

사이버 폭력 대처 방법

사이버 폭력의 예방

수업PPT도움 영상
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인터넷 중독을 예방하려면 사용 목적에 맞추어 필요한 시간 동안 개방된 공

간에서 사용하는 것이 좋다. 규칙적이고 계획적인 생활을 하고 가족이나 친구

들과 많은 시간을 보내는 것도 좋은 방법이다. 인터넷 중독이 의심되면 혼자서 

고민하지 말고 전문가의 도움을 받아 적극적으로 치료해야 한다.

인터넷 중독으로 나타나는 신

체 증상

• 안구 건조증

• 거북목 증후군: 눈높이보다 

낮은 곳을 응시하여 생기

는 질환으로, 모니터를 보

기 위해 목을 앞으로 숙이

게 되어 발생하는 증상

• 손목 터널 증후군: 오랜 시

간 반복적으로 키보드나 마
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 인터넷 중독에는 어떤 것들이 있을까?

인터넷을 지나치게 오랫동안 사용하여 일상생활에 심각한 영향을 미치는 상

태를 인터넷 중독이라 한다. 특히 게임에 심하게 몰두하여 학교, 가정, 대인 관

계 등에서 부정적인 영향을 미치는 상태는 게임 중독이다. 인터넷이나 게임 중

독 초기에는 몰입하는 시간이 늘어나고, 지각이나 결석으로 이어지거나 성적

이 떨어지는 등 일상생활에 적응하지 못하는 현상이 발생한다. 심각한 단계에 

이르면 충동적이거나 행동을 통제하기 어려워진다.

1    청소년들이 스마트폰에 중독되었을 때 나타나는 변화를 조사해 보고, 나에게 해당되는 사항

을 표시해 보자.

2  필요할 때만 스마트폰을 사용하도록 하는 방법에는 무엇이 있는지 생각해 보자.

3  건전한 스마트폰 사용 서약서를 만들어 발표해 보자.  

스마트폰 중독은 스마트폰을 과다하게 사용하여 스마트폰 사용에 대한 금단과 내성을 지니

고 있으며, 이 때문에 일상생활 장애가 유발되는 상태를 말한다. 해마다 어려움을 겪는 청소

년들이 늘어나면서 스마트폰 중독은 심각한 문제가 되고 있다.

스스로 해 보기
스마트폰 중독 사례

   다음 설명을 읽고 낱말 퍼즐을 완성해 보자.

  개인 정보를 보호하는 방법을 설명하고 실천할 수 있는가?  

  저작권 보호의 중요성을 이해하고 저작물을 바르게 사용할 수 있는가? 

  사이버 폭력 예방 방법과 인터넷 중독 예방 방법을 실천할 수 있는가? 

평가

중단원 마무리 

너
싫거든!

중독
이야옹

이리와,
친구~ 진정 좀

해~

누가 내 
태블릿과 스마트폰

치웠어!
저…
그게요 너

정말!!

강박적 집착과 사용 

인터넷에 강한 집착을 보이며, 사

용 시간을 조절하기 어렵다.

일상생활 장애

성적이 떨어지거나 가족 관계가 나

빠지는 등 일상생활에서 문제가 발

생한다.

내성과 금단

인터넷을 오래 사용하고, 자극적인 

것을 찾으며 인터넷에 연결되지 않

으면 불안과 초조, 우울함을 느낀다.

가상적 대인 관계 지향

현실의 대인 관계보다 인터넷을 

통해 만난 사람들에게 더 친밀감

을 느낀다.

그림 Ⅰ-12   인터넷 중독의 증상 가로 열쇠

1   인간의 지식 창작물에 대한 가치를 보호하기 위한 권

리로 저작권, 산업 재산권, 신지식 재산권으로 구분

2   눈높이보다 낮은 곳을 응시하면서 생기는 질환으로, 

모니터를 보기 위해 목을 앞으로 숙이게 되어 발생하

는 증상

3   저작권자의 권리를 보호하면서도 저작물의 이용자가 

저작물을 자유롭게 이용할 수 있게 하는 제도

 4  불법 복제를 방지하고, 저작권을 보호하기 위해 문서·

이미지·음성·영상 등의 디지털 콘텐츠에 저작권 정보 

와 같은 특정한 코드나 유형을 삽입하는 기술

5   비용을 지불하여 사용 권리를 얻은 후에 사용할 수 있

는 소프트웨어

 6  이름·주민 등록 번호·생년월일·전화번호 등과 같이 개

인을 알아볼 수 있는 정보

세로 열쇠

 4   디지털 콘텐츠의 불법 복제나 배포를 막고 저작권자의 

권리와 이익을 보호하기 위해 권한이 없는 사람의 접

근을 차단할 수 있는 정보 보호 기술

6   본인도 모르게 자신의 개인 정보가 수집, 이용되거나 

제삼자에게 제공되어 피해를 입는 것

7   접속한 컴퓨팅 시스템의 위치, 검색한 사이트의 주소, 방

문 시간 등 컴퓨팅 시스템의 사용 내역이 기록된 파일

8   허락된 범위 내에서 무료로 사용할 수 있는 소프트웨어

9   인터넷을 지나치게 오래 사용하여 일상생활에 심각한 

영향을 미치는 상태

 10 디지털 저작물의 저작권 침해 행위를 효과적으로 방지 

또는 억제하기 위해 그 권리자나 권리자의 동의를 얻

은 자가 적용하는 기술적 조치

인터넷 중독의 원인

①   심리적 원인: 현실에서 심리적 갈등이 있는 경우 현실을 잊기 위해 게임에 몰입하거나 채팅 등으로 위로받는 경우
②   정신적 원인: 주의력 결핍 과잉 행동 장애(ADHD)나 우울증, 불안 장애 등의 정신적 문제가 있는 경우 
③   인터넷 자체의 특성: 끝나지 않는 게임, 회원 탈퇴가 불가능한 사이트 등 인터넷 자체의 문제 

더  자세히

지도 안내  인터넷 중독 및 스마트폰 중독의 증상과 예방법을 발표하게 한다.

예시 답안  애플리케이션은 꼭 필요한 것만 다운로드한다. 식사 시간에는 스마트폰을 끈다. 게임은 정해진 시간만 
한다.

예시 답안  시간을 정해 놓고 사용한다. 시험 기간에는 부모님께 맡긴다. 학교나 학원에는 스마트폰을 가져가지 않는다.

예시 답안  스마트폰을 많이 해서 머리가 아프다. 스마트폰을 하느라 계획한 일을 못한 적이 
있다. 스마트폰을 사용한 시간을 속이려고 한 적이 있다.
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인터넷 중독을 예방하려면 사용 목적에 맞추어 필요한 시간 동안 개방된 공

간에서 사용하는 것이 좋다. 규칙적이고 계획적인 생활을 하고 가족이나 친구

들과 많은 시간을 보내는 것도 좋은 방법이다. 인터넷 중독이 의심되면 혼자서 

고민하지 말고 전문가의 도움을 받아 적극적으로 치료해야 한다.

인터넷 중독으로 나타나는 신

체 증상
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낮은 곳을 응시하여 생기

는 질환으로, 모니터를 보

기 위해 목을 앞으로 숙이

게 되어 발생하는 증상

• 손목 터널 증후군: 오랜 시

간 반복적으로 키보드나 마

우스를 사용하여 손목이 아

프고 팔이 저리는 증상
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• 인터넷 시간 관리와 청소년 유

해 정보 차단 소프트웨어 다운

로드 

 인터넷 중독에는 어떤 것들이 있을까?

인터넷을 지나치게 오랫동안 사용하여 일상생활에 심각한 영향을 미치는 상

태를 인터넷 중독이라 한다. 특히 게임에 심하게 몰두하여 학교, 가정, 대인 관

계 등에서 부정적인 영향을 미치는 상태는 게임 중독이다. 인터넷이나 게임 중

독 초기에는 몰입하는 시간이 늘어나고, 지각이나 결석으로 이어지거나 성적

이 떨어지는 등 일상생활에 적응하지 못하는 현상이 발생한다. 심각한 단계에 

이르면 충동적이거나 행동을 통제하기 어려워진다.

   청소년들이 스마트폰에 중독되었을 때 나타나는 변화를 조사해 보고, 나에게 해당되는 사항

을 표시해 보자.

 필요할 때만 스마트폰을 사용하도록 하는 방법에는 무엇이 있는지 생각해 보자.

 건전한 스마트폰 사용 서약서를 만들어 발표해 보자.  

스마트폰 중독은 스마트폰을 과다하게 사용하여 스마트폰 사용에 대한 금단과 내성을 지니

고 있으며, 이 때문에 일상생활 장애가 유발되는 상태를 말한다. 해마다 어려움을 겪는 청소

년들이 늘어나면서 스마트폰 중독은 심각한 문제가 되고 있다.

스스로 해 보기
스마트폰 중독 사례

   다음 설명을 읽고 낱말 퍼즐을 완성해 보자.

1  개인 정보를 보호하는 방법을 설명하고 실천할 수 있는가?  

2  저작권 보호의 중요성을 이해하고 저작물을 바르게 사용할 수 있는가? 

3  사이버 폭력 예방 방법과 인터넷 중독 예방 방법을 실천할 수 있는가? 

평가

중단원 마무리 
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3

너
싫거든!

중독
이야옹

이리와,
친구~ 진정 좀

해~

누가 내 
태블릿과 스마트폰

치웠어!
저…
그게요 너

정말!!

강박적 집착과 사용 

인터넷에 강한 집착을 보이며, 사

용 시간을 조절하기 어렵다.

일상생활 장애

성적이 떨어지거나 가족 관계가 나

빠지는 등 일상생활에서 문제가 발

생한다.

내성과 금단

인터넷을 오래 사용하고, 자극적인 

것을 찾으며 인터넷에 연결되지 않

으면 불안과 초조, 우울함을 느낀다.

가상적 대인 관계 지향

현실의 대인 관계보다 인터넷을 

통해 만난 사람들에게 더 친밀감

을 느낀다.

그림 Ⅰ-12   인터넷 중독의 증상 가로 열쇠

1   인간의 지식 창작물에 대한 가치를 보호하기 위한 권

리로 저작권, 산업 재산권, 신지식 재산권으로 구분

2   눈높이보다 낮은 곳을 응시하면서 생기는 질환으로, 

모니터를 보기 위해 목을 앞으로 숙이게 되어 발생하

는 증상

3   저작권자의 권리를 보호하면서도 저작물의 이용자가 

저작물을 자유롭게 이용할 수 있게 하는 제도

 4  불법 복제를 방지하고, 저작권을 보호하기 위해 문서·

이미지·음성·영상 등의 디지털 콘텐츠에 저작권 정보 

와 같은 특정한 코드나 유형을 삽입하는 기술

5   비용을 지불하여 사용 권리를 얻은 후에 사용할 수 있

는 소프트웨어

 6  이름·주민 등록 번호·생년월일·전화번호 등과 같이 개

인을 알아볼 수 있는 정보

세로 열쇠

 4   디지털 콘텐츠의 불법 복제나 배포를 막고 저작권자의 

권리와 이익을 보호하기 위해 권한이 없는 사람의 접

근을 차단할 수 있는 정보 보호 기술

6   본인도 모르게 자신의 개인 정보가 수집, 이용되거나 

제삼자에게 제공되어 피해를 입는 것

7   접속한 컴퓨팅 시스템의 위치, 검색한 사이트의 주소, 방

문 시간 등 컴퓨팅 시스템의 사용 내역이 기록된 파일

8   허락된 범위 내에서 무료로 사용할 수 있는 소프트웨어

9   인터넷을 지나치게 오래 사용하여 일상생활에 심각한 

영향을 미치는 상태

 10 디지털 저작물의 저작권 침해 행위를 효과적으로 방지 

또는 억제하기 위해 그 권리자나 권리자의 동의를 얻

은 자가 적용하는 기술적 조치

인터넷 중독의 원인

①   심리적 원인: 현실에서 심리적 갈등이 있는 경우 현실을 잊기 위해 게임에 몰입하거나 채팅 등으로 위로받는 경우
②   정신적 원인: 주의력 결핍 과잉 행동 장애(ADHD)나 우울증, 불안 장애 등의 정신적 문제가 있는 경우 
③   인터넷 자체의 특성: 끝나지 않는 게임, 회원 탈퇴가 불가능한 사이트 등 인터넷 자체의 문제 

더  자세히

지도 안내  인터넷 중독 및 스마트폰 중독의 증상과 예방법을 발표하게 한다.

예시 답안  애플리케이션은 꼭 필요한 것만 다운로드한다. 식사 시간에는 스마트폰을 끈다. 게임은 정해진 시간만 
한다.

예시 답안  시간을 정해 놓고 사용한다. 시험 기간에는 부모님께 맡긴다. 학교나 학원에는 스마트폰을 가져가지 않는다.

예시 답안  스마트폰을 많이 해서 머리가 아프다. 스마트폰을 하느라 계획한 일을 못한 적이 
있다. 스마트폰을 사용한 시간을 속이려고 한 적이 있다.

지식 재산권

로그 파일

디지털 저작권 관리

개인 정보 침해

프리웨어

인터넷 중독

기술적 보호 조치

거북목 증후군

저작물 이용허락 표시

디지털 워터마크

상용 소프트웨어

개인 정보

로

그

파

일 리

웨

어지 식 재 산

개 인 정

거 북 목 증 후 군

저 작 물 이 용 허 락 표 시

상 용 소 프 트 웨 어

지 털 워 터 마 크디

지

털

저

작

권

관

리

기

술

적

보

호

조

치

인

정

보

침

해

인

터

넷

중

독

수업PPT도움 영상

인터넷 중독의 의미

게임 중독의 의미

중독의 증상
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익명성 인터넷 저작자 기술적 조치 저작권 침해 개인 소프트웨어 정보 기술  

정보  융합  사이버 공간 저작물

낱말 상자

개인 정보 보호를 위한 실천 방안 수립 및 정보 공유

무료로 사용이 가능한 온라인 협업 도구(문서 작성·프레젠테이션·스프레드시트·자료 관리 등)를 이용

하여 모둠별로 개인 정보 침해 사례와 사례별 문제점을 정리하고, 개인 정보 보호 실천 방안을 수립할 수 

있다.

➊  4명으로 모둠을 구성한다. 

➋     온라인 협업 도구를 이용하여 학급 규칙으로 정하고 싶은 내용을 각자 두 가지씩 적는다.

➌  의견을 나누고 가장 필요한 규칙을 두 가지씩 결정한다.

➍    2인 1조가 되어 규칙을 픽토그램으로 표현한다.

➎    자신이 그린 픽토그램에 CCL을 표시하여 학급 웹 페이지나 소셜네트워킹서비스에 올린다.   

* CCL 라이선스 달기(http://creativecommons.org/choose/)

학급에서 지킬 수 있는 규칙을 픽토그램(Pictogram)으로 작성

하고 CCL을 표기한 후 공유할 수 있다.

*   픽토그램(Pictogram): ‘그림(Picture)’과 ‘전보(Telegram)’의 합성어로, 국

제적인 행사에서 사용할 목적으로 만든 그림 문자이다. 사물·시설·행

동 등을 상징적으로 표현하여 사람들이 빠르고 쉽게 이해할 수 있도록 

나타낸 시각 디자인을 말한다. 

➊  4명으로 모둠을 구성하고 역할을 정한다. 

➋     개인별로 개인 정보 침해 사례를 조사하고, 문서 도구를 이용하여 사례와 문제점을 정리한다.

➌    모둠원이 모여 사례별 문제점을 토의한다.

➍    모둠별로 개인 정보 보호 실천 방안을 수립한다.

➎    프레젠테이션 도구로 정리하여 발표한다.

목표

실습 과정

대단원 
     마무리 

목표

실습 과정

● 배운 내용을 바탕으로 ( ) 안에 들어갈 알맞은 단어를 낱말 상자에서 골라 적어 보자.

 정보 사회

 정보 윤리

정보 기술의 

발달

정보 사회

소프트웨어의 

역할과 가치

• 정보 사회: ( )이(가) 새로운 가치를 창출하며 

( )이(가) 다양한 기술과 융합하여 사회를 주도하

고 생활의 변화를 이끄는 사회

• 정보 사회의 직업: ( )의 발전으로 다양한 직업이 

생겨나거나 사라지기도 함.

• ( )은(는) 삶을 편리하고 풍요롭게 변화시키며 혁

신의 수단으로써 중요한 가치를 지님.

• ( )은(는) 다양한 학문과 ( )하여 문제를 해

결하고 학문을 발전시킴.

개인 정보 보호

정보 윤리 저작권 보호

사이버 윤리

• 개인 정보: ( )에 관한 정보로 ( )을(를) 알아

볼 수 있는 정보

• 개인 정보 보호: 법적, ( ) 및 개인 스스로 자신의 

정보를 보호하려는 노력 필요

• 의미: ( )이(가) ( )을(를) 만들기 위해 들인 

노력과 시간의 가치를 인정하고 ( )의 권리 보호

• 특징: 저작물에 대한 정당한 대가를 지불하거나 저

작권자의 허락을 받지 않고 저작물을 사용하는 것은 

( )에 해당

• 의미: 타인과 더불어 행복한 삶을 영위하기 위해 

( )에서 지켜야 하는 윤리

• 특징: 개방적이고 ( )이(가) 보장되는 ( )의 특

징으로 더 엄격한 사이버 윤리 요구

밀지 마시오 비상구

준비 사항  •교사: 개인 정보 보호 지수 설문지, 보고서 양식 
•학생: 클라우드 컴퓨팅 시스템 접속이 가능한 계정

기대 결과  온라인 협업 도구를 이용하여 개인 정보 침해 사
례 조사와 사례별 문제점을 정리함으로써 협력 학습이 가
능하고 학생들 스스로 경험을 통한 학습이 이루어질 수 있
다. 개인 정보 보호를 위해 자신이 실천할 수 있는 방안들
을 모색해 보면서 의지를 갖고 더욱 적극적으로 실천할 수 
있게 된다. 

유의 사항  모둠원 전체가 적극적으로 참여할 수 있도록 지도한다.

평가 기준  조사한 침해 사례를 바탕으로 사례별 문제점에 따른 실천 방안을 수립하는지 평가한다.

준비 사항  •교사: 픽토그램 소개 PPT, 픽토그램 예시 
•학생: 클라우드 컴퓨팅 시스템 접속이 가능한 계정

기대 결과  학생들 스스로 자신이 만든 저작물에 저작물 이용허락 표시를 하여 이용허
락 범위를 정함으로써 저작물에 대한 자신의 권리를 행사함과 동시에 정보의 공유를 
경험할 수 있다.

유의 사항  학급 규칙을 정하거나, 픽토그램을 작성하는 수업은 사회과나 미술과 등과 협조하여 통합 수업이 가능
하다. 학급 규칙을 정하는 시간, 픽토그램을 작성하는 시간, 저작물 이용허락 표시를 하여 정보를 공유하는 시간을 
적절히 나누어 어느 한 가지에 치중되지 않도록 한다.

평가 기준  저작물을 공유하는 과정을 통해 디지털 저작물의 사용 방법을 정확하게 설명하고 자신의 저작물을 공
유할 때 이를 적용하는지 평가한다.

대단원 정리  정보 사회에서는 정보가 새로운 가치를 만드는 핵심요소이며, 정보 기술의 발전으로 사회와 직업에 많은 
변화가 일어나고 있다. 소프트웨어를 이용하여 다양한 문제를 해결하고 생활을 편리하고 풍요롭게 한다. 정보 사회에
서 타인과 더불어 행복한 삶을 살기 위해 사이버 윤리를 지키고 개인 정보 보호와 저작권 보호 등을 실천하도록 한다.

정보

융합

개인 개인

기술적 조치 

저작권 침해

사이버 공간

정보 기술

정보 기술

저작자 저작물 

저작자 

익명성 인터넷

소프트웨어

소프트웨어
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정보  융합  사이버 공간 저작물

낱말 상자

개인 정보 보호를 위한 실천 방안 수립 및 정보 공유

무료로 사용이 가능한 온라인 협업 도구(문서 작성·프레젠테이션·스프레드시트·자료 관리 등)를 이용

하여 모둠별로 개인 정보 침해 사례와 사례별 문제점을 정리하고, 개인 정보 보호 실천 방안을 수립할 수 

있다.

➊  4명으로 모둠을 구성한다. 

➋     온라인 협업 도구를 이용하여 학급 규칙으로 정하고 싶은 내용을 각자 두 가지씩 적는다.

➌  의견을 나누고 가장 필요한 규칙을 두 가지씩 결정한다.

➍    2인 1조가 되어 규칙을 픽토그램으로 표현한다.

➎    자신이 그린 픽토그램에 CCL을 표시하여 학급 웹 페이지나 소셜네트워킹서비스에 올린다.   

* CCL 라이선스 달기(http://creativecommons.org/choose/)

학급에서 지킬 수 있는 규칙을 픽토그램(Pictogram)으로 작성

하고 CCL을 표기한 후 공유할 수 있다.

*   픽토그램(Pictogram): ‘그림(Picture)’과 ‘전보(Telegram)’의 합성어로, 국

제적인 행사에서 사용할 목적으로 만든 그림 문자이다. 사물·시설·행

동 등을 상징적으로 표현하여 사람들이 빠르고 쉽게 이해할 수 있도록 

나타낸 시각 디자인을 말한다. 

➊  4명으로 모둠을 구성하고 역할을 정한다. 

➋     개인별로 개인 정보 침해 사례를 조사하고, 문서 도구를 이용하여 사례와 문제점을 정리한다.

➌    모둠원이 모여 사례별 문제점을 토의한다.

➍    모둠별로 개인 정보 보호 실천 방안을 수립한다.

➎    프레젠테이션 도구로 정리하여 발표한다.

목표

실습 과정

대단원 
     마무리 

목표

실습 과정

● 배운 내용을 바탕으로 ( ) 안에 들어갈 알맞은 단어를 낱말 상자에서 골라 적어 보자.

1  정보 사회

2  정보 윤리

정보 기술의 

발달

정보 사회

소프트웨어의 

역할과 가치

• 정보 사회: ( 1 )이(가) 새로운 가치를 창출하며 

( 2 )이(가) 다양한 기술과 융합하여 사회를 주도하

고 생활의 변화를 이끄는 사회

• 정보 사회의 직업: ( 3 )의 발전으로 다양한 직업이 

생겨나거나 사라지기도 함.

• ( 4 )은(는) 삶을 편리하고 풍요롭게 변화시키며 혁

신의 수단으로써 중요한 가치를 지님.

• ( 5 )은(는) 다양한 학문과 ( 6 )하여 문제를 해

결하고 학문을 발전시킴.

개인 정보 보호

정보 윤리 저작권 보호

사이버 윤리

• 개인 정보: ( 7 )에 관한 정보로 ( 8 )을(를) 알아

볼 수 있는 정보

• 개인 정보 보호: 법적, ( 9 ) 및 개인 스스로 자신의 

정보를 보호하려는 노력 필요

• 의미: ( 10 )이(가) ( 11 )을(를) 만들기 위해 들인 

노력과 시간의 가치를 인정하고 ( 12 )의 권리 보호

• 특징: 저작물에 대한 정당한 대가를 지불하거나 저

작권자의 허락을 받지 않고 저작물을 사용하는 것은 

( 13 )에 해당

• 의미: 타인과 더불어 행복한 삶을 영위하기 위해 

( 14 )에서 지켜야 하는 윤리

• 특징: 개방적이고 ( 15 )이(가) 보장되는 ( 16 )의 특

징으로 더 엄격한 사이버 윤리 요구

밀지 마시오 비상구

준비 사항  •교사: 개인 정보 보호 지수 설문지, 보고서 양식 
•학생: 클라우드 컴퓨팅 시스템 접속이 가능한 계정

기대 결과  온라인 협업 도구를 이용하여 개인 정보 침해 사
례 조사와 사례별 문제점을 정리함으로써 협력 학습이 가
능하고 학생들 스스로 경험을 통한 학습이 이루어질 수 있
다. 개인 정보 보호를 위해 자신이 실천할 수 있는 방안들
을 모색해 보면서 의지를 갖고 더욱 적극적으로 실천할 수 
있게 된다. 

유의 사항  모둠원 전체가 적극적으로 참여할 수 있도록 지도한다.

평가 기준  조사한 침해 사례를 바탕으로 사례별 문제점에 따른 실천 방안을 수립하는지 평가한다.

준비 사항  •교사: 픽토그램 소개 PPT, 픽토그램 예시 
•학생: 클라우드 컴퓨팅 시스템 접속이 가능한 계정

기대 결과  학생들 스스로 자신이 만든 저작물에 저작물 이용허락 표시를 하여 이용허
락 범위를 정함으로써 저작물에 대한 자신의 권리를 행사함과 동시에 정보의 공유를 
경험할 수 있다.

유의 사항  학급 규칙을 정하거나, 픽토그램을 작성하는 수업은 사회과나 미술과 등과 협조하여 통합 수업이 가능
하다. 학급 규칙을 정하는 시간, 픽토그램을 작성하는 시간, 저작물 이용허락 표시를 하여 정보를 공유하는 시간을 
적절히 나누어 어느 한 가지에 치중되지 않도록 한다.

평가 기준  저작물을 공유하는 과정을 통해 디지털 저작물의 사용 방법을 정확하게 설명하고 자신의 저작물을 공
유할 때 이를 적용하는지 평가한다.

대단원 정리  정보 사회에서는 정보가 새로운 가치를 만드는 핵심요소이며, 정보 기술의 발전으로 사회와 직업에 많은 
변화가 일어나고 있다. 소프트웨어를 이용하여 다양한 문제를 해결하고 생활을 편리하고 풍요롭게 한다. 정보 사회에
서 타인과 더불어 행복한 삶을 살기 위해 사이버 윤리를 지키고 개인 정보 보호와 저작권 보호 등을 실천하도록 한다.

정보

융합

개인 개인

기술적 조치 

저작권 침해

사이버 공간

정보 기술

정보 기술

저작자 저작물 

저작자 

익명성 인터넷

소프트웨어

소프트웨어
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1  정보 사회에 대한 설명으로 옳은 것을 <보기>에서 있

는 대로 고른 것은?

ㄱ. 다양한 문제 해결에 정보 기술을 활용한다.

ㄴ. 전문가만이 정보를 생산하고 공유할 수 있다.

ㄷ.   언제 어디서나 쉽게 원하는 자료를 얻을 수 있다.

보기

① ㄱ  ② ㄴ 

③ ㄱ, ㄷ  ④ ㄴ, ㄷ

⑤ ㄱ, ㄴ, ㄷ

3  ㉮에 대한 설명으로 옳은 것만을 <보기>에서 고른 것

은?

ㄱ. 한정된 공간에서만 사용할 수 있다.

ㄴ. 현실과 다른 가상의 환경에서 체험한다.

ㄷ. 의료, 방송, 교육 분야에서 활용할 수 있다.

ㄹ.   웨어러블 컴퓨팅 시스템의 도움이 필요한 경우

도 있다.

보기

① ㄱ, ㄴ ② ㄱ, ㄷ

③ ㄴ, ㄷ ④ ㄴ, ㄹ

⑤ ㄷ, ㄹ

6  저작권은 일정한 기간만 보호받을 수 있다. 2011년 6월 

개정된 저작권법에 의해 보호되는 지식 재산권의 보호 

기간을 쓰시오.

[서술형]

4  ㉮로 인해 발생할 수 있는 문제점을 생각해 보고 이에 

대한 대안을 서술하시오.

[서술형]

 다음 사례에 나타난 정보 사회의 문제점으로 옳은 것은?

아침에 잠이 깬 철이는 몸이 뻐근하다. 새벽까지 

인터넷 게임을 하다가 잠을 설쳤기 때문이다. 바삐 

등교 준비를 하면서도 철이는 게임 생각만 한다. 어

젯밤에 게임에서 얻은 무기가 안전한지 궁금하다.

철이는 학교에 있는 동안에도 계속 몸이 뻐근하

다. 요즘 들어 부쩍 목이 뻣뻣하고, 어깨와 허리도 아

프다. 아무래도 게임을 너무 오래 해서 그런 것 같다.

사례

① 인터넷 중독, 저작권 침해  

② 개인 정보 침해, 해킹 

③ 바이러스, 스팸 메일

④ 채팅 중독, 사생활 침해 

⑤ 게임 중독, 거북목 증후군

개인 정보의 성립 요건 두 가지를 쓰시오.

 

 

[서술형]

 정보 사회에서 소프트웨어가 중요한 이유를 쓰시오.

 

[서술형]

5  다음을 읽고 정보 사회에서 직업의 변화로 옳은 것만을 

<보기>에서 있는 대로 고른 것은?

인공지능, 머신러닝, 로보틱스, 3D프린팅, 유전

학, 생명 공학과 같은 새로운 기술들이 4차 산업혁

명의 주요 요인으로, 향후 전 세계 산업 구조에 상당

한 변화가 생길 것으로 전망하였다. 차세대 기술이 

발전하면서 가정, 공장 등 곳곳에 스마트 시스템이 

도입되어 인력 관리부터 기후 변화까지 광범위한 문

제를 해결할 것으로 기대된다. 이와 더불어 앞으로 

급변하는 일자리 전반의 변화와 필요한 직무 역량을 

미리 예측하여 대처할 필요가 있다.

출처: ‘직업의 미래(The Future of jobs)’(WEF, 2016. 1. 18.)

ㄱ. 현재 존재하는 많은 직업이 사라질 수 있다.

ㄴ. 정보 기술을 다양한 분야와 융합하여 새로운 기

술을 만들 것이다.

ㄷ. 인간은 창의적인 영역에서 더욱 가치를 발휘할 

수 있다.

보기

① ㄱ ② ㄴ

③ ㄱ, ㄴ ④ ㄱ, ㄷ

⑤ ㄱ, ㄴ, ㄷ

[2~4] 다음을 읽고 물음에 답하시오.

현실의 장소나 길에 게임 캐릭터가 등장하고 이를 

잡게 하는 방식의 게임인 ○○은 ( ㉮ )의 한 사례이

다. 이 게임의 특징은 게임과 실제 지도를 결합한 것

으로, 캐릭터가 나타나면 스마트폰 카메라가 활성화

되고 ( ㉮ )을(를) 이용해 주변 영상 위에 게임 캐릭

터를 겹쳐 표시한다. 

2  ㉮에 들어갈 정보 기술로 옳은 것은?

① 증강 현실 ② 인공지능 로봇

③ 빅 데이터 ④ 사물 인터넷

⑤ 3D프린터

 정보 사회에서 지켜야 할 예절을 바르게 말한 사람끼리 

묶인 것은?

심청: 다른 사람의 사생활과 시간을 존중해야 해.

선녀:   확인되지 않은 정보라도 많은 정보를 공유하

는 것이 좋아.

흥부:   내 이름을 밝히지 않아도 되니까 어떤 행동을 

해도 상관없어.

길동:   사이버 공간이라 하더라도 실제 생활과 같은 

기준으로 행동해야 해.

콩쥐:   사이버 폭력이 발생하면 감정적으로 대응해야 

상대를 이길 수 있어.

① 심청, 선녀  ② 심청, 길동 

③ 선녀, 흥부  ④ 흥부, 콩쥐 

⑤ 길동, 콩쥐

다음을 읽고 물음에 답하시오.

CCL은 자신의 창작물을 일정한 조건에 따라 다른 

사람의 자유로운 이용을 허락하는 내용의 저작물 이

용 라이선스이다.

) CCL의 목적을 쓰시오.

) CCL의 이용 조건 중 다음 기호의 의미를 쓰시오.

 

[서술형]

평가

해설  정보 사회는 정보가 사회적 가치를 창출하는 핵심요소가 되는 
사회이며, 누구나 정보 기기를 활용하여 언제 어디서나 정보를 생산
하고 쉽고 빠르게 공유할 수 있다.

해설  눈에 보이는 현실 세계에 실시간 정보가 포함된 가상 세계를 
덧씌운 영상을 보여 주는 것은 증강 현실이다. 

해설  과도한 증강 현실의 사용은 현실과 가상을 구별하지 못하여 
현실 세계에 대한 부적응을 유발할 수 있다. 증강 현실 사용에 대한 
연령의 제한 등을 제도로 마련하고 적절하게 사용할 수 있도록 홍보
와 교육을 함께 하는 것이 필요하다.

해설  과도한 증강 현실의 사용은 현실과 가상을 구별하지 못하여 
현실 세계에 대한 부적응을 유발할 수 있다. 증강 현실 사용에 대한 
연령의 제한 등을 제도로 마련하고 적절하게 사용할 수 있도록 홍보
와 교육을 함께 하는 것이 필요하다.

해설  과도한 증강 현실의 사용은 현실과 가상을 구별하지 못하여 
현실 세계에 대한 부적응을 유발할 수 있다. 증강 현실 사용에 대한 
연령의 제한 등을 제도로 마련하고 적절하게 사용할 수 있도록 홍보
와 교육을 함께 하는 것이 필요하다.

정답  저작권의 생존 기간과 사망 후 70년간 보호된다. 

해설  증강 현실은 의료, 방송, 교육, 마케팅 등의 분야에 활용될 수 
있으며, 증강 현실을 실현하기 위해 머리에 쓰거나 안경 형태의 웨어
러블 컴퓨팅 시스템을 이용하는 경우도 많다. 현실과 다른 가상의 공
간을 배경으로 하  는 기술은 가상현실로, 증강 현실은 이동 중에 사용

할 수 있지만 가상현실은 한정된 공간에서 제공되
는 경우가  많다.

해설  인터넷 중독은 인터넷을 지나치게 많이 사용하여 일상생활에 
심각한 영향을 미치는 상태를 말한다. 

해설  개인 정보는 살아 있는 개인을 식별할 수 있는 정보이므로, 개
인을 식별할 수 없는 정보이거나 사망 또는 실종 신고된 사람의 정
보, 단체에 대한 정보는 개인 정보로 보호받을 수 없다. 그러나 사망
자의 정보가 생존하는 유족과 관련이 있으면 개인 정보에 포함된다.

해설  저작물 이용허락 표시(CCL: Creative Commons License)
는 저작권자의 권리를 보호하면서도 저작물의 이용자가 저작물
을 자유롭게 이용할 수 있도록 하는 제도로, 자신의 창작물에 대
하여 일정한 조건하에 다른 사람의 자유로운 이용을 허락하는 
내용의 자유 이용 라이선스이다.

해설  제시된 그림은 저작물을 자유롭게 이용하되 저작자의 이
름, 출처 등 저작자에 관한 내용을 반드시 표시해야 한다는 저작
물 이용허락 표시이다. 모든 라이선스에 반드시 포함하는 필수 조
항이다.

해설  정보 사회에서 소프트웨어의 역할을 이해하고 소프트웨어의 
중요성과 가치를 설명할 수 있도록 한다.

해설  사이버 윤리를 지키기 위해 다음과 같은 것을 실천하도록 한다. 
• 사이버 공간에서도 상대방을 존중하고 다른 사람에게 피해를 주지 
않도록 조심한다.
•건전한 정보를 올바르게 사용하고 자신의 행동에 책임을 진다.
•비속어나 욕설 사용을 삼가고 신중하게 언어를 사용한다.
•타인의 정보를 보호하며 자신의 정보도 철저히 관리한다.

정답  살아 있는 개인의 정보, 개인을 알아볼 수 있는 정보

정답  저작권자의 권리를 보호하면서 저작물을 자유롭게 이용할 
수 있도록 하기 위해서이다. 

정답  저작자 표시

예시 답안  정보 사회에서 소프트웨어는 개인의 일상생활은 물론 학
문·문화·산업 등 모든 분야에서 활용되면서 새로운 가치를 만들고 
빠른 성장과 발전을 이루는 수단이다. 우리는 소프트웨어를 이용하
여 생활을 더 편리하고 안전하게 할 수 있으며, 학문의 폭을 넓히고 
새로운 산업을 만들어 내기도 한다. 이제 소프트웨어는 우리 삶을 풍
요롭게 하기 위해 없어서는 안 되는 중요한 도구이다.
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 정보 사회에 대한 설명으로 옳은 것을 <보기>에서 있

는 대로 고른 것은?

ㄱ. 다양한 문제 해결에 정보 기술을 활용한다.

ㄴ. 전문가만이 정보를 생산하고 공유할 수 있다.

ㄷ.   언제 어디서나 쉽게 원하는 자료를 얻을 수 있다.

보기

① ㄱ  ② ㄴ 

③ ㄱ, ㄷ  ④ ㄴ, ㄷ

⑤ ㄱ, ㄴ, ㄷ

 ㉮에 대한 설명으로 옳은 것만을 <보기>에서 고른 것

은?

ㄱ. 한정된 공간에서만 사용할 수 있다.

ㄴ. 현실과 다른 가상의 환경에서 체험한다.

ㄷ. 의료, 방송, 교육 분야에서 활용할 수 있다.

ㄹ.   웨어러블 컴퓨팅 시스템의 도움이 필요한 경우

도 있다.

보기

① ㄱ, ㄴ ② ㄱ, ㄷ

③ ㄴ, ㄷ ④ ㄴ, ㄹ

⑤ ㄷ, ㄹ

 저작권은 일정한 기간만 보호받을 수 있다. 2011년 6월 

개정된 저작권법에 의해 보호되는 지식 재산권의 보호 

기간을 쓰시오.

[서술형]

 ㉮로 인해 발생할 수 있는 문제점을 생각해 보고 이에 

대한 대안을 서술하시오.

[서술형]

7  다음 사례에 나타난 정보 사회의 문제점으로 옳은 것은?

아침에 잠이 깬 철이는 몸이 뻐근하다. 새벽까지 

인터넷 게임을 하다가 잠을 설쳤기 때문이다. 바삐 

등교 준비를 하면서도 철이는 게임 생각만 한다. 어

젯밤에 게임에서 얻은 무기가 안전한지 궁금하다.

철이는 학교에 있는 동안에도 계속 몸이 뻐근하

다. 요즘 들어 부쩍 목이 뻣뻣하고, 어깨와 허리도 아

프다. 아무래도 게임을 너무 오래 해서 그런 것 같다.

사례

① 인터넷 중독, 저작권 침해  

② 개인 정보 침해, 해킹 

③ 바이러스, 스팸 메일

④ 채팅 중독, 사생활 침해 

⑤ 게임 중독, 거북목 증후군

9 개인 정보의 성립 요건 두 가지를 쓰시오.

 

 

[서술형]

11  정보 사회에서 소프트웨어가 중요한 이유를 쓰시오.

 

[서술형]

 다음을 읽고 정보 사회에서 직업의 변화로 옳은 것만을 

<보기>에서 있는 대로 고른 것은?

인공지능, 머신러닝, 로보틱스, D프린팅, 유전

학, 생명 공학과 같은 새로운 기술들이 차 산업혁

명의 주요 요인으로, 향후 전 세계 산업 구조에 상당

한 변화가 생길 것으로 전망하였다. 차세대 기술이 

발전하면서 가정, 공장 등 곳곳에 스마트 시스템이 

도입되어 인력 관리부터 기후 변화까지 광범위한 문

제를 해결할 것으로 기대된다. 이와 더불어 앞으로 

급변하는 일자리 전반의 변화와 필요한 직무 역량을 

미리 예측하여 대처할 필요가 있다.

출처: ‘직업의 미래(The Future of jobs)’(WEF, 2016. 1. 18.)

ㄱ. 현재 존재하는 많은 직업이 사라질 수 있다.

ㄴ. 정보 기술을 다양한 분야와 융합하여 새로운 기

술을 만들 것이다.

ㄷ. 인간은 창의적인 영역에서 더욱 가치를 발휘할 

수 있다.

보기

① ㄱ ② ㄴ

③ ㄱ, ㄴ ④ ㄱ, ㄷ

⑤ ㄱ, ㄴ, ㄷ

다음을 읽고 물음에 답하시오.

현실의 장소나 길에 게임 캐릭터가 등장하고 이를 

잡게 하는 방식의 게임인 ○○은 ( ㉮ )의 한 사례이

다. 이 게임의 특징은 게임과 실제 지도를 결합한 것

으로, 캐릭터가 나타나면 스마트폰 카메라가 활성화

되고 ( ㉮ )을(를) 이용해 주변 영상 위에 게임 캐릭

터를 겹쳐 표시한다. 

 ㉮에 들어갈 정보 기술로 옳은 것은?

① 증강 현실 ② 인공지능 로봇

③ 빅 데이터 ④ 사물 인터넷

⑤ D프린터

8  정보 사회에서 지켜야 할 예절을 바르게 말한 사람끼리 

묶인 것은?

심청: 다른 사람의 사생활과 시간을 존중해야 해.

선녀:   확인되지 않은 정보라도 많은 정보를 공유하

는 것이 좋아.

흥부:   내 이름을 밝히지 않아도 되니까 어떤 행동을 

해도 상관없어.

길동:   사이버 공간이라 하더라도 실제 생활과 같은 

기준으로 행동해야 해.

콩쥐:   사이버 폭력이 발생하면 감정적으로 대응해야 

상대를 이길 수 있어.

① 심청, 선녀  ② 심청, 길동 

③ 선녀, 흥부  ④ 흥부, 콩쥐 

⑤ 길동, 콩쥐

10 다음을 읽고 물음에 답하시오.

CCL은 자신의 창작물을 일정한 조건에 따라 다른 

사람의 자유로운 이용을 허락하는 내용의 저작물 이

용 라이선스이다.

1) CCL의 목적을 쓰시오.

2) CCL의 이용 조건 중 다음 기호의 의미를 쓰시오.

 

[서술형]

평가

해설  정보 사회는 정보가 사회적 가치를 창출하는 핵심요소가 되는 
사회이며, 누구나 정보 기기를 활용하여 언제 어디서나 정보를 생산
하고 쉽고 빠르게 공유할 수 있다.

해설  눈에 보이는 현실 세계에 실시간 정보가 포함된 가상 세계를 
덧씌운 영상을 보여 주는 것은 증강 현실이다. 

해설  과도한 증강 현실의 사용은 현실과 가상을 구별하지 못하여 
현실 세계에 대한 부적응을 유발할 수 있다. 증강 현실 사용에 대한 
연령의 제한 등을 제도로 마련하고 적절하게 사용할 수 있도록 홍보
와 교육을 함께 하는 것이 필요하다.

해설  과도한 증강 현실의 사용은 현실과 가상을 구별하지 못하여 
현실 세계에 대한 부적응을 유발할 수 있다. 증강 현실 사용에 대한 
연령의 제한 등을 제도로 마련하고 적절하게 사용할 수 있도록 홍보
와 교육을 함께 하는 것이 필요하다.

해설  과도한 증강 현실의 사용은 현실과 가상을 구별하지 못하여 
현실 세계에 대한 부적응을 유발할 수 있다. 증강 현실 사용에 대한 
연령의 제한 등을 제도로 마련하고 적절하게 사용할 수 있도록 홍보
와 교육을 함께 하는 것이 필요하다.

정답  저작권의 생존 기간과 사망 후 70년간 보호된다. 

해설  증강 현실은 의료, 방송, 교육, 마케팅 등의 분야에 활용될 수 
있으며, 증강 현실을 실현하기 위해 머리에 쓰거나 안경 형태의 웨어
러블 컴퓨팅 시스템을 이용하는 경우도 많다. 현실과 다른 가상의 공
간을 배경으로 하  는 기술은 가상현실로, 증강 현실은 이동 중에 사용

할 수 있지만 가상현실은 한정된 공간에서 제공되
는 경우가  많다.

해설  인터넷 중독은 인터넷을 지나치게 많이 사용하여 일상생활에 
심각한 영향을 미치는 상태를 말한다. 

해설  개인 정보는 살아 있는 개인을 식별할 수 있는 정보이므로, 개
인을 식별할 수 없는 정보이거나 사망 또는 실종 신고된 사람의 정
보, 단체에 대한 정보는 개인 정보로 보호받을 수 없다. 그러나 사망
자의 정보가 생존하는 유족과 관련이 있으면 개인 정보에 포함된다.

해설  저작물 이용허락 표시(CCL: Creative Commons License)
는 저작권자의 권리를 보호하면서도 저작물의 이용자가 저작물
을 자유롭게 이용할 수 있도록 하는 제도로, 자신의 창작물에 대
하여 일정한 조건하에 다른 사람의 자유로운 이용을 허락하는 
내용의 자유 이용 라이선스이다.

해설  제시된 그림은 저작물을 자유롭게 이용하되 저작자의 이
름, 출처 등 저작자에 관한 내용을 반드시 표시해야 한다는 저작
물 이용허락 표시이다. 모든 라이선스에 반드시 포함하는 필수 조
항이다.

해설  정보 사회에서 소프트웨어의 역할을 이해하고 소프트웨어의 
중요성과 가치를 설명할 수 있도록 한다.

해설  사이버 윤리를 지키기 위해 다음과 같은 것을 실천하도록 한다. 
• 사이버 공간에서도 상대방을 존중하고 다른 사람에게 피해를 주지 
않도록 조심한다.

•건전한 정보를 올바르게 사용하고 자신의 행동에 책임을 진다.
•비속어나 욕설 사용을 삼가고 신중하게 언어를 사용한다.
•타인의 정보를 보호하며 자신의 정보도 철저히 관리한다.

정답  살아 있는 개인의 정보, 개인을 알아볼 수 있는 정보

정답  저작권자의 권리를 보호하면서 저작물을 자유롭게 이용할 
수 있도록 하기 위해서이다. 

정답  저작자 표시

예시 답안  정보 사회에서 소프트웨어는 개인의 일상생활은 물론 학
문·문화·산업 등 모든 분야에서 활용되면서 새로운 가치를 만들고 
빠른 성장과 발전을 이루는 수단이다. 우리는 소프트웨어를 이용하
여 생활을 더 편리하고 안전하게 할 수 있으며, 학문의 폭을 넓히고 
새로운 산업을 만들어 내기도 한다. 이제 소프트웨어는 우리 삶을 풍
요롭게 하기 위해 없어서는 안 되는 중요한 도구이다.

    33Ⅰ. 정보 문화



자료와 정보

이 단원에서는 자료와 정보를 효율적으로 처리하기 위해 디지털 정보의 특성을 

이해하고 실생활에 존재하는 다양한 형태의 자료와 정보를 디지털로 표현하는 방

법을 배운다. 또한 문제 해결에 필요한 자료를 수집 및 관리하고 정보를 효과적으

로 구조화하는 방법을 알아본다. 이 단원을 배우고 나면 정보 기술을 활용하여 정

보를 효율적으로 관리 및 생산하고 전달하는 능력과 태도를 바탕으로 문제 해결에 

필요한 자료를 수집·관리·활용할 수 있다.

 자료와 정보의 표현

 01. 자료와 정보

 02. 자료의 유형과 디지털 표현

 자료와 정보의 분석

 01. 자료의 수집과 관리

 02. 정보의 구조화

학습 흐름

디지털 의사 소통 능력·공유와 협업 능력 기르기핵심 역량

학습 계획 세우기   이 단원에서 배울 내용을 스스로 점검해 보자. 예 아니요 관련 쪽

1.   자료와 정보

의 표현

•자료와 정보를 구별할 수 있는가?

•아날로그·디지털 정보의 속성과 특징을 비교할 수 있는가?

•숫자·문자·이미지 등을 디지털로 표현할 수 있는가?

2.    자료와 정보

의 분석

•인터넷을 활용하여 필요한 자료를 수집할 수 있는가?

•표·그래프 등을 이용하여 정보를 구조화할 수 있는가?

대단원 안내  이 단원에서는 정보 기술을 활용하여 정보를 효율적으로 관리하고 생산하는 능력과 태도를 함양하는 데 중점을 두어 설정하였다. 이 단
원을 배우고 나면 정보 기술을 활용하여 정보를 효율적으로 관리하고 생산하며 전달할 수 있는 능력과 태도를 바탕으로 문제 해결에 필요한 자료를 
수집 및 관리하고 활용할 수 있게 된다. ‘자료와 정보의 표현’에서는 자료와 정보를 효율적으로 처리하기 위해 디지털 정보의 특성을 이해하고 실생활
에 존재하는 다양한 형태의 자료와 정보를 디지털로 표현하도록 하는 데 중점을 둔다. ‘자료와 정보의 분석’에서는 문제 해결에 필요한 자료를 컴퓨팅 
도구를 활용하여 수집, 관리하고 정보를 효과적으로 전달하기 위해 구조화하는 데 중점을 둔다.

대단원 학습 계획  

• 숫자·문자·이미지·소리 등 아날로그 자료가 디지털로 변환되어 컴퓨터 내부에서 표현되고 처리되는 과정을 이해하고, 실생활에 존재하는 다양
한 자료와 정보를 디지털 형태로 표현할 수 있어야 한다. 

• 문제 분석 과정을 거쳐 문제 해결을 위해 필요한 자료가 무엇인지 확인하고, 해당 자료를 인터넷을 통해 수집하고 응용 소프트웨어를 활용하여 체
계적으로 분류·관리·공유할 수 있어야 한다. 

• 정보를 효과적으로 전달하기 위해 표, 다이어그램 등의 다양한 시각적 형태로 구조화하여 표현하도록 하며, 이러한 과정을 통해 정보의 종류와 특
성, 문제 해결을 위한 정보 활용 목적에 따라 가장 효과적인 구조화 형태가 무엇인지 판단할 수 있어야 한다.
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자료와 정보

이 단원에서는 자료와 정보를 효율적으로 처리하기 위해 디지털 정보의 특성을 

이해하고 실생활에 존재하는 다양한 형태의 자료와 정보를 디지털로 표현하는 방

법을 배운다. 또한 문제 해결에 필요한 자료를 수집 및 관리하고 정보를 효과적으

로 구조화하는 방법을 알아본다. 이 단원을 배우고 나면 정보 기술을 활용하여 정

보를 효율적으로 관리 및 생산하고 전달하는 능력과 태도를 바탕으로 문제 해결에 

필요한 자료를 수집·관리·활용할 수 있다.

1 자료와 정보의 표현
 01. 자료와 정보

 02. 자료의 유형과 디지털 표현

2 자료와 정보의 분석
 01. 자료의 수집과 관리

 02. 정보의 구조화

학습 흐름

디지털 의사 소통 능력·공유와 협업 능력 기르기핵심 역량

학습 계획 세우기   이 단원에서 배울 내용을 스스로 점검해 보자. 예 아니요 관련 쪽

1.   자료와 정보

의 표현

•자료와 정보를 구별할 수 있는가? 37p

•아날로그·디지털 정보의 속성과 특징을 비교할 수 있는가? 39p

•숫자·문자·이미지 등을 디지털로 표현할 수 있는가? 42~46p

2.    자료와 정보

의 분석

•인터넷을 활용하여 필요한 자료를 수집할 수 있는가? 48~49p

•표·그래프 등을 이용하여 정보를 구조화할 수 있는가? 53~54p

대단원 안내  이 단원에서는 정보 기술을 활용하여 정보를 효율적으로 관리하고 생산하는 능력과 태도를 함양하는 데 중점을 두어 설정하였다. 이 단
원을 배우고 나면 정보 기술을 활용하여 정보를 효율적으로 관리하고 생산하며 전달할 수 있는 능력과 태도를 바탕으로 문제 해결에 필요한 자료를 
수집 및 관리하고 활용할 수 있게 된다. ‘자료와 정보의 표현’에서는 자료와 정보를 효율적으로 처리하기 위해 디지털 정보의 특성을 이해하고 실생활
에 존재하는 다양한 형태의 자료와 정보를 디지털로 표현하도록 하는 데 중점을 둔다. ‘자료와 정보의 분석’에서는 문제 해결에 필요한 자료를 컴퓨팅 
도구를 활용하여 수집, 관리하고 정보를 효과적으로 전달하기 위해 구조화하는 데 중점을 둔다.

대단원 학습 계획  

• 숫자·문자·이미지·소리 등 아날로그 자료가 디지털로 변환되어 컴퓨터 내부에서 표현되고 처리되는 과정을 이해하고, 실생활에 존재하는 다양
한 자료와 정보를 디지털 형태로 표현할 수 있어야 한다. 
• 문제 분석 과정을 거쳐 문제 해결을 위해 필요한 자료가 무엇인지 확인하고, 해당 자료를 인터넷을 통해 수집하고 응용 소프트웨어를 활용하여 체
계적으로 분류·관리·공유할 수 있어야 한다. 
• 정보를 효과적으로 전달하기 위해 표, 다이어그램 등의 다양한 시각적 형태로 구조화하여 표현하도록 하며, 이러한 과정을 통해 정보의 종류와 특
성, 문제 해결을 위한 정보 활용 목적에 따라 가장 효과적인 구조화 형태가 무엇인지 판단할 수 있어야 한다.
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• 자료와 정보의 개념을 이해하고 그 차이점을 설명할 수 있다.

• 아날로그와 디지털 정보의 속성과 특징을 비교할 수 있다.

학습 목표

자료와 정보의 관계 | 정보는 

기계적으로 처리할 수 있는 

자료로 표현되고, 처리된 자

료를 근거로 새로운 정보를 

생성한다.

내비게이션에서 경로를 찾기 

위해 차량 위치, 실시간 교통 

정보, 지도 데이터베이스 등 

방대한 자료를 수집하여 처리

한 후 사용자에게 가능한 경

로를 제시한다. 사용자는 자

신의 입장에서 가장 좋은 경

로를 선택한다.

앞의 준비 활동 에서 승환이와 기준이가 검색한 ‘내일의 날씨’는 기온·습도·강

수량·바람·기압 등의 자료를 종합하여 컴퓨팅 시스템으로 처리한 결과이다. 

승환이와 기준이가 만날 시간과 장소, 우산 준비 여부 등의 행동을 결정하였다

면 ‘내일의 날씨’는 새로운 정보의 근거가 된다. 또한 우산을 들고 가는 승환이

를 보고 귀가를 서두르거나 빨래를 걷는 사람이 생겼다면, 또 다른 의미의 정

보가 생성된 것이다. 

 자료와 정보는 어떤 차이가 있을까?

우리는 교통 정보·기상 정보·빅 데이터·입시 자료 등과 같이 정보나 자

료, 또는 데이터라는 단어를 자주 듣는다. 자료와 정보는 어떤 차이가 있을

까? 일반적으로 자료(data)는 관찰이나 측정·수집 등을 통해 얻은 사실(fact)

이나 값으로 컴퓨팅 시스템에서 처리할 수 있는 형태로 표현되는 것이다. 정보

(information)는 자료를 목적에 맞게 처리하여 새로운 가치를 만들어 내는 것

이며, 또 다른 정보를 생성하기 위한 자료로 활용될 수도 있다.

정보, 자료 처리(컴퓨팅 시스템)

스스로 해 보기
정보 활용

●     승환이는 이번 여름 방학에 가족과 함께 제주도 올레길을 걷기로 했다. 다음 중 여행 계획을 세우

는 데 유용하다고 생각하는 올레길과 관련한 정보를 모두 골라 표시해 보자.

   겨울 온도   유명 맛집   민박 가격   번화가

   여름 날씨   대중교통 노선도   유명 관광지   역사

   자전거 대여료   버스 요금   인구 수   제주 출신 가수

   제주 방언   영화관   올레길 지도   병원

   기념품 상가   유명 호텔   신발 가게   약국

그림 Ⅱ-1  자료와 정보의 이해

준비 활동 1    위 그림의 대화를 바탕으로 승환이와 기준이가 만나는 장소를 예측해 보고 그 이유를 적어 보자.

2    승환이와 기준이는 우산을 준비해야 할까?

정보

이 길로
가야겠군.

학습 목표

그런데 기준아 나는 내일
 2시부터 5시까지만 
시간이 가능한데 
어떻게 할까?

•아날로그와 디지털 정보의 속성과 특징을 

우리 내일 만나서 뭐할까? 
나는 서점에 가서 음악을 듣고 
책을 사고 싶은데… 넌?     음.. 내가 

축구 선수가 꿈이잖냐. 
난 너랑 운동장에서 

축구를 하려고 
했지. 

그런

내일의 날씨에 따르면 
평균 기온은 26℃가 조금 넘고, 
오후 5시에 강수 확률이 45% 

정도로 가장 높아.
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구름 조금

오전 2시

26.2

오전 5시 오전 8시 오전 11시

강수 확률: 30%
습도: 65%
풍속: 4m/s

오후 2시 오후 5시 오후 8시 오후 11시

오전 2시 오전 5시 오전 8시 오전 11시 오후 2시 오후 5시 오후 8시 오후 11시

기온 강수 확률

기온
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구름

기온

강수 확률
15%

24

률: 30%

4m/s

오후 11시

강수 확률

그럼, 먼저 내일 날씨를 
알아보자. 날씨에 따라서 

무엇을 할지, 몇 시에 만날지 
결정하는 게 어때? 그거 좋은 

생각이네.

오후 5시 오후 8시 오후 11시

그럼 네가 가능한 
시간에 만나자. 

장소는  _______로 하자. 
그런데 우산은 가져가야 

할까?

01
1. 자료와 정보의 표현

교통량

지도

차량 위치

자료와 정보
수업PPT

 15차시

플래시

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

지도 시 중점 사항  자료와 정보의 차이를 이해한다.

소단원 개요  이 단원에서는 자료와 정보의 개념과 차이점, 아날로그와 디지털의 활용 예와 특징을 통해 컴퓨팅 시스템
의 기본적인 자료 표현 방법인 디지털에 대해 이해하도록 한다.

예시 답안  승환이와 기준이가 만날 수 있는 시간은 2시부터 5시까지이다. 이 시간은 강수 확률이 40~45%로, 하
루 중 가장 강수 확률이 높은 시간대이므로 축구를 할 수 있는 실외보다는 책을 사거나 음악을 들을 수 있는 실내 
장소인 서점이 좋을 수 있다.

예시 답안  서점에 가서 책을 사거나 운동장에서 축구를 하거나 집에서 밖으로 나가 이동을 해야 하므로 우산을 준
비하는 것이 좋다.

지도상의 유의점  실생활에서 표현되는 디
지털 정보의 사례를 찾아 아날로그 정보
와의 차이를 분석하게 하며, 자료와 정보
의 개념적 차이를 명확하게 이해할 수 
있도록 한다.

지도 안내  올레길 지도와 여름 날씨 등이 직접적인 정보이나 민박 가격, 대중교통 노선도, 약국 등도 올레길 여행과 관
련된 정보가 될 수 있으므로 확장된 사고를 하도록 유도한다.

자료는 컴퓨팅 시스템에서 처리할 수 있는 형태로 표현된 것이다. 자료는 관찰이나 측정 등을 통해 얻은 숫
자나 문자와 같은 값으로 컴퓨팅 시스템에서 처리할 수 있는 형태로 표현된 것이고, 정보는 자료와 정보가 목적에 맞게 
처리되어 사용자가 처리된 결과에 의미를 부여하고 새로운 판단이나 해석을 덧붙여 필요한 형태로 가공한 것이라 할 수 
있다.

더  자세히

정보의 특징

• 정보의 적시성: 정보는 그 정
보가 필요할 때 제시되어야 
한다.
• 정보의 변환성: 정보를 소유
한 사람, 시기, 장소 등에 따
라 정보의 가치가 달라진다.

• 정보의 희소성: 경우에 따른 
수요자의 입장에서 정보는 
많은 사람이 알고 있는 공개
된 정보보다 적은 사람만이 
알고 있는 정보일수록 가치
가 높다.

더  자세히

수업PPT

자료의 의미

정보의 의미

소단원 지도 목표  

• 자료와 정보의 개념을 이해
하고 그 차이점을 설명할 수 
있다. 

• 아날로그와 디지털 정보의 
속성과 특징을 비교할 수 있
다.

도움말  자료를 처리하기 전의 상태
로, 처리 후의 상태를 정보로 구분할 
수는 없다. 정보는 처리 전 상태에서
도 존재할 수 있는 개념이므로 자료와 
정보의 관계를 정확히 이해할 수 있도
록 지도한다.
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• 자료와 정보의 개념을 이해하고 그 차이점을 설명할 수 있다.

• 아날로그와 디지털 정보의 속성과 특징을 비교할 수 있다.

학습 목표

자료와 정보의 관계 | 정보는 

기계적으로 처리할 수 있는 

자료로 표현되고, 처리된 자

료를 근거로 새로운 정보를 

생성한다.

내비게이션에서 경로를 찾기 

위해 차량 위치, 실시간 교통 

정보, 지도 데이터베이스 등 

방대한 자료를 수집하여 처리

한 후 사용자에게 가능한 경

로를 제시한다. 사용자는 자

신의 입장에서 가장 좋은 경

로를 선택한다.

앞의 준비 활동 에서 승환이와 기준이가 검색한 ‘내일의 날씨’는 기온·습도·강

수량·바람·기압 등의 자료를 종합하여 컴퓨팅 시스템으로 처리한 결과이다. 

승환이와 기준이가 만날 시간과 장소, 우산 준비 여부 등의 행동을 결정하였다

면 ‘내일의 날씨’는 새로운 정보의 근거가 된다. 또한 우산을 들고 가는 승환이

를 보고 귀가를 서두르거나 빨래를 걷는 사람이 생겼다면, 또 다른 의미의 정

보가 생성된 것이다. 

 자료와 정보는 어떤 차이가 있을까?

우리는 교통 정보·기상 정보·빅 데이터·입시 자료 등과 같이 정보나 자

료, 또는 데이터라는 단어를 자주 듣는다. 자료와 정보는 어떤 차이가 있을

까? 일반적으로 자료(data)는 관찰이나 측정·수집 등을 통해 얻은 사실(fact)

이나 값으로 컴퓨팅 시스템에서 처리할 수 있는 형태로 표현되는 것이다. 정보

(information)는 자료를 목적에 맞게 처리하여 새로운 가치를 만들어 내는 것

이며, 또 다른 정보를 생성하기 위한 자료로 활용될 수도 있다.

정보, 자료 처리(컴퓨팅 시스템)

스스로 해 보기
정보 활용

●     승환이는 이번 여름 방학에 가족과 함께 제주도 올레길을 걷기로 했다. 다음 중 여행 계획을 세우

는 데 유용하다고 생각하는 올레길과 관련한 정보를 모두 골라 표시해 보자.

   겨울 온도   유명 맛집   민박 가격   번화가

   여름 날씨   대중교통 노선도   유명 관광지   역사

   자전거 대여료   버스 요금   인구 수   제주 출신 가수

   제주 방언   영화관   올레길 지도   병원

   기념품 상가   유명 호텔   신발 가게   약국

그림 Ⅱ-1  자료와 정보의 이해

준비 활동    위 그림의 대화를 바탕으로 승환이와 기준이가 만나는 장소를 예측해 보고 그 이유를 적어 보자.

   승환이와 기준이는 우산을 준비해야 할까?

정보

이 길로
가야겠군.

학습 목표

그런데 기준아 나는 내일
 2시부터 5시까지만 
시간이 가능한데 
어떻게 할까?

•아날로그와 디지털 정보의 속성과 특징을 

우리 내일 만나서 뭐할까? 
나는 서점에 가서 음악을 듣고 
책을 사고 싶은데… 넌?     음.. 내가 

축구 선수가 꿈이잖냐. 
난 너랑 운동장에서 

축구를 하려고 
했지. 

그런

내일의 날씨에 따르면 
평균 기온은 26℃가 조금 넘고, 
오후 5시에 강수 확률이 45% 

정도로 가장 높아.

구름 조금

오전 2시

26.2

오전 5시 오전 8시 오전 11시

강수 확률: 30%
습도: 65%
풍속: 4m/s

오후 2시 오후 5시 오후 8시 오후 11시

오전 2시 오전 5시 오전 8시 오전 11시 오후 2시 오후 5시 오후 8시 오후 11시

기온 강수 확률
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구름

기온

강수 확률
%

24

률: 30%

4m/s

오후 11시

강수 확률

그럼, 먼저 내일 날씨를 
알아보자. 날씨에 따라서 

무엇을 할지, 몇 시에 만날지 
결정하는 게 어때? 그거 좋은 

생각이네.

오후 5시 오후 8시 오후 11시

그럼 네가 가능한 
시간에 만나자. 

장소는  _______로 하자. 
그런데 우산은 가져가야 

할까?

 자료와 정보의 표현

교통량

지도

차량 위치

자료와 정보
수업PPT

 15차시

플래시

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

지도 시 중점 사항  자료와 정보의 차이를 이해한다.

소단원 개요  이 단원에서는 자료와 정보의 개념과 차이점, 아날로그와 디지털의 활용 예와 특징을 통해 컴퓨팅 시스템
의 기본적인 자료 표현 방법인 디지털에 대해 이해하도록 한다.

예시 답안  승환이와 기준이가 만날 수 있는 시간은 2시부터 5시까지이다. 이 시간은 강수 확률이 40~45%로, 하
루 중 가장 강수 확률이 높은 시간대이므로 축구를 할 수 있는 실외보다는 책을 사거나 음악을 들을 수 있는 실내 
장소인 서점이 좋을 수 있다.

예시 답안  서점에 가서 책을 사거나 운동장에서 축구를 하거나 집에서 밖으로 나가 이동을 해야 하므로 우산을 준
비하는 것이 좋다.

지도상의 유의점  실생활에서 표현되는 디
지털 정보의 사례를 찾아 아날로그 정보
와의 차이를 분석하게 하며, 자료와 정보
의 개념적 차이를 명확하게 이해할 수 
있도록 한다.

지도 안내  올레길 지도와 여름 날씨 등이 직접적인 정보이나 민박 가격, 대중교통 노선도, 약국 등도 올레길 여행과 관
련된 정보가 될 수 있으므로 확장된 사고를 하도록 유도한다.

자료는 컴퓨팅 시스템에서 처리할 수 있는 형태로 표현된 것이다. 자료는 관찰이나 측정 등을 통해 얻은 숫
자나 문자와 같은 값으로 컴퓨팅 시스템에서 처리할 수 있는 형태로 표현된 것이고, 정보는 자료와 정보가 목적에 맞게 
처리되어 사용자가 처리된 결과에 의미를 부여하고 새로운 판단이나 해석을 덧붙여 필요한 형태로 가공한 것이라 할 수 
있다.

더  자세히

정보의 특징

• 정보의 적시성: 정보는 그 정
보가 필요할 때 제시되어야 
한다.
• 정보의 변환성: 정보를 소유
한 사람, 시기, 장소 등에 따
라 정보의 가치가 달라진다.
• 정보의 희소성: 경우에 따른 
수요자의 입장에서 정보는 
많은 사람이 알고 있는 공개
된 정보보다 적은 사람만이 
알고 있는 정보일수록 가치
가 높다.

더  자세히

수업PPT

자료의 의미

정보의 의미

소단원 지도 목표  

• 자료와 정보의 개념을 이해
하고 그 차이점을 설명할 수 
있다. 
• 아날로그와 디지털 정보의 
속성과 특징을 비교할 수 있
다.

도움말  자료를 처리하기 전의 상태
로, 처리 후의 상태를 정보로 구분할 
수는 없다. 정보는 처리 전 상태에서
도 존재할 수 있는 개념이므로 자료와 
정보의 관계를 정확히 이해할 수 있도
록 지도한다.
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스스로 해 보기

 네 가지의 상태를 표현하는 신호등이 있다. 네 가지의 상태를 0과 1의 비트를 이용하여 표현해 

보자(예⃝ 1비트를 사용할 때: 1은 ‘불을 켠다’, 0은 ‘불을 끈다’와 같이 두 가지 상태로 표현).

 그림은 철수가 “아~” 하는 소리를 녹음한 아날로그 신호이다. 이 신호를 다음 과정에 따라 디지

털 신호로 표현해 보자. 

정보의 표현과 디지털 변환

표현 가능한 정보의 개수

= 2n(n은 비트 수)

②   ①번 표의 값을 막대그래프로 표현

해 보자.

①   0.1초 간격으로 신호값을 읽은 후 반올림

하여 정수로 표현(예⃝ 3.6 → 4, 2.3 → 2)

③   ②단계에서 얻은 소리 크기 숫자를 이진수 3비트

로 표현해 보자.

 자료와 정보는 어떻게 분석하고 활용해야 할까?

자료로부터 생성된 정보는 어떻게 활용하는가에 따라 가치가 달라질 수 있

다. 만약 불쾌지수가 75 미만이고, 날씨가 쾌적할 때 치킨이 많이 팔린다고 가

정해 보자. 치킨을 판매하는 사람은 이 조건에 해당하는 날, 좀 더 많은 치킨을 

준비하여 늘어나는 주문에 대비할 것이다. 자료를 처리하여 정보를 생성하는 

것도 중요하지만, 생성된 정보를 기반으로 새로운 의미나 가치를 찾고 실생활

에 활용하는 능력도 매우 중요하다.

 디지털 정보의 속성과 특징은 무엇일까?

소리, 길이, 온도와 같은 연속적인 변화를 표현하는 아날로그 정보는 눈금과 

눈금 사이의 미세한 차이를 나타낼 수 있지만, 어떤 순간에는 사람에 따라 값

을 다르게 인식할 수도 있다. 디지털 정보는 순간의 값을 명확하게 구분하여 

계량적인 숫자 형태로 전달한다. 디지털 정보는 복제·삭제·편집이 쉽고, 복사

물과 원본의 차이가 없으며, 정보의 전송 및 저장이 간편하고 다양한 정보 기

기에서 공유할 수 있다.

 자료는 어떻게 디지털로 표현할까?

일상생활에서 사람들은 타인과 언어나 글로 의사소통을 하고, 정보를 주고받

는다. 컴퓨팅 시스템은 전기로 동작하는 기계이므로 1(ON)과 0(OFF)을 사용

하여 서로 약속된 신호대로 동작한다. 0과 1, 두 가지로만 표현하는 수 체계를 

이진법이라 하며, 이진법으로 표현한 수가 이진수이다.

디지털 표현은 모든 자료를 0과 1의 비트(bit: binary digit)로 표현하는 것

으로, 컴퓨팅 시스템에서 자료를 표현하고 처리하는 기본 단위이다. 비트는 이

진수 한 자리를 의미하기 때문에 이진수 ‘1010’은 4비트를 의미한다. 1비트는 

0 또는 1의 두 가지 상태를 나타낼 수 있고, 비트가 여러 개 모이면 표현할 수 

있는 정보의 개수가 많아져서 다양한 정보를 표현할 수 있다.

 아날로그와 디지털은 무엇일까?

동일한 자료는 아날로그와 디지털 방식으로 표

현할 수 있다. 아날로그 방식은 온도, 습도, 압력, 

전류처럼 연속적으로 변하는 값을 나타낸 것이다. 

디지털 방식은 연속적으로 변하는 양을 일정한 간

격으로 끊어 계량적으로 표현하는 것이다.

수은을 이용한 온도계는 온도를 아날로그 방식

으로 표현한 것이고, 전자식 온도계는 디지털 방

식으로 표현한 것이다.그림 Ⅱ-2   아날로그와 디지털의 사용 예

아날로그와 디지털 정보의 정

확도 | 아날로그 정보는 디지

털 정보보다 정확하지만, 인

간의 감각으로 차이를 구별하

기 어렵다.

시간 0 0.1 0.2 0.3 0.4 0.5 0.6

소리

크기

1.4

↓

1

체중계 온도계

아날로그

디지털

 그림 Ⅱ-3   디지털 정보의 속성과 특징

신호 세기
아날로그 신호

(초)

신호 세기

(초)

신호 세기
아날로그 신호

(초)

신호 세기

(초)

많은 양의 정보를 쉽게 저장하고, 빠르게 처

리할 수 있다.

컴퓨팅 시스템과 다른 정보 기기들 간의 

정보 공유가 쉽다.

언제 어디서나 사용자가 원하는 정보를 자

유롭게 활용할 수 있다.

이렇게
편리한데~

아날로그 정보 디지털 정보

…

…

팅 시스템과 다른 정보 기기들

아날로그 체중계 vs 디지털 

체중계 | 아날로그 체중계는 

스프링이 내부에 들어 있어 

스프링이 늘어난 정도에 따라 

눈금을 가리킨다. 디지털 체

중계는 무게를 숫자로 표시하

는 로드 셀소자를 이용한다. 

물체에 가해진 압력을 측정하

여 전기 신호로 변환한 후 디

지털 신호로 바꿔 숫자로 표

시한다.

컴퓨팅 시스템에서 처리되는 

자료의 단위

• 비트(bit): 이진수의 한 자릿

수로, 컴퓨팅 시스템에서 정

보를 표현하는 기본 단위

• 바이트(byte): 8비트로 구

성, 문자 표현의 최소 단위

• 1KB: 1024byte=210byte

• 1MB: 1024KB=220byte

• 1GB: 1024MB=230byte

• 1TB: 1024GB=240byte

• 1PB: 1024TB=250byte

상태 이진수

빨간색 불만 켜졌을 때

노란색 불만 켜졌을 때

화살표만 켜졌을 때

녹색 불만 켜졌을 때

부호화

신호등의 상태를 일정한 규

칙에 따라 부호 형태로 바꾸

는 것을 말한다 부호화는 숫

자나 기호 등으로 표현할 수

있다

양자화

아날로그 신호를 진폭 영역

에서 이산의 값으로 변환하

는것을말한다

시간에 따라 연속적으로 변하는 소리, 온도, 전류, 바람의 세기, 빛의 밝기와 같은 값

시간적 간격에 따라 그 시점의 자료 값을 유한한 숫자로 표현하는 것

아날로그의 의미

디지털의 의미

이진법의 의미

이진수의 의미

디지털 정보의 특징

① 한 번 디지털화되면 그 특성이 변하지 않고 전송 거리가 멀어도 정보의 왜곡 없이 전송이 가능하다. 
② CD, USB 등의 저장 매체를 이용해 대량의 자료를 쉽게 저장·운반할 수 있다.
③ 숫자·문자·소리·영상 등 여러 가지 정보를 통합할 수 있다.

더  자세히

디지털 정보의 특징

지도 안내  2비트로 표현할 수 있는 정보의 개수가 네 가지임을 알고, 신호등
의 네 가지 상태를 00, 01, 10, 11의 비트 유형에 대응시킨다.

00

01

10

11

2.5
↓
3

4.7
↓
5

5.5
↓
6

4
↓
4

2
↓
2

3.6
↓
4

1.4
↓
1

지도 안내  아날로그 신호를 디지털로 변환하는 과정으로 정수로 표현된 값을 그래프로 표현해 보면 원음인 아날로
그 그래프와의 차이를 확인할 수 있다. 또한 아날로그 신호를 디지털 형태로 변환하여 표현해 본다. 

011, 110, 101, 100, 010, 100, 001...

양자화 신호

도움말  정보는 눈에 보이는 형태나 실체를 갖기보다는 사람마다 자신의 입장에서 
해석하고 의미를 부여하는 것이므로 동일한 내용의 정보일지라도 사람마다 선택하
고 활용하는 정도는 다를 수 있다.
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스스로 해 보기

1  네 가지의 상태를 표현하는 신호등이 있다. 네 가지의 상태를 0과 1의 비트를 이용하여 표현해 

보자(예⃝ 1비트를 사용할 때: 1은 ‘불을 켠다’, 0은 ‘불을 끈다’와 같이 두 가지 상태로 표현).

2  그림은 철수가 “아~” 하는 소리를 녹음한 아날로그 신호이다. 이 신호를 다음 과정에 따라 디지

털 신호로 표현해 보자. 

정보의 표현과 디지털 변환

표현 가능한 정보의 개수

= 2n(n은 비트 수)

②   ①번 표의 값을 막대그래프로 표현

해 보자.

①   0.1초 간격으로 신호값을 읽은 후 반올림

하여 정수로 표현(예⃝ 3.6 → 4, 2.3 → 2)

③   ②단계에서 얻은 소리 크기 숫자를 이진수 3비트

로 표현해 보자.

 자료와 정보는 어떻게 분석하고 활용해야 할까?

자료로부터 생성된 정보는 어떻게 활용하는가에 따라 가치가 달라질 수 있

다. 만약 불쾌지수가  미만이고, 날씨가 쾌적할 때 치킨이 많이 팔린다고 가

정해 보자. 치킨을 판매하는 사람은 이 조건에 해당하는 날, 좀 더 많은 치킨을 

준비하여 늘어나는 주문에 대비할 것이다. 자료를 처리하여 정보를 생성하는 

것도 중요하지만, 생성된 정보를 기반으로 새로운 의미나 가치를 찾고 실생활

에 활용하는 능력도 매우 중요하다.

 디지털 정보의 속성과 특징은 무엇일까?

소리, 길이, 온도와 같은 연속적인 변화를 표현하는 아날로그 정보는 눈금과 

눈금 사이의 미세한 차이를 나타낼 수 있지만, 어떤 순간에는 사람에 따라 값

을 다르게 인식할 수도 있다. 디지털 정보는 순간의 값을 명확하게 구분하여 

계량적인 숫자 형태로 전달한다. 디지털 정보는 복제·삭제·편집이 쉽고, 복사

물과 원본의 차이가 없으며, 정보의 전송 및 저장이 간편하고 다양한 정보 기

기에서 공유할 수 있다.

 자료는 어떻게 디지털로 표현할까?

일상생활에서 사람들은 타인과 언어나 글로 의사소통을 하고, 정보를 주고받

는다. 컴퓨팅 시스템은 전기로 동작하는 기계이므로 (ON)과 (OFF)을 사용

하여 서로 약속된 신호대로 동작한다. 과 , 두 가지로만 표현하는 수 체계를 

이진법이라 하며, 이진법으로 표현한 수가 이진수이다.

디지털 표현은 모든 자료를 과 의 비트(bit: binary digit)로 표현하는 것

으로, 컴퓨팅 시스템에서 자료를 표현하고 처리하는 기본 단위이다. 비트는 이

진수 한 자리를 의미하기 때문에 이진수 ‘ ’은 비트를 의미한다. 비트는 

 또는 의 두 가지 상태를 나타낼 수 있고, 비트가 여러 개 모이면 표현할 수 

있는 정보의 개수가 많아져서 다양한 정보를 표현할 수 있다.

 아날로그와 디지털은 무엇일까?

동일한 자료는 아날로그와 디지털 방식으로 표

현할 수 있다. 아날로그 방식은 온도, 습도, 압력, 

전류처럼 연속적으로 변하는 값을 나타낸 것이다. 

디지털 방식은 연속적으로 변하는 양을 일정한 간

격으로 끊어 계량적으로 표현하는 것이다.

수은을 이용한 온도계는 온도를 아날로그 방식

으로 표현한 것이고, 전자식 온도계는 디지털 방

식으로 표현한 것이다.그림 Ⅱ-2   아날로그와 디지털의 사용 예

아날로그와 디지털 정보의 정

확도 | 아날로그 정보는 디지

털 정보보다 정확하지만, 인

간의 감각으로 차이를 구별하

기 어렵다.

시간 0 0.1 0.2 0.3 0.4 0.5 0.6

소리

크기

1.4

↓

1

체중계 온도계

아날로그

디지털

 그림 Ⅱ-3   디지털 정보의 속성과 특징
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신호 세기
아날로그 신호

(초)

신호 세기

(초)

신호 세기
아날로그 신호

(초)

1

0 0.1 0.2 0.3 0.4 0.5 0.6 0.7 0.8 0.9 1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

신호 세기

(초)

많은 양의 정보를 쉽게 저장하고, 빠르게 처

리할 수 있다.

컴퓨팅 시스템과 다른 정보 기기들 간의 

정보 공유가 쉽다.

언제 어디서나 사용자가 원하는 정보를 자

유롭게 활용할 수 있다.

이렇게
편리한데~

아날로그 정보 디지털 정보

…

…

팅 시스템과 다른 정보 기기들

아날로그 체중계 vs 디지털 

체중계 | 아날로그 체중계는 

스프링이 내부에 들어 있어 

스프링이 늘어난 정도에 따라 

눈금을 가리킨다. 디지털 체

중계는 무게를 숫자로 표시하

는 로드 셀소자를 이용한다. 

물체에 가해진 압력을 측정하

여 전기 신호로 변환한 후 디

지털 신호로 바꿔 숫자로 표

시한다.

컴퓨팅 시스템에서 처리되는 

자료의 단위

• 비트(bit): 이진수의 한 자릿

수로, 컴퓨팅 시스템에서 정

보를 표현하는 기본 단위

• 바이트(byte): 8비트로 구

성, 문자 표현의 최소 단위

• 1KB: 1024byte=210byte

• 1MB: 1024KB=220byte

• 1GB: 1024MB=230byte

• 1TB: 1024GB=240byte

• 1PB: 1024TB=250byte

상태 이진수

빨간색 불만 켜졌을 때

노란색 불만 켜졌을 때

화살표만 켜졌을 때

녹색 불만 켜졌을 때

부호화

신호등의 상태를 일정한 규

칙에 따라 부호 형태로 바꾸

는 것을 말한다. 부호화는 숫

자나 기호 등으로 표현할 수 

있다.

양자화

아날로그 신호를 진폭 영역

에서 이산의 값으로 변환하

는 것을 말한다.

시간에 따라 연속적으로 변하는 소리, 온도, 전류, 바람의 세기, 빛의 밝기와 같은 값

시간적 간격에 따라 그 시점의 자료 값을 유한한 숫자로 표현하는 것

아날로그의 의미

디지털의 의미

이진법의 의미

이진수의 의미

디지털 정보의 특징

① 한 번 디지털화되면 그 특성이 변하지 않고 전송 거리가 멀어도 정보의 왜곡 없이 전송이 가능하다. 
② CD, USB 등의 저장 매체를 이용해 대량의 자료를 쉽게 저장·운반할 수 있다.
③ 숫자·문자·소리·영상 등 여러 가지 정보를 통합할 수 있다.

더  자세히

디지털 정보의 특징

지도 안내  2비트로 표현할 수 있는 정보의 개수가 네 가지임을 알고, 신호등
의 네 가지 상태를 00, 01, 10, 11의 비트 유형에 대응시킨다.

00

01

10

11

2.5
↓
3

4.7
↓
5

5.5
↓
6

4
↓
4

2
↓
2

3.6
↓
4

1.4
↓
1

지도 안내  아날로그 신호를 디지털로 변환하는 과정으로 정수로 표현된 값을 그래프로 표현해 보면 원음인 아날로
그 그래프와의 차이를 확인할 수 있다. 또한 아날로그 신호를 디지털 형태로 변환하여 표현해 본다. 

011, 110, 101, 100, 010, 100, 001...

양자화 신호

도움말  정보는 눈에 보이는 형태나 실체를 갖기보다는 사람마다 자신의 입장에서 
해석하고 의미를 부여하는 것이므로 동일한 내용의 정보일지라도 사람마다 선택하
고 활용하는 정도는 다를 수 있다.
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준비 활동

 컴퓨팅 시스템에서 자료는 어떻게 표현될까?

일상생활에서 사용하는 자료는 숫자·문자·이미지·소리 등 다양한 형태로 

표현할 수 있으며, 같은 정보라도 목적에 따라 표현하는 방법이 달라지기도 한

다. 자료가 컴퓨팅 시스템에서 처리되려면 일반적으로 다음과 같은 과정을 거

친다.

자료가 키보드·마이크·카메라와 같은 입력 장치를 통해 컴퓨팅 시스템의 내

부로 입력되면, 과 의 디지털 형태로 바뀌어 처리된 후 사람이 이해할 수 있

는 형태로 다시 변환되어 모니터 및 각종 출력 장치에 표시된다. 컴퓨팅 시스

템에서 표현할 수 있는 자료의 유형에는 숫자 자료·문자 자료·이미지 자료·소

리 자료 등이 있다.

디지털로 변환된 자료는 컴퓨

팅 시스템뿐만 아니라 스마트

폰, 태블릿, 디지털 카메라와 

같은 각종 정보 기기에서 사

용할 수 있다.

스스로 해 보기
목적에 맞는 자료 표현

●   무인도에 홀로 남겨진 나혼자 씨가 구조를 요청하고 있다. 

 나혼자 씨가 구조를 요청하는 방법에는 어떤 것이 있을까?

 구조 요청 방법을 다음의 자료 유형과 연결해 보자.

     •숫자          •문자          •이미지          •소리승환이 집으로 가는 약도를 그려 보자.

• 현실 세계의 다양한 자료를 디지털로 표현할 수 있다.

• 숫자·문자·이미지를 디지털로 표현할 수 있다.

학습 목표02
자료의 유형과 디지털 표현

1. 자료와 정보의 표현

그림 Ⅱ-4   현실 세계 자료의 처리 과정

현실 세계의 자료

그림Ⅱ-4   현실 세계44

입력 처리(내부 표현) 출력일단 ‘진달래길’ 
방향으로 직진해.

그 길을 따라오면 
‘희망은행’이 보이고 그 맞은편에  

‘사거리분식’집이 있어.

우리 집은 
미송도서관과 공영 주차장 

사이에 있어~

승환아. 그렇게 말로 설명하지 
말고, 약도를 그려서 휴대 전화로 

보내 주면 안 될까?

왼쪽 길에는 
미송도서관, 오른쪽 길에는 

‘사랑교회’가 있어. 

계속 앞으로 직진하면 
왼쪽에 ‘공영 주차장’이 보이고, 
공영 주차장 앞에서 길이 
두 갈래로 갈라질 거야. 

아! 그러면 
되겠구나. 
잠깐만~

이것 봐. 
약도가 훨씬 
쉽잖아.̂  ̂

친구야. 100번 버스를 
타고 정보중학교 앞에서 
내렸어. 이제 어디로 

가야 하지?

승환이 집으로 가는 약도

수업PPT

 2~3 5차시

플래시

지도 시 중점 사항  다양한 자료 유형에 맞는 디지털 표현 방법을 설명한다.

소단원 개요  이 단원에서는 현실 세계에서 여러 가지 다른 형태로 표현되고 있는 자료와 정보를 디지털로 표현하여 디
지털 변환 원리를 이해하도록 하였다. 

지도상의 유의점  숫자·
문자·이미지 등의 자
료를 디지털로 변환하
는 과정을 관찰하여 디
지털 변환 원리에 대한 
이해 정도를 파악한다. 

지도 안내  무인도에 혼자 남겨진 경우 어떤 통신 기기도 사용할 수 없다면 주어진 환경 
속에서 가능한 표현 방법을 생각해 본다. 

지도 안내  구조 요청 방법과 자료의 유형이 일대일로 매칭되지 않을 수 있다. 

지도 안내  다양한 자료의 유형 중 목적에 맞는 유형을 찾는다. 

① 문자 자료의 표현: 문자·숫자·특수 기호 등을 표현하는 방법으로, 키보드를 이용하여 문자를 컴퓨팅 시스템에 입력하면 모니터에 입력된 문자가 표시된다. 
② 이미지 자료의 표현: 사진·도형·그래프 등과 같은 자료를 표현하는 방법으로, 점이나 선 등으로 표현할 수 있다.
③ 소리 자료의 표현: 음성·음악 등과 같이 소리로 표현하는 방법으로, 마이크나 녹음기를 이용하여 소리 자료를 입력하고 스피커를 통해 소리가 출력된다. 

더  자세히

정보의 유형과 실
생활 사용 예

• 숫자: 점수, 물건 가격, 수량, 
날짜 등
•문자: 신문, 소설, 사전 등 
• 이미지: 안내 포스터, 사진, 
캐릭터 등 
• 소리: 악기 소리, 노래, 음악, 
목소리 등 
• 영상: 영화, 애니메이션, 각
종 플래시 등

더  자세히

자료의 유형

자료 처리 과정

자료의 표현

예시 답안  

예시 답안  ‘SOS’나 ‘도와주세요.’와 같이 도움을 요청
하는 문장을 해변 가에 크 게 쓴다. / 옷가지 등을 이용
하여 깃발을   만들어 높이 세워 놓는다.

예시 답안  
•문자: ‘SOS’, ‘도와주세요.’ 
•소리: 크게 소리친다. 
•그 외: 깃발을 만들어 높이 세워 놓는다. 

소단원 지도 목표  

• 현실 세계의 다양한 자료를 
디지털로 표현할 수 있다. 

• 숫자·문자·이미지를 디지
털로 표현할 수 있다. 

1. 자료와 정보의 표현40   Ⅱ. 자료와 정보



준비 활동

 컴퓨팅 시스템에서 자료는 어떻게 표현될까?

일상생활에서 사용하는 자료는 숫자·문자·이미지·소리 등 다양한 형태로 

표현할 수 있으며, 같은 정보라도 목적에 따라 표현하는 방법이 달라지기도 한

다. 자료가 컴퓨팅 시스템에서 처리되려면 일반적으로 다음과 같은 과정을 거

친다.

자료가 키보드·마이크·카메라와 같은 입력 장치를 통해 컴퓨팅 시스템의 내

부로 입력되면, 0과 1의 디지털 형태로 바뀌어 처리된 후 사람이 이해할 수 있

는 형태로 다시 변환되어 모니터 및 각종 출력 장치에 표시된다. 컴퓨팅 시스

템에서 표현할 수 있는 자료의 유형에는 숫자 자료·문자 자료·이미지 자료·소

리 자료 등이 있다.

디지털로 변환된 자료는 컴퓨

팅 시스템뿐만 아니라 스마트

폰, 태블릿, 디지털 카메라와 

같은 각종 정보 기기에서 사

용할 수 있다.

스스로 해 보기
목적에 맞는 자료 표현

●   무인도에 홀로 남겨진 나혼자 씨가 구조를 요청하고 있다. 

1  나혼자 씨가 구조를 요청하는 방법에는 어떤 것이 있을까?

2  구조 요청 방법을 다음의 자료 유형과 연결해 보자.

     •숫자          •문자          •이미지          •소리승환이 집으로 가는 약도를 그려 보자.

• 현실 세계의 다양한 자료를 디지털로 표현할 수 있다.

• 숫자·문자·이미지를 디지털로 표현할 수 있다.

학습 목표

자료의 유형과 디지털 표현

 자료와 정보의 표현

그림 Ⅱ-4   현실 세계 자료의 처리 과정

현실 세계의 자료

그림Ⅱ-4   현실 세계44

입력 처리(내부 표현) 출력일단 ‘진달래길’ 
방향으로 직진해.

그 길을 따라오면 
‘희망은행’이 보이고 그 맞은편에  

‘사거리분식’집이 있어.

우리 집은 
미송도서관과 공영 주차장 

사이에 있어~

승환아. 그렇게 말로 설명하지 
말고, 약도를 그려서 휴대 전화로 

보내 주면 안 될까?

왼쪽 길에는 
미송도서관, 오른쪽 길에는 

‘사랑교회’가 있어. 

계속 앞으로 직진하면 
왼쪽에 ‘공영 주차장’이 보이고, 
공영 주차장 앞에서 길이 
두 갈래로 갈라질 거야. 

아! 그러면 
되겠구나. 
잠깐만~

이것 봐. 
약도가 훨씬 
쉽잖아.̂  ̂

친구야. 100번 버스를 
타고 정보중학교 앞에서 
내렸어. 이제 어디로 

가야 하지?

승환이 집으로 가는 약도

수업PPT

 2~3 5차시

플래시

지도 시 중점 사항  다양한 자료 유형에 맞는 디지털 표현 방법을 설명한다.

소단원 개요  이 단원에서는 현실 세계에서 여러 가지 다른 형태로 표현되고 있는 자료와 정보를 디지털로 표현하여 디
지털 변환 원리를 이해하도록 하였다. 

지도상의 유의점  숫자·
문자·이미지 등의 자
료를 디지털로 변환하
는 과정을 관찰하여 디
지털 변환 원리에 대한 
이해 정도를 파악한다. 

지도 안내  무인도에 혼자 남겨진 경우 어떤 통신 기기도 사용할 수 없다면 주어진 환경 
속에서 가능한 표현 방법을 생각해 본다. 

지도 안내  구조 요청 방법과 자료의 유형이 일대일로 매칭되지 않을 수 있다. 

지도 안내  다양한 자료의 유형 중 목적에 맞는 유형을 찾는다. 

① 문자 자료의 표현: 문자·숫자·특수 기호 등을 표현하는 방법으로, 키보드를 이용하여 문자를 컴퓨팅 시스템에 입력하면 모니터에 입력된 문자가 표시된다. 
② 이미지 자료의 표현: 사진·도형·그래프 등과 같은 자료를 표현하는 방법으로, 점이나 선 등으로 표현할 수 있다.
③ 소리 자료의 표현: 음성·음악 등과 같이 소리로 표현하는 방법으로, 마이크나 녹음기를 이용하여 소리 자료를 입력하고 스피커를 통해 소리가 출력된다. 

더  자세히

정보의 유형과 실
생활 사용 예

• 숫자: 점수, 물건 가격, 수량, 
날짜 등

•문자: 신문, 소설, 사전 등 
• 이미지: 안내 포스터, 사진, 
캐릭터 등 
• 소리: 악기 소리, 노래, 음악, 
목소리 등 

• 영상: 영화, 애니메이션, 각
종 플래시 등

더  자세히

자료의 유형

자료 처리 과정

자료의 표현

예시 답안  

예시 답안  ‘SOS’나 ‘도와주세요.’와 같이 도움을 요청
하는 문장을 해변 가에 크 게 쓴다. / 옷가지 등을 이용
하여 깃발을   만들어 높이 세워 놓는다.

예시 답안  
•문자: ‘SOS’, ‘도와주세요.’ 
•소리: 크게 소리친다. 
•그 외: 깃발을 만들어 높이 세워 놓는다. 

소단원 지도 목표  

• 현실 세계의 다양한 자료를 
디지털로 표현할 수 있다. 

• 숫자·문자·이미지를 디지
털로 표현할 수 있다. 

1. 자료와 정보의 표현   41Ⅱ. 자료와 정보



 숫자 자료는 어떻게 디지털로 표현할까?

십진수는 일상생활에서 숫자를 표현하거나 계산할 때 사용하는 수의 체계이

지만, 컴퓨팅 시스템은 숫자뿐만 아니라 문자·이미지·소리 등 모든 자료를 이

진수를 사용하여 0과 1로 표현한다.

이진법과 이진수ㅣ0과 1의 두 가지 숫자만을 이용한 수의 표현 체계가 이진법

이고, 이진법으로 표현한 수가 이진수이다. 십진수를 이진수로, 이진수를 십진

수로 바꿔 보자.

•십진수를 이진수로 바꾸기

•이진수를 십진수로 바꾸기

십진수 이진수 십육진수

0 0 0

1 1 1

2 10 2

3 11 3

4 100 4

5 5

6 110 6

7 111 7

8 1000 8

9

10 1010 A

십진수 이진수 십육진수

11 B

12 1100 C

13 1101 D

14 1110 E

15

16 10000

17 10001

⋯ ⋯ ⋯

100

⋯ ⋯ ⋯

255

   램프 위치 3, 4, 7에 불을 
켜세요(불이 켜진 램프는 
1, 불이 꺼진 램프에는 0
을 표시).

   0 또는 1로 표시된 숫자
를 7비트의 이진수로 생각
하세요. 이진수를 십진수
로 바꾼 것이 당신의 선물 
번호입니다. 

   승환이는 어떤 선물을 받

을까요?

숫자의 자리값  여러 자리로 

구성된 숫자는 자리마다 고유

한 값의 크기를 갖는다.

십진수

765=7×102+6×101+5×100
100자리

101자리

102자리

이진수

(101)2=1×22+0×21+1×20
20 자리

21 자리

22 자리

생활에서 사용하는 다양한 수 

체계

• 십이진법 -  연필 1다스

• 이십사진법 - 하루를 24시

간으로 표시

밑수 표현

•이진수: (1011)2

• 십육진수: (1AB)16

• 팔진수: (74)8

①   십진수를 이진수로 나눈다.

②   왼쪽 그림과 같이 몫과 나머지를 분리하여 표현한다.

③   몫이 더 이상 나누어지지 않을 때까지 ①, ② 과정을 반

복한다.

④   나누는 과정이 끝나면, 나머지를 왼쪽 그림의 화살표 방

향 순서대로 기록한다. 

2 ) 13

2 ) 6  …1

2 ) 3 …0

2 ) 1  …1

 0 …1

 ∴ (1101)2

스스로 해 보기
십진수와 이진수의 변환

●   선물 뽑기에서 ❶~❸의 쪽지를 뽑았다. 쪽지에 적힌 내용대로 처리했을 때 승환이가 받게 되

는 선물은 무엇일까?(단, 선물 번호는 십진수)

십육진법과 십육진수ㅣ십육진법은 부터 까지의 숫자와 A( )에서 F( )까지

의 영문자로 표현하는 진법 체계로, 십육진수는 ( FF) 처럼 표현한다. 일상

생활에서는 십진수를 사용하고, 컴퓨팅 시스템에서는 모든 자료를 이진수로 

표현한다. 십육진수는 왜 사용할까? 컴퓨팅 시스템 내부에서 자료를 저장하거

나 처리하는 단위는 일반적으로 워드이다. 십육진수를 사용하여 프로그램을 

작성하면, 컴퓨팅 시스템 내부에서의 실행 과정 등을 예상하기 쉽고, 간편하게 

표현할 수 있다.

이진수 네 자리를 묶어 십육진수 한 자리로 표현하고, 십육진수 한 자리는 이

진수 네 자리로 표현할 수 있다. 십육진수는 이진수보다 짧고 간편하게 표현되

기 때문에 프로그램의 가독성을 높이고 오류를 줄일 수 있다.

선물 번호 2 3 7 9 12 25 43 51 65 76

종류 과자 껌 빵 우유 인형 마우스 케이크 볼펜 꽝! 아이스크림

램프 위치 7 6 5 4 3 2 1

0/1  표시

 
①   각 자리의 숫자와 자리값(2의 거듭제곱값)을 곱한다.

②   곱한 값을 모두 더한다.

(1011)2 = 1x23+0x22+1x21+1x20

= 1x8+1x2+1x1

         ∴ 11

컴퓨팅 시스템 내부에서 표현

되는 색상에 부여된 코드도 

십육진수로 표현한다.

예⃝ 24비트(3채널 이미지: R, 

G, B)일 때

•ØØØØØØ: 검은색

•FFFFFF: 흰색

1워드는 컴퓨팅 시스템의 자

료 처리 기본 단위로 시스템

마다 차이는 있으나 8, 16, 32, 

64비트 등의 크기를 갖는다.

이진수

십진수 십육진수

십진수 이진수 십육진수

1x27+0x26+0x25

+1x24+1x23+1x22+1x21+1x20

=128+16+8+4+2+1=159

10011111 1001

9

이진수 네 자리씩 묶기

F

1111

1001159 9F
십육진수 한 자리를 
이진수 네 자리로 분리

2로 나누어 나머지를 
역순으로 표현

1111

스스로 해 보기
진법 간의 관계

●   다음은 이진수, 십진수, 십육진수의 관계를 나타낸 표이다. 다음 빈칸을 채워 보자. 

컴퓨팅 시스템은 기본적으로 전압을 0과 1로 표현하여 구동하는 전기 장치로, 이진수가 기본이 된다. 이진
수는 전등과 같이 켜고(ON), 끄는(OFF) 동작의 전기 조합인 컴퓨팅 시스템 내의 정보를 표현하는 데 알맞은 구조이다.
더  자세히

컴퓨팅 시스템은 0과 1의 이진수만을 이해하고 처리한다. 십육진수를 사용하는 이유는 인간의 편의를 위
함이다. 메모리의 저장 번지나 색상 코드, 프로그램에서 자료의 표현 등을 십육진수로 나타냈을 때 이진수의 4배수로 
표현될 수 있으므로 표현하는 자릿수가 줄어들게 되고, 오류 등을 줄일 수 있다.

더  자세히생활 속에서 사용하는 다
양한 진법

십이진법: 연필 1다스, 1년 12달
이십진법: 오징어 한 축, 조기 한 두름
이십사진법: 24시를 사용하는 시간 
삼십진법: 달걀 한 판

더  자세히

이진법의 의미

이진수의 의미

예시 답안  램프 위치 3, 4, 7에 불이 켜져 있으므로 이를 이진수로 표현하면 1001100이다. 선물을 찾기 위해 십진수로 
변환하면 76이다. 그러므로 승환이의 선물은 아이스크림이다.

소수가 있는 진법
의 변환과 진수의 상호 변환 

• 소수가 있는 진법 변환: 소수 
부분이 있는 팔진수나 십육
진수를 십진수로 변환하는 
방법은 정수 부분과 소수 부
분의 자릿수 값을 이용하여 
계산한다.
• 진수의 상호 변환: 소수부가 
있으면 소수 점 첫째 자리부
터 4비트씩 십육진수 한 자
리로 변환한다. 

더  자세히

지도 안내  이진수, 십진수, 십육진수 간의 진수 변환을 이용한다. 

십육진법의 의미

십육진법의 표기

십육진수를 사용하는 이유

십육진수의 특징 및 장점

101

1011

1111

1100100 64

F

1111111 7F

1001 9

컴퓨팅 시스템의 표현

십진수의 의미
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 숫자 자료는 어떻게 디지털로 표현할까?

십진수는 일상생활에서 숫자를 표현하거나 계산할 때 사용하는 수의 체계이

지만, 컴퓨팅 시스템은 숫자뿐만 아니라 문자·이미지·소리 등 모든 자료를 이

진수를 사용하여 과 로 표현한다.

이진법과 이진수ㅣ 과 의 두 가지 숫자만을 이용한 수의 표현 체계가 이진법

이고, 이진법으로 표현한 수가 이진수이다. 십진수를 이진수로, 이진수를 십진

수로 바꿔 보자.

•십진수를 이진수로 바꾸기

•이진수를 십진수로 바꾸기

십진수 이진수 십육진수

0 0 0

1 1 1

2 10 2

3 11 3

4 100 4

5 5

6 110 6

7 111 7

8 1000 8

9

10 1010 A

십진수 이진수 십육진수

11 B

12 1100 C

13 1101 D

14 1110 E

15

16 10000

17 10001

⋯ ⋯ ⋯

100

⋯ ⋯ ⋯

255

   램프 위치 3, 4, 7에 불을 
켜세요(불이 켜진 램프는 
1, 불이 꺼진 램프에는 0
을 표시).

   0 또는 1로 표시된 숫자
를 7비트의 이진수로 생각
하세요. 이진수를 십진수
로 바꾼 것이 당신의 선물 
번호입니다. 

   승환이는 어떤 선물을 받

을까요?

숫자의 자리값  여러 자리로 

구성된 숫자는 자리마다 고유

한 값의 크기를 갖는다.

십진수

765=7×102+6×101+5×100
100자리

101자리

102자리

이진수

(101)2=1×22+0×21+1×20
20 자리

21 자리

22 자리

생활에서 사용하는 다양한 수 

체계

• 십이진법 -  연필 1다스

• 이십사진법 - 하루를 24시

간으로 표시

밑수 표현

•이진수: (1011)2

• 십육진수: (1AB)16

• 팔진수: (74)8

①   십진수를 이진수로 나눈다.

②   왼쪽 그림과 같이 몫과 나머지를 분리하여 표현한다.

③   몫이 더 이상 나누어지지 않을 때까지 ①, ② 과정을 반

복한다.

④   나누는 과정이 끝나면, 나머지를 왼쪽 그림의 화살표 방

향 순서대로 기록한다. 

2 ) 13

2 ) 6  …1

2 ) 3 …0

2 ) 1  …1

 0 …1

 ∴ (1101)2

스스로 해 보기
십진수와 이진수의 변환

●   선물 뽑기에서 ❶~❸의 쪽지를 뽑았다. 쪽지에 적힌 내용대로 처리했을 때 승환이가 받게 되

는 선물은 무엇일까?(단, 선물 번호는 십진수)

십육진법과 십육진수ㅣ십육진법은 0부터 9까지의 숫자와 A(10)에서 F(15)까지

의 영문자로 표현하는 진법 체계로, 십육진수는 (15FF)16처럼 표현한다. 일상

생활에서는 십진수를 사용하고, 컴퓨팅 시스템에서는 모든 자료를 이진수로 

표현한다. 십육진수는 왜 사용할까? 컴퓨팅 시스템 내부에서 자료를 저장하거

나 처리하는 단위는 일반적으로 1워드이다. 십육진수를 사용하여 프로그램을 

작성하면, 컴퓨팅 시스템 내부에서의 실행 과정 등을 예상하기 쉽고, 간편하게 

표현할 수 있다.

이진수 네 자리를 묶어 십육진수 한 자리로 표현하고, 십육진수 한 자리는 이

진수 네 자리로 표현할 수 있다. 십육진수는 이진수보다 짧고 간편하게 표현되

기 때문에 프로그램의 가독성을 높이고 오류를 줄일 수 있다.

선물 번호 2 3 7 9 12 25 43 51 65 76

종류 과자 껌 빵 우유 인형 마우스 케이크 볼펜 꽝! 아이스크림

램프 위치 7 6 5 4 3 2 1

0/1  표시

 
①   각 자리의 숫자와 자리값(2의 거듭제곱값)을 곱한다.

②   곱한 값을 모두 더한다.

(1011)2 = 1x23+0x22+1x21+1x20

= 1x8+1x2+1x1

         ∴ 11

컴퓨팅 시스템 내부에서 표현

되는 색상에 부여된 코드도 

십육진수로 표현한다.

예⃝ 24비트(3채널 이미지: R, 

G, B)일 때

•ØØØØØØ: 검은색

•FFFFFF: 흰색

1워드는 컴퓨팅 시스템의 자

료 처리 기본 단위로 시스템

마다 차이는 있으나 8, 16, 32, 

64비트 등의 크기를 갖는다.

이진수

십진수 십육진수

십진수 이진수 십육진수

1x27+0x26+0x25

+1x24+1x23+1x22+1x21+1x20

=128+16+8+4+2+1=159

10011111 1001

9

이진수 네 자리씩 묶기

F

1111

1001159 9F
십육진수 한 자리를 
이진수 네 자리로 분리

2로 나누어 나머지를 
역순으로 표현

1111

스스로 해 보기
진법 간의 관계

●   다음은 이진수, 십진수, 십육진수의 관계를 나타낸 표이다. 다음 빈칸을 채워 보자. 

컴퓨팅 시스템은 기본적으로 전압을 0과 1로 표현하여 구동하는 전기 장치로, 이진수가 기본이 된다. 이진
수는 전등과 같이 켜고(ON), 끄는(OFF) 동작의 전기 조합인 컴퓨팅 시스템 내의 정보를 표현하는 데 알맞은 구조이다.
더  자세히

컴퓨팅 시스템은 0과 1의 이진수만을 이해하고 처리한다. 십육진수를 사용하는 이유는 인간의 편의를 위
함이다. 메모리의 저장 번지나 색상 코드, 프로그램에서 자료의 표현 등을 십육진수로 나타냈을 때 이진수의 4배수로 
표현될 수 있으므로 표현하는 자릿수가 줄어들게 되고, 오류 등을 줄일 수 있다.

더  자세히생활 속에서 사용하는 다
양한 진법

십이진법: 연필 1다스, 1년 12달
이십진법: 오징어 한 축, 조기 한 두름
이십사진법: 24시를 사용하는 시간 
삼십진법: 달걀 한 판

더  자세히

이진법의 의미

이진수의 의미

예시 답안  램프 위치 3, 4, 7에 불이 켜져 있으므로 이를 이진수로 표현하면 1001100이다. 선물을 찾기 위해 십진수로 
변환하면 76이다. 그러므로 승환이의 선물은 아이스크림이다.

소수가 있는 진법
의 변환과 진수의 상호 변환 

• 소수가 있는 진법 변환: 소수 
부분이 있는 팔진수나 십육
진수를 십진수로 변환하는 
방법은 정수 부분과 소수 부
분의 자릿수 값을 이용하여 
계산한다.
• 진수의 상호 변환: 소수부가 
있으면 소수 점 첫째 자리부
터 4비트씩 십육진수 한 자
리로 변환한다. 

더  자세히

지도 안내  이진수, 십진수, 십육진수 간의 진수 변환을 이용한다. 

십육진법의 의미

십육진법의 표기

십육진수를 사용하는 이유

십육진수의 특징 및 장점

101

1011

1111

1100100 64

F

1111111 7F

1001 9

컴퓨팅 시스템의 표현

십진수의 의미

1. 자료와 정보의 표현   43Ⅱ. 자료와 정보



조합형 한글 코드 | 초성, 중

성, 종성을 조합하여 문자 코

드를 표현하는 방식

완성형 한글 코드 | 한글 한 문

자를 2바이트의 코드 값으로 

표현하는 방식

확장 아스키 코드 | 8비트로 

표현하며, 0~255까지 총 256 

가지의 문자를 표현한다.

유니코드 | 문자 코드 체계 또

는 문자 집합을 가리키는 것

으로, UTF-8·UTF-16·UTF 

-32 등과 같은 인코딩을 통해 

이진 코드로 나타낸다.

인코딩(encoding) | 문자나 

숫자와 같은 자료를 정해진 

방식으로 변환하는 과정이다.

U+ | 유니코드에서 문자에 맵

핑한 숫자값을 코드 포인트라

고 하며, 코드 포인트값을 나

타낼 때 보통 U+를 붙여 표시

한다.

 문자 자료는 어떻게 디지털로 표현할까?

상대방에게 보낸 문자 메시지가 엉뚱한 문자로 표현되었다면, 그 이유는 무

엇일까? 컴퓨팅 시스템의 내부에는 전 세계의 다양한 문자를 표현하기 위한 문

자 체계가 미리 정해져 있다. 문자 체계에는 여러 가지 종류가 있고, 문자 체계

가 동일하지 않으면 다른 문자가 표현되어 정

보가 의도한 대로 전달되지 않을 수 있다.

컴퓨팅 시스템에서는 문자 표현을 위해 약

속된 이진 형태의 값을 정해 놓은 문자 코드를 

사용한다. 문자 코드에는 표현할 수 있는 문

자의 개수와 특징에 따라 아스키 코드·유니코

드·한글 코드 등이 있다.

아스키 코드(ASCII code)는 미국 표준 협회(ANSI)에서 제정한 미국 정보 교

환 표준 부호(코드)로, 한 문자를 7비트로 표현하는 방법이다. 알파벳·숫자·

특수 문자 등을 포함하여 128개(27)의 문자를 표현할 수 있다.

유니코드(Unicode)는 전 세계의 문자를 컴퓨팅 시스템 내부에서 표현할 수 

있는 국제 표준 코드이다. 유니코드는 각 언어의 문자를 대응시킨 코드표가 있

으며, 대응된 문자를 이진수로 표현하려면 별도의 인코딩 과정이 필요하다.

한글 코드는 한글을 컴퓨팅 시스템의 내부에서 이진수로 표현하도록 정의해 

바이트(byte) | 한 문자는 8 

개의 비트로 표현하고, 이를 1

바이트라고 하며, 문자 표현

의 최소 단위이다. 한글, 한자 

등은 한 문자를 2바이트로 표

현한다.

그림 Ⅱ-8   비트맵  방식의 이미지와 표현 원리

검은색흰색

계단 현상

비트맵 방식 그림 비트맵 그림 표현 원리

0은 흰색, 1은 검은색을 나타내는 흑백 이미지

화소 색상 표현

R  G  B

0  0  0  0  0  0  0  0  0  0  

0  0  0  0  0  0  0  0  0  0  

0  0  0  0  1 1  0  0  0  0  
0  0  0  0  1 1  0  0  0  0  
0  0  0  0  1 1  0  0  0  0  

0  0  1  0  0  0  0  1  0  0  

0  0  1  0  0  0  0  1  0  0  
0  0  1  1  1  1  1  1  0  0  

0  1  1  1  1  1  1  1  1  0  

0  0  1  1  1  1  1  1  0  0  

비트맵 방식의 이미지 확대 비트맵 이미지 표현 원리

R  G  B

비트맵 방식 이미지 픽셀 색상 표현

놓은 문자의 집합이며, 바이트를 사용하여 한 문자를 표현한다. 한글 코드는 

인코딩 방식에 따라 조합형 한글 코드와 완성형 한글 코드로 구분하며, 현재는 완

성형 한글 코드가 국가 표준으로 사용되고 있다.

그림 Ⅱ-7  조합형 한글 코드와 완성형 한글 코드

조합형 한글 코드

한  ㅎ + ㅏ + ㄴ

 (초성)   (중성)  (종성)

 10100   00011  001011

완성형 한글 코드

한             0xC7D1

   1100011111010001

픽셀(pixel, 화소) | 이미지나 

화면을 구성하는 하나의 점이

다. 화소가 많을수록 화질이 

좋다.

해상도 | 가로와 세로를 구성

하는 픽셀의 비율

예⃝ 1920(가로 픽셀 수)×1080 

(세로 픽셀 수)

색상 | 각 픽셀의 R, G, B는 

0~255까지의 값이 있다. 세 

가지 색상의 조합(R, G, B)이 그 

픽셀의 색상을 결정한다.

계단 현상 | 이미지의 경계 부

분이 매끄럽지 않아 마치 계

단처럼 보이는 현상

 이미지 자료는 어떻게 디지털로 표현할까?

비상구 표시, 각종 포스터, 만화, 사진, 도형과 같은 이미지는 비트맵

(bitmap) 방식과 벡터(vector) 방식을 이용하여 표현한다. 이미지는 표현하려는 

내용을 간결하고 명확하게 전달할 수 있는 특징이 있다.

비트맵 방식ㅣ픽셀이라는 작은 점이 모여 하나의 이미지를 구성하고, 픽셀마다 

색상을 표현할 수 있다. 사진이나 사실적인 회화 표현 등이 가능하지만, 이미

지를 확대하면 선명하지 않거나 품질이 저하되는 계단 현상이 발생한다.

그림 Ⅱ-5   컴퓨팅 시스템 내부에서의 문자 표현

이진수 000 001 010 011 100 101 110 111

이진수 십육진수 0 1 2 3 4 5 6 7

0000 0 공백 0 @ P ´ p

0001 1 ! 1 A Q a q

0010 2 “ 2 B R b r

0011 3 # 3 C S c s

0100 4 $ 4 D T d t

0101 5 % 5 E U e u

0110 6 & 6 F V f v

0111 7 ‘ 7 G W g w

1000 8 ( 8 H X h x

1001 9 ) 9 I Y i y

1010 A * : J Z j z

1011 B + ; K [ k {

1100 C , < L ￥ l :

1101 D - = M ] m }

1110 E . > N ^ n -

1111 F / ? O _ o

문자 'a'의 아스키 코드: 110 0001

문자 'A'의 아스키 코드: 100 0001

그림 Ⅱ-6   아스키 코드와 유니코드

문자 ‘가’의 유니코드: U+ AC00

AC0 AC1 AC2 AC3 AC4 AC5 AC6 AC7 AC8

0 가
AC0

감
AC10

갠
AC20

갰
AC30

걀
AC40

걐
AC50

갨
AC60

거
AC70

검
AC80

1 각
AC01

갑
AC11

갡
AC21

갱
AC31

걁
AC41

걑
AC51

걡
AC61

걱
AC71

겁
AC81

2 갂
AC02

값
AC12

갢
AC22

갲
AC32

걂
AC42

걒
AC52

걢
AC62

걲
AC72

겂
AC82

3 갃
AC03

갓
AC13

갵
AC23

갳
AC33

걃
AC43

걓
AC53

걣
AC63

걳
AC73

것
AC83

한글: 1, 영어: 0 

스스로 해 보기
문자 자료의 표현

●   다음 조건을 읽고, 승환이가 보낸 문자의 내용을 행동으로 표현해 보자.

1.  7비트 아스키 코드를 이용한다.                                                2.  한 문자씩 상대방에게 전송한다.

                              전송된 첫 문자                                                                                                                        전송된 마지막 문자

                                      1001000   1000101   1001100   1001100   1001111   0111111

                                                                                                                                                                        문자 전송 방향

문자는 약속된 규칙에 따라 정해진 문자 코드에 의해 표현되어 컴퓨팅 시스템에 저장된다. 문자 코드의 종
류는 다양하게 발전되어 왔으며, 현재 유니코드로 전 세계의 문자를 공통적으로 표현할 수 있다. 
더  자세히

문자는 아스키 코드, 유니코드 등에 의해 약속된 규칙에 따라 정해진 문자 코드로 표현된다. 아스키 코드의 
경우 문자 코드가 이진수로 변환되어 해당 문자를 표현하는 비트 조합을 구성하지만, 유니코드의 경우 문자 코드가 곧 
해당 문자의 이진수 비트 조합을 의미하지는 않는다. 따라서 문자 코드와 인코딩의 관계를 이해할 수 있도록 지도한다.

더  자세히

텍스트 문서 저장 시 인코딩 방
식의 선택

윈도의 메모장 프로그램을 이용하여 텍스트 
문서를 저장할 때 인코딩 방식을 선택할 수 
있다. ‘ANSI, 유니코드, 유니코드(big endian), 
UTF-8’ 로 각각 저장해 보고, 저장한 문서의 
용량을 비교해 보도록 한다. 

더  자세히

이진법의 의미

해상도에 따른 비트맵 
파일과 벡터 파일의 관계

비트맵 방식의 파일을 출력하면 픽
셀당 할당되는 정보를 해당 그림에 
담긴 픽셀 수만큼 순차적으로 해석
해 모니터상에서 그에 맞는 색상으
로 재구성하므로 깨짐 현상이 발생
할 수 있다. 벡터 방식의 파일은 
점, 선 등 구성 요소에 관한 정보와 
이들의 위치 정보를 이용해 사용자
가 의도하는 크기에 맞추어 재구성
되는 방식이므로 축소 및 확대 시 
깨짐 현상이 발생하지 않는다. 

더  자세히

해상도와 이미지의 저장 용량

픽셀과 해상도는 이미지의 품질을 결정하는 요소이다. 해상도는 이미지 가로와 세로의 
크기로, 해상도가 높으면 이미지를 구성하는 픽셀의 개수도 많아지므로 이미지의 저장 
용량이 커지게 된다. 저장 용량이 커지면 컴퓨팅 시스템의 처리 속도는 느려진다. 

더  자세히

비트맵 방식의 특징

지도 안내  아스키 코드표를 참조하여 이진 코드에 해당하는 문자를 찾아 단어로 만든다. 

지도 안내  비트맵 이미지는 그림판 등을 이용하여 직접 그림을 그려 해상도 및 픽셀의 모양, 깨짐 현상 등을 확인해 볼 
수 있다.

예시 답안  승환이가 보낸 문자의 내용은 “HELLO?”이므로 이와 관련된 동작을 취한다. 

문자 체게 전달 방법

아스키 코드의 의미

유니코드의 의미

이미지의 특징

1. 자료와 정보의 표현44   Ⅱ. 자료와 정보



조합형 한글 코드 | 초성, 중

성, 종성을 조합하여 문자 코

드를 표현하는 방식

완성형 한글 코드 | 한글 한 문

자를 2바이트의 코드 값으로 

표현하는 방식

확장 아스키 코드 | 8비트로 

표현하며, 0~255까지 총 256 

가지의 문자를 표현한다.

유니코드 | 문자 코드 체계 또

는 문자 집합을 가리키는 것

으로, UTF-8·UTF-16·UTF 

-32 등과 같은 인코딩을 통해 

이진 코드로 나타낸다.

인코딩(encoding) | 문자나 

숫자와 같은 자료를 정해진 

방식으로 변환하는 과정이다.

U+ | 유니코드에서 문자에 맵

핑한 숫자값을 코드 포인트라

고 하며, 코드 포인트값을 나

타낼 때 보통 U+를 붙여 표시

한다.

 문자 자료는 어떻게 디지털로 표현할까?

상대방에게 보낸 문자 메시지가 엉뚱한 문자로 표현되었다면, 그 이유는 무

엇일까? 컴퓨팅 시스템의 내부에는 전 세계의 다양한 문자를 표현하기 위한 문

자 체계가 미리 정해져 있다. 문자 체계에는 여러 가지 종류가 있고, 문자 체계

가 동일하지 않으면 다른 문자가 표현되어 정

보가 의도한 대로 전달되지 않을 수 있다.

컴퓨팅 시스템에서는 문자 표현을 위해 약

속된 이진 형태의 값을 정해 놓은 문자 코드를 

사용한다. 문자 코드에는 표현할 수 있는 문

자의 개수와 특징에 따라 아스키 코드·유니코

드·한글 코드 등이 있다.

아스키 코드(ASCII code)는 미국 표준 협회(ANSI)에서 제정한 미국 정보 교

환 표준 부호(코드)로, 한 문자를 비트로 표현하는 방법이다. 알파벳·숫자·

특수 문자 등을 포함하여 개( )의 문자를 표현할 수 있다.

유니코드(Unicode)는 전 세계의 문자를 컴퓨팅 시스템 내부에서 표현할 수 

있는 국제 표준 코드이다. 유니코드는 각 언어의 문자를 대응시킨 코드표가 있

으며, 대응된 문자를 이진수로 표현하려면 별도의 인코딩 과정이 필요하다.

한글 코드는 한글을 컴퓨팅 시스템의 내부에서 이진수로 표현하도록 정의해 

바이트(byte) | 한 문자는 8 

개의 비트로 표현하고, 이를 1

바이트라고 하며, 문자 표현

의 최소 단위이다. 한글, 한자 

등은 한 문자를 2바이트로 표

현한다.

그림 Ⅱ-8   비트맵  방식의 이미지와 표현 원리

검은색흰색

계단 현상

비트맵 방식 그림 비트맵 그림 표현 원리

0은 흰색, 1은 검은색을 나타내는 흑백 이미지

화소 색상 표현

R  G  B

0  0  0  0  0  0  0  0  0  0  

0  0  0  0  0  0  0  0  0  0  

0  0  0  0  1 1  0  0  0  0  
0  0  0  0  1 1  0  0  0  0  
0  0  0  0  1 1  0  0  0  0  

0  0  1  0  0  0  0  1  0  0  

0  0  1  0  0  0  0  1  0  0  
0  0  1  1  1  1  1  1  0  0  

0  1  1  1  1  1  1  1  1  0  

0  0  1  1  1  1  1  1  0  0  

비트맵 방식의 이미지 확대 비트맵 이미지 표현 원리

R  G  B

비트맵 방식 이미지 픽셀 색상 표현

놓은 문자의 집합이며, 2바이트를 사용하여 한 문자를 표현한다. 한글 코드는 

인코딩 방식에 따라 조합형 한글 코드와 완성형 한글 코드로 구분하며, 현재는 완

성형 한글 코드가 국가 표준으로 사용되고 있다.

그림 Ⅱ-7  조합형 한글 코드와 완성형 한글 코드

조합형 한글 코드

한  ㅎ + ㅏ + ㄴ

 (초성)   (중성)  (종성)

 10100   00011  001011

완성형 한글 코드

한             0xC7D1

   1100011111010001

픽셀(pixel, 화소) | 이미지나 

화면을 구성하는 하나의 점이

다. 화소가 많을수록 화질이 

좋다.

해상도 | 가로와 세로를 구성

하는 픽셀의 비율

예⃝ 1920(가로 픽셀 수)×1080 

(세로 픽셀 수)

색상 | 각 픽셀의 R, G, B는 

0~255까지의 값이 있다. 세 

가지 색상의 조합(R, G, B)이 그 

픽셀의 색상을 결정한다.

계단 현상 | 이미지의 경계 부

분이 매끄럽지 않아 마치 계

단처럼 보이는 현상

 이미지 자료는 어떻게 디지털로 표현할까?

비상구 표시, 각종 포스터, 만화, 사진, 도형과 같은 이미지는 비트맵

(bitmap) 방식과 벡터(vector) 방식을 이용하여 표현한다. 이미지는 표현하려는 

내용을 간결하고 명확하게 전달할 수 있는 특징이 있다.

비트맵 방식ㅣ픽셀이라는 작은 점이 모여 하나의 이미지를 구성하고, 픽셀마다 

색상을 표현할 수 있다. 사진이나 사실적인 회화 표현 등이 가능하지만, 이미

지를 확대하면 선명하지 않거나 품질이 저하되는 계단 현상이 발생한다.

그림 Ⅱ-5   컴퓨팅 시스템 내부에서의 문자 표현

이진수 000 001 010 011 100 101 110 111

이진수 십육진수 0 1 2 3 4 5 6 7

0000 0 공백 0 @ P ´ p

0001 1 ! 1 A Q a q

0010 2 “ 2 B R b r

0011 3 # 3 C S c s

0100 4 $ 4 D T d t

0101 5 % 5 E U e u

0110 6 & 6 F V f v

0111 7 ‘ 7 G W g w

1000 8 ( 8 H X h x

1001 9 ) 9 I Y i y

1010 A * : J Z j z

1011 B + ; K [ k {

1100 C , < L ￥ l :

1101 D - = M ] m }

1110 E . > N ^ n -

1111 F / ? O _ o

문자 'a'의 아스키 코드: 110 0001

문자 'A'의 아스키 코드: 100 0001

그림 Ⅱ-6   아스키 코드와 유니코드

문자 ‘가’의 유니코드: U+ AC00

AC0 AC1 AC2 AC3 AC4 AC5 AC6 AC7 AC8

0 가
AC0

감
AC10

갠
AC20

갰
AC30

걀
AC40

걐
AC50

갨
AC60

거
AC70

검
AC80

1 각
AC01

갑
AC11

갡
AC21

갱
AC31

걁
AC41

걑
AC51

걡
AC61

걱
AC71

겁
AC81

2 갂
AC02

값
AC12

갢
AC22

갲
AC32

걂
AC42

걒
AC52

걢
AC62

걲
AC72

겂
AC82

3 갃
AC03

갓
AC13

갵
AC23

갳
AC33

걃
AC43

걓
AC53

걣
AC63

걳
AC73

것
AC83

한글: 1, 영어: 0 

스스로 해 보기
문자 자료의 표현

●   다음 조건을 읽고, 승환이가 보낸 문자의 내용을 행동으로 표현해 보자.

1.  7비트 아스키 코드를 이용한다.                                                2.  한 문자씩 상대방에게 전송한다.

                              전송된 첫 문자                                                                                                                        전송된 마지막 문자

                                      1001000   1000101   1001100   1001100   1001111   0111111

                                                                                                                                                                        문자 전송 방향

문자는 약속된 규칙에 따라 정해진 문자 코드에 의해 표현되어 컴퓨팅 시스템에 저장된다. 문자 코드의 종
류는 다양하게 발전되어 왔으며, 현재 유니코드로 전 세계의 문자를 공통적으로 표현할 수 있다. 
더  자세히

문자는 아스키 코드, 유니코드 등에 의해 약속된 규칙에 따라 정해진 문자 코드로 표현된다. 아스키 코드의 
경우 문자 코드가 이진수로 변환되어 해당 문자를 표현하는 비트 조합을 구성하지만, 유니코드의 경우 문자 코드가 곧 
해당 문자의 이진수 비트 조합을 의미하지는 않는다. 따라서 문자 코드와 인코딩의 관계를 이해할 수 있도록 지도한다.

더  자세히

텍스트 문서 저장 시 인코딩 방
식의 선택

윈도의 메모장 프로그램을 이용하여 텍스트 
문서를 저장할 때 인코딩 방식을 선택할 수 
있다. ‘ANSI, 유니코드, 유니코드(big endian), 
UTF-8’ 로 각각 저장해 보고, 저장한 문서의 
용량을 비교해 보도록 한다. 

더  자세히

이진법의 의미

해상도에 따른 비트맵 
파일과 벡터 파일의 관계

비트맵 방식의 파일을 출력하면 픽
셀당 할당되는 정보를 해당 그림에 
담긴 픽셀 수만큼 순차적으로 해석
해 모니터상에서 그에 맞는 색상으
로 재구성하므로 깨짐 현상이 발생
할 수 있다. 벡터 방식의 파일은 
점, 선 등 구성 요소에 관한 정보와 
이들의 위치 정보를 이용해 사용자
가 의도하는 크기에 맞추어 재구성
되는 방식이므로 축소 및 확대 시 
깨짐 현상이 발생하지 않는다. 

더  자세히

해상도와 이미지의 저장 용량

픽셀과 해상도는 이미지의 품질을 결정하는 요소이다. 해상도는 이미지 가로와 세로의 
크기로, 해상도가 높으면 이미지를 구성하는 픽셀의 개수도 많아지므로 이미지의 저장 
용량이 커지게 된다. 저장 용량이 커지면 컴퓨팅 시스템의 처리 속도는 느려진다. 

더  자세히

비트맵 방식의 특징

지도 안내  아스키 코드표를 참조하여 이진 코드에 해당하는 문자를 찾아 단어로 만든다. 

지도 안내  비트맵 이미지는 그림판 등을 이용하여 직접 그림을 그려 해상도 및 픽셀의 모양, 깨짐 현상 등을 확인해 볼 
수 있다.

예시 답안  승환이가 보낸 문자의 내용은 “HELLO?”이므로 이와 관련된 동작을 취한다. 

문자 체게 전달 방법

아스키 코드의 의미

유니코드의 의미

이미지의 특징

1. 자료와 정보의 표현   45Ⅱ. 자료와 정보



1   체육 대회에서 찍은 디지털 사진에 대한 내용이다. 전체 파일의 용량을 계산해 보자

(1024Byte = 1KB). 

• 해상도: 1920×1080

• 색상 표현: 24비트

• 사진 매수: 3매

벡터 방식ㅣ이미지에 필요한 선의 길이, 색상, 그리고 점의 좌푯값 등을 수식으

로 표현하여 처리하는 방식이다. 로고·캐릭터 등에 많이 이용되며, 이미지를 

확대하거나 축소해도 변형이 생기지 않는다. 최근에는 고해상도의 복잡한 애

니메이션도 벡터 방식으로 표현하고 있다.

해상도와 이미지의 저장 용량ㅣ픽셀의 수가 많거나 해상도가 높을수록 이미지의 

품질이 좋아진다. 품질이 좋다는 것은 이미지 파일의 용량이 크다는 것을 의미

하기 때문에 저장 공간도 많이 필요하다. 따라서 이미지의 품질은 사용 목적에 

맞게 결정해야 한다.

그림 Ⅱ-9   벡터 방식의 이미지와 표현 원리

2  다음 명령에 따라 벡터 방식의 이미지를 표현해 보자.

<사각형 X 좌표=“10”, Y 좌표=“10”, 높이=“30” 넓이=“20”

사각형 모양= “점선: 굵기 3;

                   채우기: 빨간색”/>

3  벡터 방식으로 표현한 이미지 (가)를 (나)에 비트맵 방식으로 표현해 보자.

 (가)                  (나)

함께 해 보기
비트맵 방식과 벡터 방식의 이미지 표현

1   자료를 목적에 맞게 처리하여 새로운 가치를 만들고 의

사 결정 등에 활용한다.

2    연속적으로 변하는 양을 일정한 간격으로 끊어 숫자와 

같이 계량적으로 표현하는 방식

3    조합형과 완성형으로 2바이트를 사용하여 한 문자를 표

현하는 한글 표현 방법

4   이미지나 화면을 구성하는 작은 점으로 화소라고도 하

며, 비트맵 방식은 이것이 모여 하나의 이미지를 구성

5  정보 교환용 표준 코드로, 한 문자를 7비트로 표현하는 

문자 코드

6  전 세계의 모든 문자를 표현하기 위한 국제 표준 코드

로, 문자를 1~4바이트로 표현

7  이미지 자료의 표현 방식 중 점·선·면 등을 수학적인 방

식으로 표현하며, 이미지를 확대해도 계단 현상이 발생

하지 않는다.

8  0과 1로 표현하며, 컴퓨팅 시스템에서 모든 자료를 표현

하는 기본 진법의 수

9  컴퓨팅 시스템에서 자료를 표현하는 최소 단위로, 0 또

는 1을 의미

10  이미지에서 가로와 세로를 구성하는 픽셀의 비율로 이

미지의 품질을 결정하는 요인

11  십육진수는 0~9와 영문자로 표현하는 수로, (      )은

(는) 십진수 15를 나타내는 십육진수이다.

12  이진수 4비트로 정보를 표현할 때, 표현 가능한 정보의 

개수는 (      )개이다.

중단원 마무리 

  아날로그와 디지털 정보의 속성과 특징을 비교할 수 있는가?  

  현실 세계의 숫자와 문자를 디지털로 표현할 수 있는가?  

  비트맵 방식과 벡터 방식의 차이를 이해하고 표현할 수 있는가?  

평가

●  다음 설명에 해당하는 핵심 개념을 가로, 세로 또는 대각선 방향으로 찾아 표시해 

보자.  

자 아 날 로 그 바 비 바 이 트 신 호 이

료 팔 진 수 아 이 트 0 1 이 진 수 십

디 이 문 벡 스 트 유 A 2 컴 퓨 터 진

지 십 보 터 키 코 니 B 3 처 리 16 수

털 육 자 방 코 딩 코 C 4 날 씨 보 순

비 정 정 식 드 코 드 D 5 한 글 코 드

트 수 보 용 해 상 도 E 15 조 합 형 완

맵 문 자 코 드 픽 셀 F 계 단 현 상 성

품 질 10 11 엡 시 딕 콘 드 통 신 망 형

벡터 방식의 이미지 확대

|계단 현상 없음.

<rect x="10" y="10" width="30" height="15">

<ellipse cx="60" cy="40" rx="40" ry="30">
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스케일러블 벡터 그래픽스(SVG) 

SVG(Scalable Vector Graphics)는 2차원 벡터 그래픽을 표현하기 위한 XML 기반의 파일 형식으로, W3C(World Wide 
Web Consortium)의 주도하에 개발된 오픈 표준의 벡터 그래픽 파일 형식이다.

더  자세히

지도 안내  픽셀에 해당하는 내용을 색으로 표현하여 비트맵 이미지를 완성한다.

지도 안내  그림 파일의 용량은 
해상도와 색상 표현에 사용한 
비트의 수와 관계가 있다.

지도 안내  벡터 방식의 원리를 이해하고 그림으로 표현한다. 

예시 답안  사진 1매의 용량은 1920×1080×3(바이트)＝6,220,800/220
≒5.93MB이다. 총 3매이므로 대략 17.79MB 이다. 

정보

벡터 방식

이진수 

비트 

해상도

F

16

디지털

한글 코드

픽셀  

유니코드 

아스키 코드

벡터 방식의 의미

벡터 방식의 특징

해상도와 이미지의 관계
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  체육 대회에서 찍은 디지털 사진에 대한 내용이다. 전체 파일의 용량을 계산해 보자

(1024Byte = 1KB). 

• 해상도: ×

• 색상 표현: 비트

• 사진 매수: 매

벡터 방식ㅣ이미지에 필요한 선의 길이, 색상, 그리고 점의 좌푯값 등을 수식으

로 표현하여 처리하는 방식이다. 로고·캐릭터 등에 많이 이용되며, 이미지를 

확대하거나 축소해도 변형이 생기지 않는다. 최근에는 고해상도의 복잡한 애

니메이션도 벡터 방식으로 표현하고 있다.

해상도와 이미지의 저장 용량ㅣ픽셀의 수가 많거나 해상도가 높을수록 이미지의 

품질이 좋아진다. 품질이 좋다는 것은 이미지 파일의 용량이 크다는 것을 의미

하기 때문에 저장 공간도 많이 필요하다. 따라서 이미지의 품질은 사용 목적에 

맞게 결정해야 한다.

그림 Ⅱ-9   벡터 방식의 이미지와 표현 원리

 다음 명령에 따라 벡터 방식의 이미지를 표현해 보자.

<사각형 X 좌표=“ ”, Y 좌표=“ ”, 높이=“ ” 넓이=“ ”

사각형 모양= “점선: 굵기 ;

                   채우기: 빨간색”/>

 벡터 방식으로 표현한 이미지 (가)를 (나)에 비트맵 방식으로 표현해 보자.

 (가)                  (나)

함께 해 보기
비트맵 방식과 벡터 방식의 이미지 표현

1   자료를 목적에 맞게 처리하여 새로운 가치를 만들고 의

사 결정 등에 활용한다.

2    연속적으로 변하는 양을 일정한 간격으로 끊어 숫자와 

같이 계량적으로 표현하는 방식

3    조합형과 완성형으로 2바이트를 사용하여 한 문자를 표

현하는 한글 표현 방법

4   이미지나 화면을 구성하는 작은 점으로 화소라고도 하

며, 비트맵 방식은 이것이 모여 하나의 이미지를 구성

5  정보 교환용 표준 코드로, 한 문자를 7비트로 표현하는 

문자 코드

6  전 세계의 모든 문자를 표현하기 위한 국제 표준 코드

로, 문자를 1~4바이트로 표현

7  이미지 자료의 표현 방식 중 점·선·면 등을 수학적인 방

식으로 표현하며, 이미지를 확대해도 계단 현상이 발생

하지 않는다.

8  0과 1로 표현하며, 컴퓨팅 시스템에서 모든 자료를 표현

하는 기본 진법의 수

9  컴퓨팅 시스템에서 자료를 표현하는 최소 단위로, 0 또

는 1을 의미

10  이미지에서 가로와 세로를 구성하는 픽셀의 비율로 이

미지의 품질을 결정하는 요인

11  십육진수는 0~9와 영문자로 표현하는 수로, (      )은

(는) 십진수 15를 나타내는 십육진수이다.

12  이진수 4비트로 정보를 표현할 때, 표현 가능한 정보의 

개수는 (      )개이다.

중단원 마무리 

1  아날로그와 디지털 정보의 속성과 특징을 비교할 수 있는가?  

2  현실 세계의 숫자와 문자를 디지털로 표현할 수 있는가?  

3  비트맵 방식과 벡터 방식의 차이를 이해하고 표현할 수 있는가?  

평가

●  다음 설명에 해당하는 핵심 개념을 가로, 세로 또는 대각선 방향으로 찾아 표시해 

보자.  

자 아 날 로 그 바 비 바 이 트 신 호 이

료 팔 진 수 아 이 트 0 1 이 진 수 십

디 이 문 벡 스 트 유 A 2 컴 퓨 터 진

지 십 보 터 키 코 니 B 3 처 리 16 수

털 육 자 방 코 딩 코 C 4 날 씨 보 순

비 정 정 식 드 코 드 D 5 한 글 코 드

트 수 보 용 해 상 도 E 15 조 합 형 완

맵 문 자 코 드 픽 셀 F 계 단 현 상 성

품 질 10 11 엡 시 딕 콘 드 통 신 망 형

벡터 방식의 이미지 확대

|계단 현상 없음.

<rect x="10" y="10" width="30" height="15">

<ellipse cx="60" cy="40" rx="40" ry="30">
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스케일러블 벡터 그래픽스(SVG) 

SVG(Scalable Vector Graphics)는 2차원 벡터 그래픽을 표현하기 위한 XML 기반의 파일 형식으로, W3C(World Wide 
Web Consortium)의 주도하에 개발된 오픈 표준의 벡터 그래픽 파일 형식이다.

더  자세히

지도 안내  픽셀에 해당하는 내용을 색으로 표현하여 비트맵 이미지를 완성한다.

지도 안내  그림 파일의 용량은 
해상도와 색상 표현에 사용한 
비트의 수와 관계가 있다.

지도 안내  벡터 방식의 원리를 이해하고 그림으로 표현한다. 

예시 답안  사진 1매의 용량은 1920×1080×3(바이트)＝6,220,800/220
≒5.93MB이다. 총 3매이므로 대략 17.79MB 이다. 

정보

벡터 방식

이진수 

비트 

해상도
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아스키 코드

벡터 방식의 의미

벡터 방식의 특징

해상도와 이미지의 관계
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준비 활동

문제 | 해결해야 할 과제나 상

황, 또는 어려운 일

스프레드시트 | 시트에 자료

를 입력하고 계산·검색·관

리·그래프 작성 등을 손쉽게 

하도록 개발된 응용 프로그램

데이터베이스 | 체계화된 데

이터의 모음으로, 여러 응용 

프로그램에서 사용할 수 있는 

데이터를 통합하여 저장·관

리·운용하는 공용 데이터의 

집합이다.

자료의 분류 | 분류 기준을 수

립하여 유사한 것끼리 묶거나 

공통으로 관찰되는 단어나 현

상 등을 그룹화하는 것

그림 Ⅱ-10  스프레드시트(왼쪽)와 데이터베이스(오른쪽)를 활용한 자료 관리 

자료의 분류와 공유ㅣ자료의 분류는 기준을 수립한 후 유사한 것끼리 묶는 관리 

방법이다. 십진 분류법으로 책을 분류하거나, 사각형·원형 등 모양이 유사한 

것끼리 모으는 것이 분류이다. 자료의 분류는 필요한 자료와 불필요한 자료를 

구분하거나 데이터 모델을 설계하는 데 필요하기 때문에 문제를 이해하거나 

정의하는 데 도움이 된다.

컴퓨팅 시스템이나 스마트폰 등 다양한 정보 기기를 이용하면 여러 사람이 

공동으로 문서를 편집하는 등의 공동 작업이 가능하다. 여러 사람이 동일한 자

료에 접근하여 작업하기 때문에 자료가 의도하지 않게 변경되는 경우가 발생

할 수 있으므로 주의해야 한다.

 자료는 어떻게 수집하고 관리할까?

자료는 책·신문·실험·관찰 등과 같은 다양한 방법을 이용하거나 각종 정보 

기기와 인터넷을 이용하여 수집할 수 있다. 수집된 자료는 컴퓨팅 시스템에 저

장하여 체계적으로 관리할 수 있고, 응용 소프트웨어를 활용하여 분류·정렬·

계산 등의 과정을 통해 원하는 형태로 표현하거나 변환하는 등 다양하게 처리

한다.

 문제는 어떻게 해결할까?

“친구와 약속한 장소까지 어떻게 하면 빨리 갈 수 있을까?”, “친구의 생일 선

물로 무엇이 좋을까?”와 같은 문제에 부딪히면, 문제를 해결하기 위한 방법을 

찾아 해결한다.

문제를 해결하는 과정은 문제의 발견·이해·정리 등의 분석 과정, 문제를 해

결하기 위한 방향 설정과 방법 제시·선택·구현·평가 등의 해결 과정으로 구성

된다. 문제 해결의 결과는 문제의 분석 결과와 선택한 해결 방법에 따라 달라

질 수 있다.

데이터 모델 | 현실 세계의 자

료를 컴퓨팅 시스템에 표현하

기 위해 단순화·추상화하여 

체계적으로 표현한 개념 모형

1    함께 볼 영화의 조건은 무엇인지 적어 보자.

2    인터넷을 이용하여 수집할 자료를 적어 보자.

우리 반 전체가 
함께 볼 수 있는 

영화의 조건을 정해 
볼까요? 우리는 학생이기도 

하고, 늦으면 집에서 
  걱정하시니까...

음...

그럼, 인터넷을 
이용해서 찾아볼까요? 
우리가 수집해야 할 

자료는 우선 영화 제목이 
있고요. 이 밖에 뭐가 
더 필요할까요?

이번 주 토요일에 우리 반 
전체가 영화를 보려고 하는데 
어떤 영화가 좋을까요?

좋은 생각이에요. 
모둠별로 조사한 내용을 한곳에 
모아 봅시다. 그리고 이름을 적고 
영화 두 편에 표시해 주세요.

조건에 맞는 영화가 
너무 많아요. 각 모둠별로 선정된 
영화를 모은 후, 개인별로 선호하는 
영화 2개씩을 표시하고 가장 
점수가 높은 영화를 보는 건 
          어떨까요?

이번 주 우리 반이 
함께 볼 영화는 ________와
            ___________

      입니다.

공포 영화요~

액션 영화요~

수집할 자료

•영화 제목

•                       

•                       

•                       

함께 볼 영화의 조건 

•                       

•                       

•                       

•                       

응용 프로그램 n

응용 프로그램 1

응용 프로그램 2 데이터베이스

관리시스템

(DBMS)

학생 명단도서 목록

연체자 

명단

대출 학생

명단

자료의 수집과 관리
•문제 분석 과정을 통해 문제 해결에 필요한 자료를 파악할 수 있다. 

•인터넷, 응용 소프트웨어 등을 활용하여 문제 해결을 위한 자료를 수집, 관리할 수 있다.

학습 목표01
2. 자료와 정보의 분석

지도 시 중점 사항  문제 해결을 위해 필요한 자료가 무엇인지 분석하고, 해당 자료를 인터넷을 통해 수집할 수 있도록 한다.

소단원 개요  이 단원에서는 문제 분석 과정을 거쳐 문제 해결을 위해 필요한 자료를 수집하고 분류, 공유와 같은 자료 
관리 과정에 중점을 두었다. 

예시 답안  15세 이상 관람 가능할 것, 영화 시작 시간이 늦지 않을 것 등

예시 답안  15세 이상 관람 가능할 것, 영화 시작 시간이 늦지 않을 것 등 
지도상의 유의점  인터넷 검색
이나 응용 소프트웨어의 활 
용 방법에 중점을 두기보다
는 문제 해결을 위한 문제 분
석, 필요한 자료 찾기, 자료 
관리 등의 일련의 과정을 통
해 문제를 해결하는 능력을 
향상하는 데 중점을 둔다. 

• 일반적인 문제 해결 과정: 문제 분석 및 표현 → 문제 해결 방법 찾기 → 실행하기 → 평가하기
• 컴퓨팅 시스템에서의 문제 해결 과정: 문제 분석 및 표현 → 문제 해결 방법 찾기 → 알고리즘 설계 → 프로그램 작성 
→ 실행 및 수정

더  자세히

자료의 관리

수집된 자료는 목적에 따라, 유형에 따라, 특별한 기준에 따
라 분류하고 저장, 관리한다. 컴퓨팅 시스템에서 디렉터리별
로 파일을 구분하여 저장하는 것도 자료 관리의 일부이다.

더  자세히 자료의 분류

분류 기준을 수립하고 유사한 것끼리 
묶거나 공통적으로 관찰되는 단어나 
현상 등을 찾아 분류할 수 있다. 

더  자세히

문제 해결 과정의 구성 요소

자료 분류의 장점

자료의 관리

자료 분류의 의미

자료의 수집

수업PPT

  4 5차시

플래시
소단원 지도 목표  

• 문제 분석 과정을 통해 문제 
해결에 필요한 자료를 파악
할 수 있다. 

• 인터넷, 응용 소프트웨어 등
을 활용하여 문제 해결 
을 위한 자료를 수집,   
관리할 수 있다. 

도움말  클라우드 컴퓨팅을 
지원하는 시스템에 서 문서
를 공유할 때는 적절한 공유 
권한을 사용하여 공유 문서
가 의도하지 않게 변경되지 
않도록 유의한다. 
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준비 활동

문제 | 해결해야 할 과제나 상

황, 또는 어려운 일

스프레드시트 | 시트에 자료

를 입력하고 계산·검색·관

리·그래프 작성 등을 손쉽게 

하도록 개발된 응용 프로그램

데이터베이스 | 체계화된 데

이터의 모음으로, 여러 응용 

프로그램에서 사용할 수 있는 

데이터를 통합하여 저장·관

리·운용하는 공용 데이터의 

집합이다.

자료의 분류 | 분류 기준을 수

립하여 유사한 것끼리 묶거나 

공통으로 관찰되는 단어나 현

상 등을 그룹화하는 것

그림 Ⅱ-10  스프레드시트(왼쪽)와 데이터베이스(오른쪽)를 활용한 자료 관리 

자료의 분류와 공유ㅣ자료의 분류는 기준을 수립한 후 유사한 것끼리 묶는 관리 

방법이다. 십진 분류법으로 책을 분류하거나, 사각형·원형 등 모양이 유사한 

것끼리 모으는 것이 분류이다. 자료의 분류는 필요한 자료와 불필요한 자료를 

구분하거나 데이터 모델을 설계하는 데 필요하기 때문에 문제를 이해하거나 

정의하는 데 도움이 된다.

컴퓨팅 시스템이나 스마트폰 등 다양한 정보 기기를 이용하면 여러 사람이 

공동으로 문서를 편집하는 등의 공동 작업이 가능하다. 여러 사람이 동일한 자

료에 접근하여 작업하기 때문에 자료가 의도하지 않게 변경되는 경우가 발생

할 수 있으므로 주의해야 한다.

 자료는 어떻게 수집하고 관리할까?

자료는 책·신문·실험·관찰 등과 같은 다양한 방법을 이용하거나 각종 정보 

기기와 인터넷을 이용하여 수집할 수 있다. 수집된 자료는 컴퓨팅 시스템에 저

장하여 체계적으로 관리할 수 있고, 응용 소프트웨어를 활용하여 분류·정렬·

계산 등의 과정을 통해 원하는 형태로 표현하거나 변환하는 등 다양하게 처리

한다.

 문제는 어떻게 해결할까?

“친구와 약속한 장소까지 어떻게 하면 빨리 갈 수 있을까?”, “친구의 생일 선

물로 무엇이 좋을까?”와 같은 문제에 부딪히면, 문제를 해결하기 위한 방법을 

찾아 해결한다.

문제를 해결하는 과정은 문제의 발견·이해·정리 등의 분석 과정, 문제를 해

결하기 위한 방향 설정과 방법 제시·선택·구현·평가 등의 해결 과정으로 구성

된다. 문제 해결의 결과는 문제의 분석 결과와 선택한 해결 방법에 따라 달라

질 수 있다.

데이터 모델 | 현실 세계의 자

료를 컴퓨팅 시스템에 표현하

기 위해 단순화·추상화하여 

체계적으로 표현한 개념 모형

   함께 볼 영화의 조건은 무엇인지 적어 보자.

   인터넷을 이용하여 수집할 자료를 적어 보자.

우리 반 전체가 
함께 볼 수 있는 

영화의 조건을 정해 
볼까요? 우리는 학생이기도 

하고, 늦으면 집에서 
  걱정하시니까...

음...

그럼, 인터넷을 
이용해서 찾아볼까요? 
우리가 수집해야 할 

자료는 우선 영화 제목이 
있고요. 이 밖에 뭐가 
더 필요할까요?

이번 주 토요일에 우리 반 
전체가 영화를 보려고 하는데 
어떤 영화가 좋을까요?

좋은 생각이에요. 
모둠별로 조사한 내용을 한곳에 
모아 봅시다. 그리고 이름을 적고 
영화 두 편에 표시해 주세요.

조건에 맞는 영화가 
너무 많아요. 각 모둠별로 선정된 
영화를 모은 후, 개인별로 선호하는 
영화 2개씩을 표시하고 가장 
점수가 높은 영화를 보는 건 
          어떨까요?

이번 주 우리 반이 
함께 볼 영화는 ________와
            ___________

      입니다.

공포 영화요~

액션 영화요~

수집할 자료

•영화 제목

•                       

•                       

•                       

함께 볼 영화의 조건 

•                       

•                       

•                       

•                       

응용 프로그램 n

응용 프로그램 1

응용 프로그램 2 데이터베이스

관리시스템

(DBMS)

학생 명단도서 목록

연체자 

명단

대출 학생

명단

자료의 수집과 관리
•문제 분석 과정을 통해 문제 해결에 필요한 자료를 파악할 수 있다. 

•인터넷, 응용 소프트웨어 등을 활용하여 문제 해결을 위한 자료를 수집, 관리할 수 있다.

학습 목표

 자료와 정보의 분석

지도 시 중점 사항  문제 해결을 위해 필요한 자료가 무엇인지 분석하고, 해당 자료를 인터넷을 통해 수집할 수 있도록 한다.

소단원 개요  이 단원에서는 문제 분석 과정을 거쳐 문제 해결을 위해 필요한 자료를 수집하고 분류, 공유와 같은 자료 
관리 과정에 중점을 두었다. 

예시 답안  15세 이상 관람 가능할 것, 영화 시작 시간이 늦지 않을 것 등

예시 답안  15세 이상 관람 가능할 것, 영화 시작 시간이 늦지 않을 것 등 
지도상의 유의점  인터넷 검색
이나 응용 소프트웨어의 활 
용 방법에 중점을 두기보다
는 문제 해결을 위한 문제 분
석, 필요한 자료 찾기, 자료 
관리 등의 일련의 과정을 통
해 문제를 해결하는 능력을 
향상하는 데 중점을 둔다. 

• 일반적인 문제 해결 과정: 문제 분석 및 표현 → 문제 해결 방법 찾기 → 실행하기 → 평가하기
• 컴퓨팅 시스템에서의 문제 해결 과정: 문제 분석 및 표현 → 문제 해결 방법 찾기 → 알고리즘 설계 → 프로그램 작성 
→ 실행 및 수정

더  자세히

자료의 관리

수집된 자료는 목적에 따라, 유형에 따라, 특별한 기준에 따
라 분류하고 저장, 관리한다. 컴퓨팅 시스템에서 디렉터리별
로 파일을 구분하여 저장하는 것도 자료 관리의 일부이다.

더  자세히 자료의 분류

분류 기준을 수립하고 유사한 것끼리 
묶거나 공통적으로 관찰되는 단어나 
현상 등을 찾아 분류할 수 있다. 

더  자세히

문제 해결 과정의 구성 요소

자료 분류의 장점

자료의 관리

자료 분류의 의미

자료의 수집

수업PPT

  4 5차시

플래시
소단원 지도 목표  

• 문제 분석 과정을 통해 문제 
해결에 필요한 자료를 파악
할 수 있다. 

• 인터넷, 응용 소프트웨어 등
을 활용하여 문제 해결 
을 위한 자료를 수집,   
관리할 수 있다. 

도움말  클라우드 컴퓨팅을 
지원하는 시스템에 서 문서
를 공유할 때는 적절한 공유 
권한을 사용하여 공유 문서
가 의도하지 않게 변경되지 
않도록 유의한다. 
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실습 노트 
  목표   

우리 반 전체 학생들과 함께 볼 영화를 선정하기 위해 인터넷을 통해 자료를 수집하고 응용 소프트웨어

를 활용하여 관리할 수 있다.

  실습 과정   

➊    문제와 문제 분석

<문제>

같은 반 학생들과 함께 볼 영화 두 편을 선택하고, 각 영화의 종료 시각을 알아보자.

<문제 분석>  문제의 조건과 목표를 구체적으로 파악하는 단계

① 조건  

    •15세 관람 가능 영화

    •오전 11시부터 오후 1시 사이에 시작하는 영화

② 목표 

    •학급에서 가장 많은 선택을 받은 영화 2개 선정하기

    •선택한 영화의 종료 시각 파악하기

<필요한 자료>

•현재 상영 중인 영화 제목, 관람 등급, 영화 상영 시각, 영화 시작 시각 등

➋    자료 수집

인터넷 검색을 활용하여 상영 중인 영화 제목, 영화 상영 시각, 관람 등급, 영화 시작 시각 등을 찾아

본다. 

① 검색어를 이용하여 자료 찾기

  - 검색어의 예⃝ 현재 상영 영화, 현재 상영작

② 관련 사이트에 방문하기

 - 각종 포털에서 제공하는 영화 사이트, http://www.kobis.or.kr(영화진흥위원회)

③ 뉴스나 신문에서 찾기

➌    자료 관리와 공유

①   스프레드시트를 이용하여 수집된 자료를 입력한다(영화 제목, 관람 등급, 영화 상영 시각, 영화 시작 

시각 등).

②   정렬을 이용하여 수집된 자료에서 관람 등급이나 영화 시작 시각 등 조건에 맞지 않는 것을 삭제 

한다.

     

③   학급 학생들과 자료가 입력된 시트의 URL을 공유하여 각자의 이름을 입력하고 좋아하는 영화 2개를 

선택하여 숫자 ‘1’로 표시한다.

   

④ 가장 많이 선택된 영화를 알아보기 위해 합계와 순위를 계산한다.

   

⑤ 결과를 그래프로 표현하고 함께 볼 영화 2개를 선정한다.

   

부   행 마      에이 제      본

1

2

3

4

5

6

0

5 5

4 4

2

영화 제목

우리 반과 함께 볼 영화

명

선택 합계

도       찾아서 봉

⑥ 상영 시간을 이용하여 순위 1, 2위인 영화의 관람 종료 시각을 계산해 본다. 

*   합계: 영화별로 선택한 숫자

의 합을 계산한다.

=SUM(E2:N2):E2부터 N2까

지의 합

*   순위: 선택 합계의 크기 순

서대로 순위를 계산한다.

=RANK(O2, $O$2:$O$6): 선택 

합계가 높은 영화에 1위 부여

* 클라우딩 시스템에서 제공

하는 스프레드시트를 사용하

였다.

 ● 우리 반에서 함께 볼 영화 선정하기

* 정렬: 특정 항목을 기준으로 

자료를 순서대로 나열하는 것

①   메뉴에서 데이터>범위 정

렬을 선택

②   열에 제목이 있는 경우 “데

이터에 머리글 행이 있습

니다”를 선택

③   처음으로 정렬할 열을 선

택하고 오름차순 또는 내

림차순 선택

④   다른 정렬 규칙을 추가하

려면 + 추가를 클릭

평가 기준  모둠원의 역할 수행 
정도, 목적에 맞는 결과의 도출 
여부, 필요한 분석 기능의 사용 
여부 등을 평가한다. 

지도 안내  자료 수집과 관리에 대한 전 체적인 흐름을 파악할 수 있으며, 협업 학습이 가능한 형태로 진행하여 모둠원 
간 의사소통 및 의사 결정을 스스로 하는 기회가 되도록 한다. 

지도 안내  조건을 ‘15세 관람 가능 영화’, ‘오전 11시부터 오후 1시 사이에 시작하는 영화’로 
제시하여 문제 해결에 필요한 범위를 제한하였지만, 문제를 해결하는 과정 속에서 학생들과 
함께 문제 해결에 필요한 조건을 선정할 수도 있다. 

지도 안내  다양한 방법으로 자료 수집이 가능하나 교과서의 문제 해결을 위한 자료는 인터넷을 이용
하되 특정 사이트를 이용할 수도 있고, 검색 사이트에서 검색어를 사용하여 필요한 자료를 수집한다. 
단, 수집한 자료는 신뢰할 수 있어야 한다. 

지도 안내  수집한 자료를 관리하기 위해서 다양한 응용 소프트웨어를 사용할 수 있고, 반 
전체 학생과 협력할 수 있는 클라우딩 시스템 기반의 소프트웨어를 선택할 수 있다. 

수집한 자료가 스프레드시트의 형태로 제공된다면 구글 스프레드시트에서 바로 읽어 오거나, 직접 수
집한 자료를 입력한다.
더  자세히

‘도◯ ◯ 찾아서’는 12시 10분 시작이고 상영 시간이 100분이므로 관람 종료 시간은 오후 1시 50분이다. 
‘부 ◯행’ 은 11시 15분에 시작이고 상영 시간이 95분이므로 관람 종료 시간은 오후 12시 50분이다. 
더  자세히

전체 학생의 입력이 끝난 뒤 SUM 함수와 RANK 함수를 이용하여 합계와 순위를 계산한다. 더  자세히

• 조건에 맞지 않는 자료의 삭제: 문제 해결에 필요한 자료는 현재 상영 중인 ‘영화 제목, 관람 등급, 영화 상영 시
간, 영화 시작 시간’ 등이고, 영화 상영 시간은 ‘오전 11시부터 오후 1시 사이’이고, 관람 등급은 ‘15세 이상과 전체 
관람 가능’이므로 조건에 맞는 자료만 남기고 나머지 자료는 삭제한다(삭제할 행 또는 열 선택 → 마우스 오른쪽 
버튼 클릭 → 열 삭제 또는 행 삭제 선택).

• 자료의 정렬: 자료의 특정 항목을 기준으로 보기 좋게 정렬한다. 정렬은 특정 열을 기준으로 하거나 필요한 범위
를 선택한 후 범위 정렬을 할 수 있다(정렬할 자료의 범위 선택 → 마우스 오른쪽 버튼 클릭 → 범위 정렬 → 정
렬 기준과 정렬 순서 선택)

더  자세히

기본 작업이 완료된 후 공유 가능한 링크를 이용하여 반 전체 학생
들과 협업한다. 
더  자세히

그래프로 표현하고 함께 볼 영화 선정하기: 결과를 
명확하고 보기 쉽게 나타내기 위한 방법으로 차트를 그려 확인
한다. 
•영화 제목과 합계 항목을 범위로 선택 
•차트 삽입 아이콘 클릭 
• 차트 편집기에서 ‘차트 유형’ 및 ‘맞춤 설정’ 등을 이용하여 차
트를 완성한다. 

더  자세히
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실습 노트 
  목표   

우리 반 전체 학생들과 함께 볼 영화를 선정하기 위해 인터넷을 통해 자료를 수집하고 응용 소프트웨어

를 활용하여 관리할 수 있다.

  실습 과정   

➊    문제와 문제 분석

<문제>

같은 반 학생들과 함께 볼 영화 두 편을 선택하고, 각 영화의 종료 시각을 알아보자.

<문제 분석>  문제의 조건과 목표를 구체적으로 파악하는 단계

① 조건  

    •15세 관람 가능 영화

    •오전 11시부터 오후 1시 사이에 시작하는 영화

② 목표 

    •학급에서 가장 많은 선택을 받은 영화 2개 선정하기

    •선택한 영화의 종료 시각 파악하기

<필요한 자료>

•현재 상영 중인 영화 제목, 관람 등급, 영화 상영 시각, 영화 시작 시각 등

➋    자료 수집

인터넷 검색을 활용하여 상영 중인 영화 제목, 영화 상영 시각, 관람 등급, 영화 시작 시각 등을 찾아

본다. 

① 검색어를 이용하여 자료 찾기

  - 검색어의 예⃝ 현재 상영 영화, 현재 상영작

② 관련 사이트에 방문하기

 - 각종 포털에서 제공하는 영화 사이트, http://www.kobis.or.kr(영화진흥위원회)

③ 뉴스나 신문에서 찾기

➌    자료 관리와 공유

①   스프레드시트를 이용하여 수집된 자료를 입력한다(영화 제목, 관람 등급, 영화 상영 시각, 영화 시작 

시각 등).

②   정렬을 이용하여 수집된 자료에서 관람 등급이나 영화 시작 시각 등 조건에 맞지 않는 것을 삭제 

한다.

     

③   학급 학생들과 자료가 입력된 시트의 URL을 공유하여 각자의 이름을 입력하고 좋아하는 영화 2개를 

선택하여 숫자 ‘1’로 표시한다.

   

④ 가장 많이 선택된 영화를 알아보기 위해 합계와 순위를 계산한다.

   

⑤ 결과를 그래프로 표현하고 함께 볼 영화 2개를 선정한다.

   

부   행 마      에이 제      본

1

2

3

4

5

6

0

5 5

4 4

2

영화 제목

우리 반과 함께 볼 영화

명

선택 합계

도       찾아서 봉

⑥ 상영 시간을 이용하여 순위 1, 2위인 영화의 관람 종료 시각을 계산해 본다. 

*   합계: 영화별로 선택한 숫자

의 합을 계산한다.

=SUM(E2:N2):E2부터 N2까

지의 합

*   순위: 선택 합계의 크기 순

서대로 순위를 계산한다.

=RANK(O2, $O$2:$O$6): 선택 

합계가 높은 영화에 1위 부여

* 클라우딩 시스템에서 제공

하는 스프레드시트를 사용하

였다.

 ● 우리 반에서 함께 볼 영화 선정하기

* 정렬: 특정 항목을 기준으로 

자료를 순서대로 나열하는 것

①   메뉴에서 데이터>범위 정

렬을 선택

②   열에 제목이 있는 경우 “데

이터에 머리글 행이 있습

니다”를 선택

③   처음으로 정렬할 열을 선

택하고 오름차순 또는 내

림차순 선택

④   다른 정렬 규칙을 추가하

려면 + 추가를 클릭

평가 기준  모둠원의 역할 수행 
정도, 목적에 맞는 결과의 도출 
여부, 필요한 분석 기능의 사용 
여부 등을 평가한다. 

지도 안내  자료 수집과 관리에 대한 전 체적인 흐름을 파악할 수 있으며, 협업 학습이 가능한 형태로 진행하여 모둠원 
간 의사소통 및 의사 결정을 스스로 하는 기회가 되도록 한다. 

지도 안내  조건을 ‘15세 관람 가능 영화’, ‘오전 11시부터 오후 1시 사이에 시작하는 영화’로 
제시하여 문제 해결에 필요한 범위를 제한하였지만, 문제를 해결하는 과정 속에서 학생들과 
함께 문제 해결에 필요한 조건을 선정할 수도 있다. 

지도 안내  다양한 방법으로 자료 수집이 가능하나 교과서의 문제 해결을 위한 자료는 인터넷을 이용
하되 특정 사이트를 이용할 수도 있고, 검색 사이트에서 검색어를 사용하여 필요한 자료를 수집한다. 
단, 수집한 자료는 신뢰할 수 있어야 한다. 

지도 안내  수집한 자료를 관리하기 위해서 다양한 응용 소프트웨어를 사용할 수 있고, 반 
전체 학생과 협력할 수 있는 클라우딩 시스템 기반의 소프트웨어를 선택할 수 있다. 

수집한 자료가 스프레드시트의 형태로 제공된다면 구글 스프레드시트에서 바로 읽어 오거나, 직접 수
집한 자료를 입력한다.
더  자세히

‘도◯ ◯ 찾아서’는 12시 10분 시작이고 상영 시간이 100분이므로 관람 종료 시간은 오후 1시 50분이다. 
‘부 ◯행’ 은 11시 15분에 시작이고 상영 시간이 95분이므로 관람 종료 시간은 오후 12시 50분이다. 
더  자세히

전체 학생의 입력이 끝난 뒤 SUM 함수와 RANK 함수를 이용하여 합계와 순위를 계산한다. 더  자세히

• 조건에 맞지 않는 자료의 삭제: 문제 해결에 필요한 자료는 현재 상영 중인 ‘영화 제목, 관람 등급, 영화 상영 시
간, 영화 시작 시간’ 등이고, 영화 상영 시간은 ‘오전 11시부터 오후 1시 사이’이고, 관람 등급은 ‘15세 이상과 전체 
관람 가능’이므로 조건에 맞는 자료만 남기고 나머지 자료는 삭제한다(삭제할 행 또는 열 선택 → 마우스 오른쪽 
버튼 클릭 → 열 삭제 또는 행 삭제 선택).

• 자료의 정렬: 자료의 특정 항목을 기준으로 보기 좋게 정렬한다. 정렬은 특정 열을 기준으로 하거나 필요한 범위
를 선택한 후 범위 정렬을 할 수 있다(정렬할 자료의 범위 선택 → 마우스 오른쪽 버튼 클릭 → 범위 정렬 → 정
렬 기준과 정렬 순서 선택)

더  자세히

기본 작업이 완료된 후 공유 가능한 링크를 이용하여 반 전체 학생
들과 협업한다. 
더  자세히

그래프로 표현하고 함께 볼 영화 선정하기: 결과를 
명확하고 보기 쉽게 나타내기 위한 방법으로 차트를 그려 확인
한다. 
•영화 제목과 합계 항목을 범위로 선택 
•차트 삽입 아이콘 클릭 
• 차트 편집기에서 ‘차트 유형’ 및 ‘맞춤 설정’ 등을 이용하여 차
트를 완성한다. 

더  자세히
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• 실생활의 정보를 표나 다이어그램 등으로 구조화하여 표현할 수 있다.

• 정보의 특성 및 활용 목적에 따라 가장 효과적인 구조화 형태를 선택할 수 있다.

학습 목표02

준비 활동

정보의 구조화  정보의 구조화는 무엇일까?

우리가 상황을 파악하거나 의사 결정을 

해야 할 때는 판단의 근거가 되는 정보를 

사용한다. 정보를 어떻게 구조화하여 표현

하는지에 따라 전달하고자 하는 정보를 쉽

게 파악할 수도 있고, 가치나 의미가 전달

되지 않을 수도 있다.

그림 Ⅱ- 은 컴퓨팅 시스템의 구성 요

소를 표현한 것이다. 표·문장 등으로 표현

할 수도 있지만 계층 구조로 표현하면 컴

퓨팅 시스템의 구성 요소와 그들 간의 관

계를 쉽게 파악할 수 있다. 이와 같이 정보

를 이해하기 쉽게 분류하거나 조직화, 또는 재배열하는 과정을 정보의 구조화

라고 한다.

 정보를 구조화하는 방법에는 어떤 것이 있을까?

정보를 구조화할 때는 정보의 속성과 내용 요소의 분류 등을 고려하여 구조

화하고 효율적인 표현 방법을 선택해야 한다. 구조화하여 표현하는 방법에는 

표(테이블)·계층 구조·다이어그램 등이 있다.

표(테이블)ㅣ여러 가지 항목을 행과 열로 나누어 표현하는 방법으로, 학생들

이 희망하는 동아리나 과목별 성적 등을 정리하여 표현하는 데 적합하다.

1  신문의 내용을 표, 또는 계층 구조로 표현해 보자.

2  구조화된 내용을 보고 1일 차 여행 코스를 적어 보자.

하드웨어

소프트웨어

중앙 처리 장치

주기억 장치

입력 장치

출력 장치

보조 기억 장치

응용 소프트웨어

시스템 소프트웨어

제어 장치

연산 장치

운영체제

컴파일러

유틸리티

입출력 장치

컴퓨팅 시스템

그림 Ⅱ-12   수집한 정보를 표(테이블)로 표현한 정보의 구조화

반별 동아리 신청 결과표

반 번호 이름 1차 신청 동아리명 2차 신청 동아리명

1 1 강철수 힙합댄스부 요리부

1 2 민영욱 합창부 바리스타부

1 3 송영수 배드민턴부 독서부

1 4 나영환 방송부 탁구부

1101

1102

1103 1104

2. 자료와 정보의 분석

계층 구조ㅣ나무의 뿌리에서 여러 개의 가지로 나뉘는 것과 같은 모양으로 구조

화하여 표현하는 방법으로, 항목 간의 관계를 쉽게 파악할 수 있다.

얘들아~
1박 2일 가족 여행 

코스로 여기가 어떨까?

승환이는 
표 형태로, 

저는 계층 구조 
  형태로 간단히 표현해

               볼게요.

어때요? 
신문보다 훨씬 

    보기 쉽죠?
계층 구조는 

이렇게 …….
계층 구조?

표? 

한국 관광 공사 추천 알뜰 여행 코스

강릉·평창으로 이어지는 여행 코스는 푸른 바다와 녹음이 우거진 산을 함께 

즐길 수 있다. 첫째 날은 강원도 강릉에 위치한 오죽헌·시립 박물관에서 검은 대

나무와 신사임당과 율곡 이이의 흔적을 찾아볼 수 있다. 관동팔경에 속하는 경포

대에서는 아름다운 절경을, 강동면에 위치한 강릉 통일 공원에서는 세계 유일의 

분단국인 우리나라의 아픈 현실을 체험할 수 있다. 둘째 날에는 ‘자연 순응형’ 체

험 목장인 대관령 하늘 목장에서 이국적인 풍광을 보고 상쾌한 허브향이 나는 허

브 나라 농원까지 다녀오면 봄의 기운이 가득한 여행을 마무리할 수 있다.

국민일보
20○○년  ○○월 ○○일

계층 구조  표 형태  

글자가 너무 많아 
복잡하네요.

그림 Ⅱ-11   계층  구조로  표현한  정보의  구조화

계층 구조의 활용 예

•학급 조직 구성도

•가계도

•디렉터리 구조

지도 시 중점 사항  실생활의 정보를 표, 다이어그램 등의 시각적 형태로 구조화하여 표현함으로써 정보 전달 효과를 높
일 수 있도록 한다.

소단원 개요  이 단원에서는 정보를 효과적으로 전달하기 위해 필요한 자료를 확인하고 표, 계층 구조, 그래프 등의 다
양한 시각적 형태로 구조화하여 표현하도록 하였다. 

예시 답안  오죽헌·시립 박물관 → 경포대 → 강릉 통일 공원

지도상의 유의점  단순히 정보
를 시각화하는 것이 아니라 
가장 적합한 형태의 구조화 
방법을 찾아 목적에 맞게 표
현할 수 있도록 지도한다. 

정보 구조화는 정보가 가지는 의미를 명확하게 표현할 수 있도록 정보의 내용 요소들을 다양한 형태로 표
현하는 것을 말한다. 정보를 구조화하면 체계적인 정보의 관리가 가능하고, 내용 요소 간 관계성을 쉽게 이해할 수 있
으며, 정보의 흐름이나 절차를 쉽게 파악할 수 있는 장점이 있다. 

더  자세히

표현하려는 정보의 내용 요소를 가로(행)와 세로(열)로 나누어 정보를 표현하는 방법으로 시간표, 학급 연락망, 주소록 등이 있다. 

표현하려는 내용 요소가 상하의 위계를 가질 때 계층적으로 나타내는 데 사용하는 구조로, 지식이나 정  보를 간략하게 정리
하는 마인드맵도 계
층 구조에 포함된다. 

수업PPT

   5 5차시

플래시

강릉
·
평창
여행
코스

1일차

2일차

오죽헌·시립박물관

경포대

강릉 통일 공원

대관령 하늘 목장

허브 나라 공원

•계층 구조

예시 답안  •표 형태

여행 장소 특징

1일차

오죽헌 시립 박물관 검은 대나무와 신사임당 및 율곡 이이의 흔적

경포대 관동팔경의 하나로 아름다운 절경 감상

강릉 통일 공원 분단국의 아픈 현실 체험

2일차
대관령 하늘 목장 이국적 풍경, 자연 순응형 목장

허브 나라 공원 상쾌한 허브향 체험

지도 안내  정보를 구조화할 때는 구조화할 내용을 추출해 내용 요소의 분류 및 정렬 등의 과
정을 거쳐 구조화할 내용을 정리한 후 구조화할 형태를 결정한다. 구조화 형태를 결정할 때는 
표현하려는 내용을 쉽게 파악하고 이해할 수 있는 형태를 선택할 수 있도록 지도한다. 

정보의 구조화 순서

어떤 내용을 선택하고, 내용 간의 관계를 어
떻게 정리하고 배열하느냐에 따라 다양한 
모습으로 구조화될 수 있다. 
주어진 정보를 파악한다(정보 파악) → 꼭 
필요한 내용 요소를 뽑아낸다(내용 요소 추
출) → 뽑아낸 내용 요소를 비슷한 성질의 
것끼리 분류한다(내용 요소 분류 및 정리) 
→ 정리된 내용 간의 관계를 체계적으로 정
리하여 구조화한다(다양한 형태로 구조화) 

더  자세히

소단원 지도 목표  

• 실생활의 정보를 표나 그래프 등으로 구조
화하여 표현할 수 있다. 

• 정보의 특성 및 활용 목적에 따라 가장 효
과적인 구조화 형태를 선택할 수 있다. 

정보 구조화 방법

정보 구조화의 의미

1. 자료와 정보의 표현52   Ⅱ. 자료와 정보



• 실생활의 정보를 표나 다이어그램 등으로 구조화하여 표현할 수 있다.

• 정보의 특성 및 활용 목적에 따라 가장 효과적인 구조화 형태를 선택할 수 있다.

학습 목표

준비 활동

정보의 구조화  정보의 구조화는 무엇일까?

우리가 상황을 파악하거나 의사 결정을 

해야 할 때는 판단의 근거가 되는 정보를 

사용한다. 정보를 어떻게 구조화하여 표현

하는지에 따라 전달하고자 하는 정보를 쉽

게 파악할 수도 있고, 가치나 의미가 전달

되지 않을 수도 있다.

그림 Ⅱ-11은 컴퓨팅 시스템의 구성 요

소를 표현한 것이다. 표·문장 등으로 표현

할 수도 있지만 계층 구조로 표현하면 컴

퓨팅 시스템의 구성 요소와 그들 간의 관

계를 쉽게 파악할 수 있다. 이와 같이 정보

를 이해하기 쉽게 분류하거나 조직화, 또는 재배열하는 과정을 정보의 구조화

라고 한다.

 정보를 구조화하는 방법에는 어떤 것이 있을까?

정보를 구조화할 때는 정보의 속성과 내용 요소의 분류 등을 고려하여 구조

화하고 효율적인 표현 방법을 선택해야 한다. 구조화하여 표현하는 방법에는 

표(테이블)·계층 구조·다이어그램 등이 있다.

표(테이블)ㅣ여러 가지 항목을 행과 열로 나누어 표현하는 방법으로, 학생들

이 희망하는 동아리나 과목별 성적 등을 정리하여 표현하는 데 적합하다.

 신문의 내용을 표, 또는 계층 구조로 표현해 보자.

 구조화된 내용을 보고 1일 차 여행 코스를 적어 보자.

하드웨어

소프트웨어

중앙 처리 장치

주기억 장치

입력 장치

출력 장치

보조 기억 장치

응용 소프트웨어

시스템 소프트웨어

제어 장치

연산 장치

운영체제

컴파일러

유틸리티

입출력 장치

컴퓨팅 시스템

그림 Ⅱ-12   수집한 정보를 표(테이블)로 표현한 정보의 구조화

반별 동아리 신청 결과표

반 번호 이름 1차 신청 동아리명 2차 신청 동아리명

1 1 강철수 힙합댄스부 요리부

1 2 민영욱 합창부 바리스타부

1 3 송영수 배드민턴부 독서부

1 4 나영환 방송부 탁구부

1101

1102

1103 1104

 자료와 정보의 분석

계층 구조ㅣ나무의 뿌리에서 여러 개의 가지로 나뉘는 것과 같은 모양으로 구조

화하여 표현하는 방법으로, 항목 간의 관계를 쉽게 파악할 수 있다.

얘들아~
1박 2일 가족 여행 

코스로 여기가 어떨까?

승환이는 
표 형태로, 

저는 계층 구조 
  형태로 간단히 표현해

               볼게요.

어때요? 
신문보다 훨씬 

    보기 쉽죠?
계층 구조는 

이렇게 …….
계층 구조?

표? 

한국 관광 공사 추천 알뜰 여행 코스

강릉·평창으로 이어지는 여행 코스는 푸른 바다와 녹음이 우거진 산을 함께 

즐길 수 있다. 첫째 날은 강원도 강릉에 위치한 오죽헌·시립 박물관에서 검은 대

나무와 신사임당과 율곡 이이의 흔적을 찾아볼 수 있다. 관동팔경에 속하는 경포

대에서는 아름다운 절경을, 강동면에 위치한 강릉 통일 공원에서는 세계 유일의 

분단국인 우리나라의 아픈 현실을 체험할 수 있다. 둘째 날에는 ‘자연 순응형’ 체

험 목장인 대관령 하늘 목장에서 이국적인 풍광을 보고 상쾌한 허브향이 나는 허

브 나라 농원까지 다녀오면 봄의 기운이 가득한 여행을 마무리할 수 있다.

국민일보
20○○년  ○○월 ○○일

계층 구조  표 형태  

글자가 너무 많아 
복잡하네요.

그림 Ⅱ-11   계층  구조로  표현한  정보의  구조화

계층 구조의 활용 예

•학급 조직 구성도

•가계도

•디렉터리 구조

지도 시 중점 사항  실생활의 정보를 표, 다이어그램 등의 시각적 형태로 구조화하여 표현함으로써 정보 전달 효과를 높
일 수 있도록 한다.

소단원 개요  이 단원에서는 정보를 효과적으로 전달하기 위해 필요한 자료를 확인하고 표, 계층 구조, 그래프 등의 다
양한 시각적 형태로 구조화하여 표현하도록 하였다. 

예시 답안  오죽헌·시립 박물관 → 경포대 → 강릉 통일 공원

지도상의 유의점  단순히 정보
를 시각화하는 것이 아니라 
가장 적합한 형태의 구조화 
방법을 찾아 목적에 맞게 표
현할 수 있도록 지도한다. 

정보 구조화는 정보가 가지는 의미를 명확하게 표현할 수 있도록 정보의 내용 요소들을 다양한 형태로 표
현하는 것을 말한다. 정보를 구조화하면 체계적인 정보의 관리가 가능하고, 내용 요소 간 관계성을 쉽게 이해할 수 있
으며, 정보의 흐름이나 절차를 쉽게 파악할 수 있는 장점이 있다. 

더  자세히

표현하려는 정보의 내용 요소를 가로(행)와 세로(열)로 나누어 정보를 표현하는 방법으로 시간표, 학급 연락망, 주소록 등이 있다. 

표현하려는 내용 요소가 상하의 위계를 가질 때 계층적으로 나타내는 데 사용하는 구조로, 지식이나 정  보를 간략하게 정리
하는 마인드맵도 계
층 구조에 포함된다. 

수업PPT

   5 5차시

플래시

강릉
·
평창
여행
코스

1일차

2일차

오죽헌·시립박물관

경포대

강릉 통일 공원

대관령 하늘 목장

허브 나라 공원

•계층 구조

예시 답안  •표 형태

여행 장소 특징

1일차

오죽헌 시립 박물관 검은 대나무와 신사임당 및 율곡 이이의 흔적

경포대 관동팔경의 하나로 아름다운 절경 감상

강릉 통일 공원 분단국의 아픈 현실 체험

2일차
대관령 하늘 목장 이국적 풍경, 자연 순응형 목장

허브 나라 공원 상쾌한 허브향 체험

지도 안내  정보를 구조화할 때는 구조화할 내용을 추출해 내용 요소의 분류 및 정렬 등의 과
정을 거쳐 구조화할 내용을 정리한 후 구조화할 형태를 결정한다. 구조화 형태를 결정할 때는 
표현하려는 내용을 쉽게 파악하고 이해할 수 있는 형태를 선택할 수 있도록 지도한다. 

정보의 구조화 순서

어떤 내용을 선택하고, 내용 간의 관계를 어
떻게 정리하고 배열하느냐에 따라 다양한 
모습으로 구조화될 수 있다. 
주어진 정보를 파악한다(정보 파악) → 꼭 
필요한 내용 요소를 뽑아낸다(내용 요소 추
출) → 뽑아낸 내용 요소를 비슷한 성질의 
것끼리 분류한다(내용 요소 분류 및 정리) 
→ 정리된 내용 간의 관계를 체계적으로 정
리하여 구조화한다(다양한 형태로 구조화) 

더  자세히

소단원 지도 목표  

• 실생활의 정보를 표나 그래프 등으로 구조
화하여 표현할 수 있다. 

• 정보의 특성 및 활용 목적에 따라 가장 효
과적인 구조화 형태를 선택할 수 있다. 

정보 구조화 방법

정보 구조화의 의미

1. 자료와 정보의 표현   53Ⅱ. 자료와 정보



데이터의 시각화

데이터 분석 결과를 쉽게 이

해할 수 있도록 시각적 수단

을 이용하여 정보를 효과적으

로 전달하는 것

그래프

항목 간의 상호 관계를 연결

선으로 표현하는 구조로, 위

계나 계층의 의미는 없지만 

항목 간의 연결성을 나타낼 

수 있다.(예⃝ 지하철 노선도, 버

스 노선도)

다이어그램ㅣ기호·선·점 등을 사용하여 시각적으로 표현하는 방법으로, 정보

의 상관관계, 구조 등을 표현할 수 있다.

 

중단원 마무리 

  문제를 분석하고, 문제 해결을 위한 자료를 수집할 수 있는가?  

  응용 소프트웨어를 이용하여 자료를 관리할 수 있는가?  

  실생활의 정보를 구조화하여 표현할 수 있는가?  

평가

●  다음 설명에 해당하는 핵심 개념을 가로, 세로 또는 대각선 방향으로 찾아 표시해 

보자. 

 정보를 효율적으로 전달하는 방법은 무엇일까?

차트·지도·다이어그램 등의 도구를 이용하면 대량의 자료에 대한 분석 결과

를 시각화하여 효율적으로 보여 줄 수 있다. 데이터 시각화는 분석 결과의 특징

이나 의도를 분명히 드러내기 위한 것이므로, 적합한 시각화 방법을 선택하는 

것이 중요하다.

문 표 인 데 넷 테 정 문 제 해 이 과 정

스 제 키 이 검 이 보 비 트 십 진 수 다

계 프 해 터 색 블 의 스 분 류 기 준 이

다 층 레 결 드 차 구 계 프 차 트 0 어

정 이 구 이 과 트 조 층 1 레 합 계 그

보 트 어 스 류 정 화 구 입 력 드 합 램

데 이 터 베 이 스 리 조 바 이 트 시 조

빅 데 이 터 램 화 공 이 진 수 출 력 트

데 이 터 시 각 화 유 처 리 그 래 프 탐

1    문제를 분석하여 효과적으로 해결하기 위한 방법을 찾

고 실행하는 과정

2    ‘물건을 배달하기 위해 가장 빠른 길은 무엇일까?’와 

같이 해결해야 할 과제나 상황 또는 어려운 일

3    정보를 이해하기 쉽게 조직화하고 배열하여 정보의 관

계를 표현하는 과정

4  차트·지도·다이어그램 등의 도구를 이용하여 대량의 

데이터에 대한 분석 결과를 효율적으로 보여 주기 위

한 방법

5  컴퓨팅 시스템에 저장된 자료뿐만 아니라 다양한 정보 

기기에서 다른 사람들과 함께 사용할 수 있도록 설정

하는 기능

6  항목 간의 관계를 표현할 수 있는 구조로, 학급 조직 구

성도·가계도 등의 표현에 이용할 수 있는 구조화 방법

7  기준을 수립하여 유사한 것끼리 묶거나 공통으로 관찰

되는 단어나 현상 등을 찾아 묶는 자료 관리 방법

8  시트에 입력된 자료를 계산·검색·도표 작성 등을 할 

수 있는 응용 소프트웨어

9  표현할 내용을 행과 열로 구분하여 표현하는 것으로, 

시간표·출석부 등과 같이 표현하는 정보 구조화 방법

10  지하철 노선도와 같이 항목 간의 상호 관계를 연결선

을 통해 나타내는 정보 구조화 방법

11  여러 응용 시스템에서 사용하는 데이터를 통합하여 저

장하고 활용할 수 있는 체계화된 데이터의 집합
나이(세) 여자(명)

95세 이상 47,406

90~94 177,255

85~89 437,651

80~84 746,869

75~79 895,091

70~74 1,156,191

65~69 1,597,633

60~64 2,079,097

55~59 2,064,335

50~54 2,176,504

45~49 1,967,226

40~44 1,935,528

35~39 1,641,287

30~34 1,581,116

25~29 1,645,072

20~24 1,410,443

15~19 1,087,509

10~14 1,109,005

5~9 1,090,224

0~4 1,092,809

나이(세) 남자(명)

95세 이상 8,904

90~94 51,090

85~89 195,226

80~84 447,094

75~79 669,334

70~74 988,517

65~69 1,493,098

60~64 2,007,037

55~59 2,058,481

50~54 2,155,163

45~49 1,992,909

40~44 1,997,031

35~39 1,782,970

30~34 1,801,751

25~29 1,880,991

20~24 1,565,896

15~19 1,156,171

10~14 1,176,932

5~9 1,163,337

0~4 1,155,331

95세

90세

85세

80세

75세

70세

65세

60세

55세

50세

45세

40세

35세

30세
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10세

5세

0세
100,000 200,000 300,000 400,000 500,000500,000 400,000 300,000 200,000 100,000 0 0

남 여

할아버지 할머니

고모 고모부 아빠 엄마

형 누나 나 남동생

●     다음은 인구 변동 요인(출생·사망·국제 이동 등)을 고려하여 2040년도 인구 예측 결과를 

시각화한 것이다. 숫자로만 표현했을 때와 차트로 시각화했을 때의 차이를 비교해 보자.

함께해 보기
데이터 시각화

기타 
33% 엔터테인먼트 

34%

게임 
18%

소셜 미디어 
15%

0.00.20.40.60.81.0

섭취 칼로리 - 소비 칼로리

1일 남은 칼로리/1일 부족한 칼로리

날짜

그림 Ⅱ-13   계층 구조로 표현한 가계도(왼쪽)와 다이어그램으로 표현한 스마트폰 이용 비중(오른쪽)

다이어그램: 정보
를 상징적으로 도식화하여 그
래프·차트 등으로 표현하는 
것으로, 양적 자료를 표시하지
는 않으나 추상적 정보의 관계
를 표현하고 기하학적인 형태
를 선·화살표 등 시각적인 고
리들로 연결하여 표현한다.

더  자세히

자료 및 정보의 시각화는 정보를 전달할 때 매우 중요한 역할을 담당한다. 대량의 정보를 사용자가 쉽게 
이해할 수 있도록 구조화하여 숫자나 문자로는 예측할 수 없었던 특징을 인지할 수 있게 하며, 자료 자체가 가지고 있
는 결함 등도 빠르고 분명하게 보여 준다. 스프레드시트에 있는 차트 기능은 대표적인 시각화 기능이라 할 수 있다. 

더  자세히

지도 안내  정보를 구조화할 때는 각 도구(차트, 그래프, 계층 구조, 다이어그램 등)가 가지는 특징을 통해 전달하려는 
정보의 의미를 가장 잘 표현할 수 있는 도구를 선택하도록 하며, 예쁜 것보다는 전달하려는 의도를 명확하게 부각시킬 
수 있는 도구의 선택이 중요함을 이해하도록 지도한다. 

예시 답안  인구 변동 요인을 고려하여 2040년의 대한민국 인구를 예측화한 것으로 연령과 남녀별로 인구 비율을 
쉽게 이해할 수 있다. 가장 큰 비율을 차지하는 노인 인구를 통해 향후 복지 정책 및 노동력 감소 문제 등에 대한 심
각성을 표나 문자로 표현했을 때보다 직관적으로 알게 된다. 

문제 해결 과정 분류 

스프레드시트

테이블 

그래프

데이터베이스

문제 

정보의 구조화

데이터 시각화

공유 

계층 구조

데이터 시각화의 목적
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데이터의 시각화

데이터 분석 결과를 쉽게 이

해할 수 있도록 시각적 수단

을 이용하여 정보를 효과적으

로 전달하는 것

그래프

항목 간의 상호 관계를 연결

선으로 표현하는 구조로, 위

계나 계층의 의미는 없지만 

항목 간의 연결성을 나타낼 

수 있다.(예⃝ 지하철 노선도, 버

스 노선도)

다이어그램ㅣ기호·선·점 등을 사용하여 시각적으로 표현하는 방법으로, 정보

의 상관관계, 구조 등을 표현할 수 있다.

 

중단원 마무리 

1  문제를 분석하고, 문제 해결을 위한 자료를 수집할 수 있는가?  

2  응용 소프트웨어를 이용하여 자료를 관리할 수 있는가?  

3  실생활의 정보를 구조화하여 표현할 수 있는가?  

평가

●  다음 설명에 해당하는 핵심 개념을 가로, 세로 또는 대각선 방향으로 찾아 표시해 

보자. 

 정보를 효율적으로 전달하는 방법은 무엇일까?

차트·지도·다이어그램 등의 도구를 이용하면 대량의 자료에 대한 분석 결과

를 시각화하여 효율적으로 보여 줄 수 있다. 데이터 시각화는 분석 결과의 특징

이나 의도를 분명히 드러내기 위한 것이므로, 적합한 시각화 방법을 선택하는 

것이 중요하다.

문 표 인 데 넷 테 정 문 제 해 이 과 정

스 제 키 이 검 이 보 비 트 십 진 수 다

계 프 해 터 색 블 의 스 분 류 기 준 이

다 층 레 결 드 차 구 계 프 차 트 0 어

정 이 구 이 과 트 조 층 1 레 합 계 그

보 트 어 스 류 정 화 구 입 력 드 합 램

데 이 터 베 이 스 리 조 바 이 트 시 조

빅 데 이 터 램 화 공 이 진 수 출 력 트

데 이 터 시 각 화 유 처 리 그 래 프 탐

1    문제를 분석하여 효과적으로 해결하기 위한 방법을 찾

고 실행하는 과정

2    ‘물건을 배달하기 위해 가장 빠른 길은 무엇일까?’와 

같이 해결해야 할 과제나 상황 또는 어려운 일

3    정보를 이해하기 쉽게 조직화하고 배열하여 정보의 관

계를 표현하는 과정

4  차트·지도·다이어그램 등의 도구를 이용하여 대량의 

데이터에 대한 분석 결과를 효율적으로 보여 주기 위

한 방법

5  컴퓨팅 시스템에 저장된 자료뿐만 아니라 다양한 정보 

기기에서 다른 사람들과 함께 사용할 수 있도록 설정

하는 기능

6  항목 간의 관계를 표현할 수 있는 구조로, 학급 조직 구

성도·가계도 등의 표현에 이용할 수 있는 구조화 방법

7  기준을 수립하여 유사한 것끼리 묶거나 공통으로 관찰

되는 단어나 현상 등을 찾아 묶는 자료 관리 방법

8  시트에 입력된 자료를 계산·검색·도표 작성 등을 할 

수 있는 응용 소프트웨어

9  표현할 내용을 행과 열로 구분하여 표현하는 것으로, 

시간표·출석부 등과 같이 표현하는 정보 구조화 방법

10  지하철 노선도와 같이 항목 간의 상호 관계를 연결선

을 통해 나타내는 정보 구조화 방법

11  여러 응용 시스템에서 사용하는 데이터를 통합하여 저

장하고 활용할 수 있는 체계화된 데이터의 집합
나이(세) 여자(명)

세 이상

나이(세) 남자(명)

세 이상
95세

90세

85세

80세

75세

70세

65세

60세

55세

50세

45세

40세

35세

30세

25세

20세

15세

10세

5세

0세

남 여

할아버지 할머니

고모 고모부 아빠 엄마

형 누나 나 남동생

●     다음은 인구 변동 요인(출생·사망·국제 이동 등)을 고려하여 2040년도 인구 예측 결과를 

시각화한 것이다. 숫자로만 표현했을 때와 차트로 시각화했을 때의 차이를 비교해 보자.

함께해 보기
데이터 시각화

기타 
33% 엔터테인먼트 

34%

게임 
18%

소셜 미디어 
15%

0.00.20.40.60.81.0

섭취 칼로리 - 소비 칼로리

1일 남은 칼로리/1일 부족한 칼로리

날짜

그림 Ⅱ-13   계층 구조로 표현한 가계도(왼쪽)와 다이어그램으로 표현한 스마트폰 이용 비중(오른쪽)

다이어그램: 정보
를 상징적으로 도식화하여 그
래프·차트 등으로 표현하는 
것으로, 양적 자료를 표시하지
는 않으나 추상적 정보의 관계
를 표현하고 기하학적인 형태
를 선·화살표 등 시각적인 고
리들로 연결하여 표현한다.

더  자세히

자료 및 정보의 시각화는 정보를 전달할 때 매우 중요한 역할을 담당한다. 대량의 정보를 사용자가 쉽게 
이해할 수 있도록 구조화하여 숫자나 문자로는 예측할 수 없었던 특징을 인지할 수 있게 하며, 자료 자체가 가지고 있
는 결함 등도 빠르고 분명하게 보여 준다. 스프레드시트에 있는 차트 기능은 대표적인 시각화 기능이라 할 수 있다. 

더  자세히

지도 안내  정보를 구조화할 때는 각 도구(차트, 그래프, 계층 구조, 다이어그램 등)가 가지는 특징을 통해 전달하려는 
정보의 의미를 가장 잘 표현할 수 있는 도구를 선택하도록 하며, 예쁜 것보다는 전달하려는 의도를 명확하게 부각시킬 
수 있는 도구의 선택이 중요함을 이해하도록 지도한다. 

예시 답안  인구 변동 요인을 고려하여 2040년의 대한민국 인구를 예측화한 것으로 연령과 남녀별로 인구 비율을 
쉽게 이해할 수 있다. 가장 큰 비율을 차지하는 노인 인구를 통해 향후 복지 정책 및 노동력 감소 문제 등에 대한 심
각성을 표나 문자로 표현했을 때보다 직관적으로 알게 된다. 

문제 해결 과정 분류 

스프레드시트

테이블 

그래프

데이터베이스

문제 

정보의 구조화

데이터 시각화

공유 

계층 구조

데이터 시각화의 목적
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건강한 생활을 위한 실천 전략 만들기

대단원 
     마무리 

이진법 십진법 디지털 문자 코드 아날로그

비트맵 이미지 벡터 이미지 정보의 구조화 자료의 관리

낱말 상자

● 배운 내용을 바탕으로 ( ) 안에 들어갈 알맞은 단어를 낱말 상자에서 골라 적어 보자.

  자료와 정보의 표현

자료와 정보

자료의 유형과 

디지털 표현

• ( )은(는) 연속적으로 변하는 값을 표현한 것이고, 

( )은(는) 연속적으로 변화하는 양을 일정 간격으

로 끊어서 계량적으로 표현한 것이다. 컴퓨팅 시스템은 

모든 자료를 0과 1의 이진수 형태인 ( )(으)로 표

현함.

• ( )은(는) 0과 1의 두 가지 숫자만으로 표현하는 수

의 체계임.

• ( )은(는) 0부터 9까지의 숫자만을 이용하여 표현

하는 진법으로 인간이 사용하는 수의 체계임.

• 컴퓨팅 시스템에서 문자를 표현할 때는 문자마다 약

속된 이진 코드인 ( )(으)로 표현하는데, 아스키 

코드·유니코드 등이 있음.

• 이미지를 표현할 때는 픽셀을 이용한 ( ) 방식과 

수식을 이용한 ( ) 방식이 있음.

자료와 

정보의 표현

   자료와 정보의 분석

자료의 

수집과 관리

자료와 

정보의 분석

정보의 구조화

• ( )은(는) 문제 해결에 필요한 자료를 찾아 같은 

종류와 목적·형태끼리 자료를 분류하고, 원하는 정보

를 얻기 위한 비교·정렬·계산·저장 등의 과정임.

• ( )은(는) 표·다이어그램·차트 등과 같이 정보를 

이해하기 쉽게 조직하고 배열하여 정보의 관계를 표현

하는 과정임.

칼로리와 기초 대사량을 활용하여 ‘건강 지키기’ 실천 전략을 만들 수 있다.목표

➊  실습은 조를 나누어(3~4명) 진행한다.

➋  각 조는 조원 개개인의 1일 에너지 필요 추정량(kcal)을 계산한다.

•  인터넷 검색을 통하여 공공기관(보건복지부 등)의 가장 최근 자료를 활용한다.  

(예⃝ 15~18세 에너지 필요 추정량: 남자 2,700kcal, 여자 2,000kcal) 

➌  각자 자신의 건강을 위한 목표가 무엇인지 설정한다.(운동하기, 적게 먹기 등)

➍  칼로리와 기초 대사량을 계산한다.

•섭취 칼로리: 아침, 점심, 저녁, 간식에 먹은 음식에 따른 칼로리

- 다양한 방법으로 음식별 칼로리 표를 찾고, 계산 가능한 응용 프로그램을 활용한다.

•소비 칼로리: 운동으로 소비한 칼로리와 기초 대사량의 합으로만 계산

- 운동으로 소비한 칼로리는 하루 동안 걸은 걸음 수에 대한 칼로리만으로 한정하며 측정한다.

•기초 대사량: 몸이 생명 기능을 유지하는 데 필요한 최소한의 에너지

-   이상의 활동을 진행할 때는 다양한 응용 프로그램을 활용한다.(스프레드시트, 칼로리 계산 앱, 칼로리 

계산 웹 사이트, 걸음 수 측정 앱이나 장치, 기초 대사량 계산 앱, 기초 대사량의 계산 수식 등)

➎  그래프로 표현한다.

•학생은 1일 부족한 칼로리(혹은 남은 칼로리)를 그래프로 표현한다.

➏    ➍와 ➎의 결과를 산출하고, ➌에서 설정한 자신의 건강 목표와 비교하여 결과를 해석하고, 건강을 위한 실천 

전략(식생활, 운동, 생활 규칙 등)을 작성한다.

실습 과정

실습 예시 운동으로 소비한  

칼로리 계산 앱
음식별 칼로리 표 기초 대사량 계산 섭취 칼로리 – 소비 칼로리

◎ 기초 대사량 계산기

하루 에너지를 얼마나 쓰느냐를 계산할 수 

있을 뿐 아니라 나의 에너지 대사 상태가 

정상인지를 판단해 줍니다. 간단한 공식으

로 체크해 보세요!

+  성별  여성  남성   

+  나이  세  

+  신장  cm   

+  체중   kg 

기초 대사량이란?

생물체가 생명을 유지하는 데 필요한 최소한의 에너지량을 말합

니다. 체온 유지나 호흡, 심장 박동 등 기초적인 생명 활동을 위

한 신진대사에 쓰이는 에너지량으로 보통 휴식 상태 또는 움직

이지 않고 가만히 있을 때 기초 대사량 만큼의 에너지가 소모됩

니다.

기초 대사량의 산출 방법

남자 66.47 + (13.75 × 체중) + (5 × 키) - (6.76 × 나이)

여자 655.1 + (9.56 × 체중) + (1.85 × 키) - (4.68 × 나이)

확 인

나이, 신장, 체중, 성별을 입력해 주세요. 

남성 여성

나이 평균 기초대사량 나이 평균 기초 대사량

20 ~ 29세 1728 ± 368.2kcal 20 ~ 29세 1311.5 ± 233.0kcal

30 ~ 49세 1669.5 ± 302.1kcal 30 ~ 49세 1316.8 ± 225.9kcal

50세 이상 1493.8 ± 315.3kcal 50세 이상 1252.5 ± 228.6kcal

기타 
33% 엔터테인먼트 

34%

게임 
18%

소셜 미디어 
15%

0.00.20.40.60.81.0
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섭취 칼로리 - 소비 칼로리

1일 남은 칼로리/1일 부족한 칼로리

7/1 7/2 7/3 날짜

kcal

식품 칼로리

토마토 22 kcal

사과 100 kcal

키위 28 kcal

자몽 110 kcal

바나나 80 kcal

오렌지 46 kcal

시금치 34 kcal

콩나물 76 kcal

감자 66 kcal

옥수수 188 kcal

양송이버섯(10개) 33 kcal

당근 32 kcal
⋯

아날로그

문자 코드

비트맵 이미지

벡터 이미지

정보의 구조화

디지털

디지털

자료의 관리

이진법

십진법

대단원 정리  컴퓨팅 시스템은 0과 1의 이진수로 모든 자료와 정보를 표현하며, 이것을 디지털 표현이라고 한다. 숫자·문
자·이미지 등 다양한 자료의 유형에 맞는 디지털 표현 방법이 있다. 
문제 분석을 통한 자료의 수집, 응용 소프트웨어를 활용한 자료의 분석, 관리 등을 통해 문제를 해결할 수 있으며, 다양한 
정보는 표, 다이어그램 등을 이용하여 구조화함으로써 전달하려는 정보의 내용과 의미를 명확하고 쉽게 표현할 수 있다.
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건강한 생활을 위한 실천 전략 만들기

대단원 
     마무리 

이진법 십진법 디지털 문자 코드 아날로그

비트맵 이미지 벡터 이미지 정보의 구조화 자료의 관리

낱말 상자

● 배운 내용을 바탕으로 ( ) 안에 들어갈 알맞은 단어를 낱말 상자에서 골라 적어 보자.

1   자료와 정보의 표현

자료와 정보

자료의 유형과 

디지털 표현

• ( 1 )은(는) 연속적으로 변하는 값을 표현한 것이고, 

( 2 )은(는) 연속적으로 변화하는 양을 일정 간격으

로 끊어서 계량적으로 표현한 것이다. 컴퓨팅 시스템은 

모든 자료를 0과 1의 이진수 형태인 ( 3 )(으)로 표

현함.

• ( 4 )은(는) 0과 1의 두 가지 숫자만으로 표현하는 수

의 체계임.

• ( 5 )은(는) 0부터 9까지의 숫자만을 이용하여 표현

하는 진법으로 인간이 사용하는 수의 체계임.

• 컴퓨팅 시스템에서 문자를 표현할 때는 문자마다 약

속된 이진 코드인 ( 6 )(으)로 표현하는데, 아스키 

코드·유니코드 등이 있음.

• 이미지를 표현할 때는 픽셀을 이용한 ( 7 ) 방식과 

수식을 이용한 ( 8 ) 방식이 있음.

자료와 

정보의 표현

2    자료와 정보의 분석

자료의 

수집과 관리

자료와 

정보의 분석

정보의 구조화

• ( 9 )은(는) 문제 해결에 필요한 자료를 찾아 같은 

종류와 목적·형태끼리 자료를 분류하고, 원하는 정보

를 얻기 위한 비교·정렬·계산·저장 등의 과정임.

• ( 10 )은(는) 표·다이어그램·차트 등과 같이 정보를 

이해하기 쉽게 조직하고 배열하여 정보의 관계를 표현

하는 과정임.

칼로리와 기초 대사량을 활용하여 ‘건강 지키기’ 실천 전략을 만들 수 있다.목표

➊  실습은 조를 나누어(3~4명) 진행한다.

➋  각 조는 조원 개개인의 1일 에너지 필요 추정량(kcal)을 계산한다.

•  인터넷 검색을 통하여 공공기관(보건복지부 등)의 가장 최근 자료를 활용한다.  

(예⃝ 15~18세 에너지 필요 추정량: 남자 2,700kcal, 여자 2,000kcal) 

➌  각자 자신의 건강을 위한 목표가 무엇인지 설정한다.(운동하기, 적게 먹기 등)

➍  칼로리와 기초 대사량을 계산한다.

•섭취 칼로리: 아침, 점심, 저녁, 간식에 먹은 음식에 따른 칼로리

- 다양한 방법으로 음식별 칼로리 표를 찾고, 계산 가능한 응용 프로그램을 활용한다.

•소비 칼로리: 운동으로 소비한 칼로리와 기초 대사량의 합으로만 계산

- 운동으로 소비한 칼로리는 하루 동안 걸은 걸음 수에 대한 칼로리만으로 한정하며 측정한다.

•기초 대사량: 몸이 생명 기능을 유지하는 데 필요한 최소한의 에너지

-   이상의 활동을 진행할 때는 다양한 응용 프로그램을 활용한다.(스프레드시트, 칼로리 계산 앱, 칼로리 

계산 웹 사이트, 걸음 수 측정 앱이나 장치, 기초 대사량 계산 앱, 기초 대사량의 계산 수식 등)

➎  그래프로 표현한다.

•학생은 1일 부족한 칼로리(혹은 남은 칼로리)를 그래프로 표현한다.

➏    ➍와 ➎의 결과를 산출하고, ➌에서 설정한 자신의 건강 목표와 비교하여 결과를 해석하고, 건강을 위한 실천 

전략(식생활, 운동, 생활 규칙 등)을 작성한다.

실습 과정

실습 예시 운동으로 소비한  

칼로리 계산 앱
음식별 칼로리 표 기초 대사량 계산 섭취 칼로리 – 소비 칼로리

◎ 기초 대사량 계산기

하루 에너지를 얼마나 쓰느냐를 계산할 수 

있을 뿐 아니라 나의 에너지 대사 상태가 

정상인지를 판단해 줍니다. 간단한 공식으

로 체크해 보세요!

+  성별  여성  남성   

+  나이  세  

+  신장  cm   

+  체중   kg 

기초 대사량이란?

생물체가 생명을 유지하는 데 필요한 최소한의 에너지량을 말합

니다. 체온 유지나 호흡, 심장 박동 등 기초적인 생명 활동을 위

한 신진대사에 쓰이는 에너지량으로 보통 휴식 상태 또는 움직

이지 않고 가만히 있을 때 기초 대사량 만큼의 에너지가 소모됩

니다.

기초 대사량의 산출 방법

남자 66.47 + (13.75 × 체중) + (5 × 키) - (6.76 × 나이)

여자 655.1 + (9.56 × 체중) + (1.85 × 키) - (4.68 × 나이)

확 인

나이, 신장, 체중, 성별을 입력해 주세요. 

남성 여성

나이 평균 기초대사량 나이 평균 기초 대사량

20 ~ 29세 1728 ± 368.2kcal 20 ~ 29세 1311.5 ± 233.0kcal

30 ~ 49세 1669.5 ± 302.1kcal 30 ~ 49세 1316.8 ± 225.9kcal

50세 이상 1493.8 ± 315.3kcal 50세 이상 1252.5 ± 228.6kcal

기타 
33% 엔터테인먼트 

34%

게임 
18%

소셜 미디어 
15%

0.00.20.40.60.81.0

섭취 칼로리 - 소비 칼로리

1일 남은 칼로리/1일 부족한 칼로리

날짜

식품 칼로리

토마토 22 kcal

사과 100 kcal

키위 28 kcal

자몽 110 kcal

바나나 80 kcal

오렌지 46 kcal

시금치 34 kcal

콩나물 76 kcal

감자 66 kcal

옥수수 188 kcal

양송이버섯(10개) 33 kcal

당근 32 kcal
⋯

아날로그

문자 코드

비트맵 이미지

벡터 이미지

정보의 구조화

디지털

디지털

자료의 관리

이진법

십진법

대단원 정리  컴퓨팅 시스템은 0과 1의 이진수로 모든 자료와 정보를 표현하며, 이것을 디지털 표현이라고 한다. 숫자·문
자·이미지 등 다양한 자료의 유형에 맞는 디지털 표현 방법이 있다. 
문제 분석을 통한 자료의 수집, 응용 소프트웨어를 활용한 자료의 분석, 관리 등을 통해 문제를 해결할 수 있으며, 다양한 
정보는 표, 다이어그램 등을 이용하여 구조화함으로써 전달하려는 정보의 내용과 의미를 명확하고 쉽게 표현할 수 있다.
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평가

1 다음 대화를 읽고 승환과 기준에게 필요한 정보를  

<보기>에서 있는 대로 고른 것은?

승환: 기준아, 우리 내일 어디에서 만날까?

기준:   음, 비가 오면 우리 집에서 만나고 날씨가 좋

으면 시청역 쪽에 있는 서점에서 만날까?

승환:   그거 좋겠네. 나는 우리 집에서 서점까지 갈 수 

있는 방법과 IT 관련 도서 목록을 검색해 볼게.

 ㄱ. 대중교통 노선도 ㄴ. 시청 설계도 

 ㄷ. 신간 IT 권장 도서 목록

보기

①   ㄱ  ②   ㄷ   ③   ㄱ, ㄷ

④   ㄴ, ㄷ ⑤   ㄱ, ㄴ, ㄷ 

2 날씨 예보가 다음과 같을 때, 학교에 가는 은민이가 판

단할 수 있는 상황을 쓰시오.

날씨
기온

(℃)

습도

(%)

강수

확률(%)

강수량

/적설량

-4 81 60 3cm 미만

3 다음은 아날로그와 디지털에 대한 설명이다. 옳은 설명

만을 <보기>에서 있는 대로 고른 것은?

ㄱ.   빛의 밝기, 소리의 크기 등과 같이 연속적으로 

변화하는 값을 나타낸 것은 아날로그이다.

ㄴ.   컴퓨팅 시스템에서 사용하는 이진수는 아날로그

를 디지털로 표현한 것이다.

ㄷ.   엘리베이터에서 층을 표시하는 숫자는 디지털 

이다.

보기

① ㄱ  ② ㄷ

③ ㄱ, ㄴ  ④ ㄴ, ㄷ

⑤ ㄱ, ㄴ, ㄷ

4 다음 주어진 상황을 표현하기 위해 필요한 최소 비트 

수로 옳은 것은?

학교 앞 횡단보도에는 신호등이 1개 있다. 이 신

호등은 다음과 같은 상황을 표현한다.

“멈추세요.” , “건너세요”, “돌아가세요.”

“직진하세요.”, “우회전하세요.”, “좌회전하세요.”

①   1비트  ②   2비트  ③   3비트 

④   4비트  ⑤   5비트

5 한글 코드에 대한 설명으로 맞는 것은 O, 틀린 것은 X

를 표시하시오.

①   한글의 초성, 중성, 종성에 따라 코드를 부여하는 

방식은 조합형 한글이다. (       )

②   조합형 한글에서는 초성, 중성, 종성에 각각 5비트

를 부여하고 한글이면 0, 영어면 1을 표시한다. (       

)

③   현재 사용되는 한 문자의 한글을 표현하기 위해서

는 16비트가 필요하다. (       )

6 다음 글을 읽고 물음에 답하시오.

(가)   철수는 엄마 심부름으로 사과 1kg을 샀다. 그

런데 집에 와서 사과 무게를 재어 보니 1kg이 

되지 않았다. 분명 시장에서 바늘 저울로 무게를 

쟀을 때는 1kg이었는데, 집에서 전자저울로 무

게를 재니 0.95kg이었다.

(나)   철수의 집과 학교 사이에는 대형 마트와 도서

관이 있다. 철수는 학교로 가는 가장 빠른 길

이 무엇인지 궁금했다. 집에서 대형 마트까지

의 거리는 (A)16km이고, 도서관까지의 거리는 

(1111)2km이다. 대형 마트에서 도서관까지의 

거리는 (4)10km이다. 또한 대형 마트에서 학교

까지의 거리는 (10101)2km이고, 도서관에서 

학교까지의 거리는 (10)16km이다.(단, 거리는 

다양한 진법의 수로 나타낸 것이다.)

)   (가)에서 사과의 무게가 다르게 나타난 이유를 아날로

그와 디지털 용어를 사용하여 설명해 보자.

)  (나)에서 철수가 해결하고자 하는 문제는 무엇인가?

)   (나)의 집, 학교, 대형 마트, 도서관의 거리를 그래

프로 구조화하여 표현해 보자. 

)   (나)에서 이진수와 십육진수로 표현되어 있는 거리

를 십진수로 변환해 보자.

 ① (A) km  ② ( ) km

 ③ ( ) km  ④  ( ) km

)   (나)의 집에서 학교까지 갈 수 있는 모든 경로를 표

로 구조화해 보자.

가능한 방법 경로 총거리

방법 1

방법 2

방법 3

방법 4

환경부에서 제작한 미세 먼지에 따른 생활 수칙 인포그

래픽을 보고 알 수 있는 정보를 <보기>에서 있는 대로 

골라 기호를 쓰시오. 

ㄱ.   제주도 지역에서는 장시간 야외에서 활동할 수 

있다.

ㄴ.   서울과 경기의 일부 지역에서는 외출 시 황사 마

스크를 착용한다.

ㄷ. 백령도의 현재 대기질은 좋은 상태이다.

보기

그림에서 여학생의 태블릿에 보이는 자료 유형이 갖는 

특징은?

①   면과 선, 색상을 이용하여 특정한 시점의 한 장면을 

표현한다.

② 숫자를 이용하여 정보의 양을 나타낸다.

③   시간의 변화에 따라 여러 장의 이미지를 연속적으

로 보여 준다.

④   책이나 신문과 같이 문자를 활용하여 정보를 전달

한다.

⑤   소리의 진동을 귀로 느낄 수 있는 방식으로, MP 와 

같은 형식이 있다.

[서술형]

강원도

경상북도

경상남도

전라북도

전라남도

충청북도

경기도

충청남도

제주도

(출처: 환경부, http://www.me.go.kr)

해설  승환이와 기준이에게는 대중교통 노선도와 서점에서 구입할 
신간 IT 권장 도서 목록이 필요하다. 

해설  주어진 문제는 은민이가 어떤 정보를 활용하여 학교 가는 상
황에 적용할지 판단해야 하므로 가능성 있는 행동을 예측해 본다. 따
라서 답으로 제시된 내용은 답이 될 수 있는 일부분이며, 주어진 날
씨 예보를 근거로 다양한 답이 나올 수 있고, 그것은 각자 정보를 활
용하는 범위나 내용이 다르다는 것을 의미한다. 

예시 답안  눈이 오는 날씨로 강수 확률이 60%이므로 우산을 준비한다. 
또한 영하 4도이므로 추위를 이길 수 있는 적당한 외투도 준비한다. 

해설  “멈추세요, 건너세요, 
돌아가세요, 직진하세요, 우회전하세요, 좌회전하세요.”는 총 여섯 가
지의 상황으로, 이진수의 비트로 표현할 수 있는 정보의 개수는 2n으
로 계산할 수 있으므로 3비트면 충분히 표현할 수 있다. 

해설  ① 조합형 한글에서는 초성, 중성, 종성에 각각 5비트씩 15비
트와 한글인지 영어인지 구분하는 1비트로 표현한다. ② 한글일 때는 
1, 영어일 때는 0으로 표현한다. ③ 한글은 조합형과 완성형의 두 가
지 방법으로 표현할 수 있으며 표준 코드는 완성형이다. 한글은 초
성, 중성, 종성의 조합으로 문자를 만들 수 있어 표현할 수 있는 문자
가 11,700자 이상이며, 한글 한 글자는 2바이트(16비트)로 표현한다. 

해설  아날로그는 시간에 따른 연속적인 변화량을 측정하고 표현하는 
것으로 빛의 밝기·소리의 크기·바람의 세기 등은 아날로그로 표현되
는 값이다. 디지털은 연속적인 값을 불연속적인 값(수치)으로 바꾸어 처
리하거나 숫자로 나  타내는 것으로 컴퓨팅 시스템에서는 0과 1의 비트를 

사용하여 모든 자료를 디지털로 표현한다. 엘리베이
터에서 층을 표시하는 B1, 1, 2, 3, 4 …는 연속적인 거
리를 불연속적인 값으로 표현한 것이므로 디지털이다. 

해설  제주도 지역은 대기 질이 모두 보통 이상이므로 장시간 실외 
활동이 가능하며, 서울과 경기 지역 일부에서는 미세 먼지 농도가    
‘나쁨’ 상태로 되어 있으므로 외출 시 황사 마스크를 착용한다. 백령
도의 대기 질은 ‘좋음’ 상태를 유지하고 있다. 

해설  자료의 유형은 동영상으로, 동영상은 시간의 변화에 따라 여러 
장의 정지 영상(프레임)을 연속적으로 보여 줌으로써 움직이는 영상
을 만들어 낸다. 

◯

ㄱ, ㄴ, ㄷ

◯

×

예시 답안  바늘 저울은 아날로그 방식을 사용하는 도구로 바늘
이 가리키는 숫자는 읽는 사람마다 조금씩 차이가 날 수 있어 디
지털 방식을 사용하는 전자저울의 무게와 차이가 발생한 것이다. 

예시 답안  집에서 학교까지 가는 가장 빠른 길을 찾는 것 

집 → 도서관 → 학교

집 → 도서관 → 대
형 마트 → 학교
집 → 대형 마트 → 
학교
집 → 대형 마트 → 
도서관 → 학교 

31km

40km

31km

30km

10 15

1621

집

도서관

학교

대형
마트

10km

16km

15km15km

21km

4km

예시 답안  
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평가

다음 대화를 읽고 승환과 기준에게 필요한 정보를  

<보기>에서 있는 대로 고른 것은?

승환: 기준아, 우리 내일 어디에서 만날까?

기준:   음, 비가 오면 우리 집에서 만나고 날씨가 좋

으면 시청역 쪽에 있는 서점에서 만날까?

승환:   그거 좋겠네. 나는 우리 집에서 서점까지 갈 수 

있는 방법과 IT 관련 도서 목록을 검색해 볼게.

 ㄱ. 대중교통 노선도 ㄴ. 시청 설계도 

 ㄷ. 신간 IT 권장 도서 목록

보기

①   ㄱ  ②   ㄷ   ③   ㄱ, ㄷ

④   ㄴ, ㄷ ⑤   ㄱ, ㄴ, ㄷ 

날씨 예보가 다음과 같을 때, 학교에 가는 은민이가 판

단할 수 있는 상황을 쓰시오.

날씨
기온

(℃)

습도

(%)

강수

확률(%)

강수량

/적설량

-4 81 60 3cm 미만

다음은 아날로그와 디지털에 대한 설명이다. 옳은 설명

만을 <보기>에서 있는 대로 고른 것은?

ㄱ.   빛의 밝기, 소리의 크기 등과 같이 연속적으로 

변화하는 값을 나타낸 것은 아날로그이다.

ㄴ.   컴퓨팅 시스템에서 사용하는 이진수는 아날로그

를 디지털로 표현한 것이다.

ㄷ.   엘리베이터에서 층을 표시하는 숫자는 디지털 

이다.

보기

① ㄱ  ② ㄷ

③ ㄱ, ㄴ  ④ ㄴ, ㄷ

⑤ ㄱ, ㄴ, ㄷ

다음 주어진 상황을 표현하기 위해 필요한 최소 비트 

수로 옳은 것은?

학교 앞 횡단보도에는 신호등이 개 있다. 이 신

호등은 다음과 같은 상황을 표현한다.

“멈추세요.” , “건너세요”, “돌아가세요.”

“직진하세요.”, “우회전하세요.”, “좌회전하세요.”

①   비트  ②   비트  ③   비트 

④   비트  ⑤   비트

한글 코드에 대한 설명으로 맞는 것은 O, 틀린 것은 X

를 표시하시오.

①   한글의 초성, 중성, 종성에 따라 코드를 부여하는 

방식은 조합형 한글이다. (       )

②   조합형 한글에서는 초성, 중성, 종성에 각각 비트

를 부여하고 한글이면 , 영어면 을 표시한다. (       

)

③   현재 사용되는 한 문자의 한글을 표현하기 위해서

는 비트가 필요하다. (       )

다음 글을 읽고 물음에 답하시오.

(가)   철수는 엄마 심부름으로 사과 kg을 샀다. 그

런데 집에 와서 사과 무게를 재어 보니 kg이 

되지 않았다. 분명 시장에서 바늘 저울로 무게를 

쟀을 때는 kg이었는데, 집에서 전자저울로 무

게를 재니 . kg이었다.

(나)   철수의 집과 학교 사이에는 대형 마트와 도서

관이 있다. 철수는 학교로 가는 가장 빠른 길

이 무엇인지 궁금했다. 집에서 대형 마트까지

의 거리는 (A) km이고, 도서관까지의 거리는 

( ) km이다. 대형 마트에서 도서관까지의 

거리는 ( ) km이다. 또한 대형 마트에서 학교

까지의 거리는 ( ) km이고, 도서관에서 

학교까지의 거리는 ( ) km이다.(단, 거리는 

다양한 진법의 수로 나타낸 것이다.)

1)   (가)에서 사과의 무게가 다르게 나타난 이유를 아날로

그와 디지털 용어를 사용하여 설명해 보자.

2)  (나)에서 철수가 해결하고자 하는 문제는 무엇인가?

3)   (나)의 집, 학교, 대형 마트, 도서관의 거리를 그래

프로 구조화하여 표현해 보자. 

4)   (나)에서 이진수와 십육진수로 표현되어 있는 거리

를 십진수로 변환해 보자.

 ① (A)16km  ② (1111)2km

 ③ (10101)2km  ④  (10)16km

5)   (나)의 집에서 학교까지 갈 수 있는 모든 경로를 표

로 구조화해 보자.

가능한 방법 경로 총거리

방법 1

방법 2

방법 3

방법 4

8 환경부에서 제작한 미세 먼지에 따른 생활 수칙 인포그

래픽을 보고 알 수 있는 정보를 <보기>에서 있는 대로 

골라 기호를 쓰시오. 

ㄱ.   제주도 지역에서는 장시간 야외에서 활동할 수 

있다.

ㄴ.   서울과 경기의 일부 지역에서는 외출 시 황사 마

스크를 착용한다.

ㄷ. 백령도의 현재 대기질은 좋은 상태이다.

보기

7 그림에서 여학생의 태블릿에 보이는 자료 유형이 갖는 

특징은?

①   면과 선, 색상을 이용하여 특정한 시점의 한 장면을 

표현한다.

② 숫자를 이용하여 정보의 양을 나타낸다.

③   시간의 변화에 따라 여러 장의 이미지를 연속적으

로 보여 준다.

④   책이나 신문과 같이 문자를 활용하여 정보를 전달

한다.

⑤   소리의 진동을 귀로 느낄 수 있는 방식으로, MP3와 

같은 형식이 있다.

[서술형]

강원도

경상북도

경상남도

전라북도

전라남도

충청북도

경기도

충청남도

제주도

(출처: 환경부, http://www.me.go.kr)

해설  승환이와 기준이에게는 대중교통 노선도와 서점에서 구입할 
신간 IT 권장 도서 목록이 필요하다. 

해설  주어진 문제는 은민이가 어떤 정보를 활용하여 학교 가는 상
황에 적용할지 판단해야 하므로 가능성 있는 행동을 예측해 본다. 따
라서 답으로 제시된 내용은 답이 될 수 있는 일부분이며, 주어진 날
씨 예보를 근거로 다양한 답이 나올 수 있고, 그것은 각자 정보를 활
용하는 범위나 내용이 다르다는 것을 의미한다. 

예시 답안  눈이 오는 날씨로 강수 확률이 60%이므로 우산을 준비한다. 
또한 영하 4도이므로 추위를 이길 수 있는 적당한 외투도 준비한다. 

해설  “멈추세요, 건너세요, 
돌아가세요, 직진하세요, 우회전하세요, 좌회전하세요.”는 총 여섯 가
지의 상황으로, 이진수의 비트로 표현할 수 있는 정보의 개수는 2n으
로 계산할 수 있으므로 3비트면 충분히 표현할 수 있다. 

해설  ① 조합형 한글에서는 초성, 중성, 종성에 각각 5비트씩 15비
트와 한글인지 영어인지 구분하는 1비트로 표현한다. ② 한글일 때는 
1, 영어일 때는 0으로 표현한다. ③ 한글은 조합형과 완성형의 두 가
지 방법으로 표현할 수 있으며 표준 코드는 완성형이다. 한글은 초
성, 중성, 종성의 조합으로 문자를 만들 수 있어 표현할 수 있는 문자
가 11,700자 이상이며, 한글 한 글자는 2바이트(16비트)로 표현한다. 

해설  아날로그는 시간에 따른 연속적인 변화량을 측정하고 표현하는 
것으로 빛의 밝기·소리의 크기·바람의 세기 등은 아날로그로 표현되
는 값이다. 디지털은 연속적인 값을 불연속적인 값(수치)으로 바꾸어 처
리하거나 숫자로 나  타내는 것으로 컴퓨팅 시스템에서는 0과 1의 비트를 

사용하여 모든 자료를 디지털로 표현한다. 엘리베이
터에서 층을 표시하는 B1, 1, 2, 3, 4 …는 연속적인 거
리를 불연속적인 값으로 표현한 것이므로 디지털이다. 

해설  제주도 지역은 대기 질이 모두 보통 이상이므로 장시간 실외 
활동이 가능하며, 서울과 경기 지역 일부에서는 미세 먼지 농도가    
‘나쁨’ 상태로 되어 있으므로 외출 시 황사 마스크를 착용한다. 백령
도의 대기 질은 ‘좋음’ 상태를 유지하고 있다. 

해설  자료의 유형은 동영상으로, 동영상은 시간의 변화에 따라 여러 
장의 정지 영상(프레임)을 연속적으로 보여 줌으로써 움직이는 영상
을 만들어 낸다. 

◯

ㄱ, ㄴ, ㄷ

◯

×

예시 답안  바늘 저울은 아날로그 방식을 사용하는 도구로 바늘
이 가리키는 숫자는 읽는 사람마다 조금씩 차이가 날 수 있어 디
지털 방식을 사용하는 전자저울의 무게와 차이가 발생한 것이다. 

예시 답안  집에서 학교까지 가는 가장 빠른 길을 찾는 것 

집 → 도서관 → 학교

집 → 도서관 → 대
형 마트 → 학교
집 → 대형 마트 → 
학교
집 → 대형 마트 → 
도서관 → 학교 

31km

40km

31km

30km

10 15

1621

집

도서관

학교

대형
마트

10km

16km

15km15km

21km

4km

예시 답안  

1. 자료와 정보의 표현   59Ⅱ. 자료와 정보



이 단원에서는 실생활의 문제를 추상화하여 해결하기 쉬운 형태로 표현하고 

문제 해결을 위한 알고리즘을 설계한다. 또한 프로그래밍 언어의 개발 환경 및 

특성을 이해하고 입력과 출력, 변수와 연산, 실행 흐름 제어를 위한 제어 구조 등 

프로그래밍의 기본 개념과 원리를 알아본다. 이 단원을 배우고 나면 실생활의 

문제를 해결하기 위한 핵심요소를 추출하고, 문제 해결을 위한 방법과 절차를 

다양한 형태로 표현할 수 있다. 또한 문제 해결을 위한 프로그램 구현 과정을 통

해 컴퓨팅 사고력을 함양할 수 있다.

문제 해결과
프로그래밍

 추상화

 01. 문제 이해

 02. 핵심요소 추출

학습 흐름

 프로그래밍

 01. 프로그래밍 언어의 이해

 02. 변수의 개념과 활용

 03. 입력과 출력

 04. 연산자의 이해

 05. 제어 구조의 이해

 06. 프로그래밍 응용

 알고리즘

 01. 알고리즘 이해

 02. 알고리즘 표현

학습 계획 세우기   이 단원에서 배울 내용을 스스로 점검해 보자. 예 아니요 관련 쪽

1.   추상화

• 주어진 문제를 이해하고, 문제를 해결하는 다양한 방법을 찾을 

수 있는가?

• 문제 상황에 제시된 요소들을 분석하여 핵심요소를 찾을 수 있

는가?

2.    알고리즘

• 알고리즘의 의미를 알고 실생활 문제의 해결 과정을 알고리즘

으로 설계할 수 있는가?

• 알고리즘을 다양한 방법으로 표현할 수 있는가?

3.    프로그래밍

• 변수의 개념과 필요성을 이해하고, 변수를 이용한 프로그램을 

작성할 수 있는가?

• 제어 구조를 이해하고, 조건문과 반복문을 이용한 프로그램을 

작성할 수 있는가?

추상화 능력·자동화 능력·창의·융합 능력 기르기핵심 역량

대단원 안내  이 단원에서는 실생활의 문제를 추상화하여 해결하기 쉬운 형태로 만들고 문제 해결을 위한 알고리즘을 설계하는 능력과 태도를 함양하는 데 중
점을 두었으며, 추상화와 알고리즘을 통해 설계한 문제 해결 과정을 자동화하는 능력을 함양하는 데 중점을 두어 설정하였다. 
‘추상화’에서는 실생활의 문제를 분석하고 핵심요소를 추출하여 해결 가능한 형태로 만드는 추상화 과정을 경험하도록 하였다. 
‘알고리즘’에서는 문제 해결을 위한 방법과 절차인 알고리즘의 의미와 중요성에 대한 이해를 바탕으로 다양한 해법을 탐색하고 명확하게 표현하도록 하였다.
‘프로그래밍’에서는 프로그래밍 언어의 개발 환경 및 특성을 이해하고 입력과 출력, 변수와 연산, 실행 흐름 제어를 위한 제어 구조 등 프로그래밍의 기본 개념
과 원리를 문제 해결에 적용하도록 하였다.

대단원 학습 계획  

• 실생활의 문제 상황을 분석하여 문제의 현재 상태
와 목표 상태를 정의한다. 현재 상태에서 목표 상
태에 도달하기 위해 수행할 작업의 종류와 순서를 
구체적으로 파악하며, 문제 상황에 제시된 다양한 
요소들을 분석하여 목표 상태에 도달하기 위해 필
수적인 요소를 찾을 수 있어야 한다.
• 알고리즘의 중요성을 인식하고, 실생활 문제의 해
결 과정을 알고리즘으로 구상하여 논리적인 문제 
해결 방법을 탐색하며, 실생활 문제의 해결 과정
을 절차적이고 명확하게 수립할 수 있어야 한다.

• 다양한 형태의 자료를 외부로부터 입력 받아 처리
한 후 출력하는 프로그램을 작성할 수 있어야 한
다. 변수의 필요성과 역할을 이해하고, 문제 해결
을 위해 필요한 변수를 만들고 연산자(산술, 비교, 
논리)를 사용하여 변수의 값을 활용할 수 있어야 
한다. 순차·선택·반복 구조의 명령 실행 과정을 
이해하고, 이러한 제어 구조를 이용해 효율적인 
프로그램을 작성할 수 있어야 한다.
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이 단원에서는 실생활의 문제를 추상화하여 해결하기 쉬운 형태로 표현하고 

문제 해결을 위한 알고리즘을 설계한다. 또한 프로그래밍 언어의 개발 환경 및 

특성을 이해하고 입력과 출력, 변수와 연산, 실행 흐름 제어를 위한 제어 구조 등 

프로그래밍의 기본 개념과 원리를 알아본다. 이 단원을 배우고 나면 실생활의 

문제를 해결하기 위한 핵심요소를 추출하고, 문제 해결을 위한 방법과 절차를 

다양한 형태로 표현할 수 있다. 또한 문제 해결을 위한 프로그램 구현 과정을 통

해 컴퓨팅 사고력을 함양할 수 있다.

문제 해결과
프로그래밍

1 추상화
 01. 문제 이해

 02. 핵심요소 추출

학습 흐름

3 프로그래밍
 01. 프로그래밍 언어의 이해

 02. 변수의 개념과 활용

 03. 입력과 출력

 04. 연산자의 이해

 05. 제어 구조의 이해

 06. 프로그래밍 응용

2 알고리즘
 01. 알고리즘 이해

 02. 알고리즘 표현

학습 계획 세우기   이 단원에서 배울 내용을 스스로 점검해 보자. 예 아니요 관련 쪽

1.   추상화

• 주어진 문제를 이해하고, 문제를 해결하는 다양한 방법을 찾을 

수 있는가?
63p

• 문제 상황에 제시된 요소들을 분석하여 핵심요소를 찾을 수 있

는가?
69p

2.    알고리즘

• 알고리즘의 의미를 알고 실생활 문제의 해결 과정을 알고리즘

으로 설계할 수 있는가?
77p

• 알고리즘을 다양한 방법으로 표현할 수 있는가? 81~82p

3.    프로그래밍

• 변수의 개념과 필요성을 이해하고, 변수를 이용한 프로그램을 

작성할 수 있는가?
99p

• 제어 구조를 이해하고, 조건문과 반복문을 이용한 프로그램을 

작성할 수 있는가?
117p

추상화 능력·자동화 능력·창의·융합 능력 기르기핵심 역량

대단원 안내  이 단원에서는 실생활의 문제를 추상화하여 해결하기 쉬운 형태로 만들고 문제 해결을 위한 알고리즘을 설계하는 능력과 태도를 함양하는 데 중
점을 두었으며, 추상화와 알고리즘을 통해 설계한 문제 해결 과정을 자동화하는 능력을 함양하는 데 중점을 두어 설정하였다. 
‘추상화’에서는 실생활의 문제를 분석하고 핵심요소를 추출하여 해결 가능한 형태로 만드는 추상화 과정을 경험하도록 하였다. 
‘알고리즘’에서는 문제 해결을 위한 방법과 절차인 알고리즘의 의미와 중요성에 대한 이해를 바탕으로 다양한 해법을 탐색하고 명확하게 표현하도록 하였다.
‘프로그래밍’에서는 프로그래밍 언어의 개발 환경 및 특성을 이해하고 입력과 출력, 변수와 연산, 실행 흐름 제어를 위한 제어 구조 등 프로그래밍의 기본 개념
과 원리를 문제 해결에 적용하도록 하였다.

대단원 학습 계획  

• 실생활의 문제 상황을 분석하여 문제의 현재 상태
와 목표 상태를 정의한다. 현재 상태에서 목표 상
태에 도달하기 위해 수행할 작업의 종류와 순서를 
구체적으로 파악하며, 문제 상황에 제시된 다양한 
요소들을 분석하여 목표 상태에 도달하기 위해 필
수적인 요소를 찾을 수 있어야 한다.
• 알고리즘의 중요성을 인식하고, 실생활 문제의 해
결 과정을 알고리즘으로 구상하여 논리적인 문제 
해결 방법을 탐색하며, 실생활 문제의 해결 과정
을 절차적이고 명확하게 수립할 수 있어야 한다.

• 다양한 형태의 자료를 외부로부터 입력 받아 처리
한 후 출력하는 프로그램을 작성할 수 있어야 한
다. 변수의 필요성과 역할을 이해하고, 문제 해결
을 위해 필요한 변수를 만들고 연산자(산술, 비교, 
논리)를 사용하여 변수의 값을 활용할 수 있어야 
한다. 순차·선택·반복 구조의 명령 실행 과정을 
이해하고, 이러한 제어 구조를 이용해 효율적인 
프로그램을 작성할 수 있어야 한다.
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어떤 영화를 볼까? 중간고사가 끝나면 어느 반부터 

채점할까?
아버님 생신 선물은 

무엇으로 할까?

이 문제를 해결하기 위해서는 

어떤 공식이 필요할까?

그림 Ⅲ-1   문제의 의미

준비 활동

 문제는 무엇일까?

문제의 의미ㅣ문제는 어려운 상황이나 질문 또는 해결해야 하는 과제를 의미한

다. 해결할 필요가 없는 과제는 문제라고 할 수 없다.

  우리는 일상생활에서 다양한 문제를 접한다. “소풍 장소까지 가장 빠르게 가

는 방법은 무엇일까?” 또는 “어떻게 하면 시험 성적을 올릴 수 있을까?”와 같

은 다양한 질문과 해결해야 할 과제를 만나게 된다.

 문제 해결 과정은 무엇일까?

문제를 접하면 해결할 방법을 생각해야 한다. 이때 선택한 방법에 따라 결과

가 달라질 수 있다. 따라서 문제를 이해하고 최적의 해결 방법을 선택하여 실

행하는 과정이 필요하다. 이와 같이 문제를 효율적으로 해결하는 과정을 문제 

해결 과정이라고 한다.

1  이 문제에서 해결하고자 하는 것은 무엇인가?

2  이 문제에서 알 수 있는 사실이나 정보는 무엇인가?

3  집에서 도서관까지 가는 가장 빠른 경로는 무엇이고, 그때의 거리는 얼마인가?

문제 이해

그림 Ⅲ-2   문제 해결 과정

어떻게 
가지?

○○으로 와~

•주어진 문제를 이해하고 분석할 수 있다.

•문제를 해결하는 다양한 방법을 찾을 수 있다.

학습 목표01

   1. 문제 분석 및 표현

•  주어진 문제에서 요구하는 

것을 찾기 위해 문제를 분석

한다.

•  분석한 문제를 다양한 형태

로 표현한다.

  2. 문제 해결 방법 찾기

•  문제를 해결하기 위한 방법

을 찾는다.

는 

석

형태

나는 지하철로 
30분 걸렸어.

나는 버스로 
40분 걸렸어.

나는 택시로 
20분 걸렸어.

   4. 평가하기

•  문제가 올바르게 해결되었는

지 확인한다. 또한 잘못된 부

분은 없는지, 더 좋은 방법

이 있는지 다시 한 번 생각해  

본다.

버스가 
좋겠구나!

   3. 실행하기

•  다양한 문제 해결 방법 중 최

적의 방법을 선택하고 실행

하여 문제를 해결한다.

1. 추상화

•  건축학자가 꿈인 철수는 건물의 특징과 조형미를 알아보고 도서관에서 보고서를 작성하려고 

한다. 집에서 출발하여 모든 건물의 특징을 살펴보고 도서관에 가려고 하는데, 어떤 경로로 

이동해야 도서관까지 가장 빨리 도착할 수 있을까?  

 단, Ⓐ, Ⓑ, Ⓒ, Ⓓ, Ⓔ의 모든 지점은 반드시 한 번은 지나가야 한다. (Ⓐ:집, Ⓑ: 병원, Ⓒ: 우체

국, Ⓓ: 소방서, Ⓔ: 도서관)

Ⓐ

Ⓒ

Ⓑ

Ⓔ
Ⓓ2km

4km

Ⓐ

ⒸⒸⒸⒸⒸⒸⒸⒸⒸⒸⒸⒸⒸⒸⒸⒸⒸⒸⒸⒸⒸⒸⒸⒸⒸⒸⒸⒸ

Ⓑ

Ⓔ
ⒹⒹⒹⒹ2km

4km
3.5km

3.5km
5km

2km

2km
4km

3km

수업PPT

플래시

9정03-01  실생활 문제 상황에서 문제의 현재 상태, 목표 상태를 이해하고 목표 상태에 도달하기 위해 수행해야 할 작
업을 분석한다.

지도 시 중점 사항  실생활에서 경험할 수 있는 친숙한 문제 상황을 제시하여 문제를 분석하게 한다.

소단원 개요  이 단원에서는 실생활의 다양한 문제 상황을 분석하여 문제의 현재 상태와 목표 상태를 명확히 정의하고, 
현재 상태에서 목표 상태에 도달하기 위해 수행해야 할 작업의 종류와 순서를 구체적으로 파악하도록 하였다.

예시 답안  집에서 도서관까지 가는 가장 빠른 경로 찾기

예시 답안  각 건물의 명칭, 각 지점 간의 거리, 최단 거리 등

예시 답안  Ⓐ-Ⓒ-Ⓑ-Ⓓ-Ⓔ, 10.5km

지도상의 유의점  
• 학습자의 흥미와 동기 및 수준을 고려
하여 알고리즘과 관련된 놀이 활동, 
퍼즐 등을 활용하도록 한다. 
• 실생활에서 경험할 수 있는 친숙한 문
제 상황을 제시하여 문제를 분석하게 
한다. 

• 학생들이 소풍이나 체험 학습을 간다
고 가정할 때, 이동 계획을 구체적으
로 세워 말해 보게 함으로써 문제를 
분석하는 경험을 하도록 지도한다. 

해결하려고 하는 것이 무엇인지 찾기 위해 제시된 문제
를 잘 이해하고 분석하는 단계이다. 문제에서 주어진 사실이나 정보
를 바탕으로 분석된 문제를 글, 그림, 표 등으로 다양하게 표현한다.

더  자세히
문제 해결이 바르게 되었는

지 확인한다. 또한 문제 해결에 있어 잘
못된 부분이 있는지, 더 좋은 방법이 있
는지 다시 한 번 생각해 본다. 

더  자세히

문제를 해결하기 위
한 다양한 방법을 생각해 본다. 
문제의 해결을 위해 규칙성을 
찾거나, 큰 문제를 작은 문제로 
나누어 보거나, 시행착오를 거
치면서 여러 해결 방
법을 찾아본다.

더  자세히

여러 가지 문제 해
결 방법 중 최적의 방법을 선택
하여 문제에 실질적으로 대입, 
실행해 본다. 이때 여러 가지 해
결 방법 중 가장 좋은 방법을 선
택한다.

더  자세히

 1 17차시

소단원 지도 목표  

• 주어진 문제를 이해하고 분석할 수 
있다. 

• 문제를 해결하는 다양한 방법을 찾을 
수 있다. 

일상생활의 문제

문제 해결 과정

문제의 정의

도움말  문제는 어려운 질문, 또는 해결해야 하는 과제를 말한다. 문제를 어떻
게 해결하느냐에 따라 결과가 서로 다르게 나올 수 있고, 해당 문제를 해결하
는 방법도 경우에 따라 다양하게 나올 수 있다.
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어떤 영화를 볼까? 중간고사가 끝나면 어느 반부터 

채점할까?
아버님 생신 선물은 

무엇으로 할까?

이 문제를 해결하기 위해서는 

어떤 공식이 필요할까?

그림 Ⅲ-1   문제의 의미

준비 활동

 문제는 무엇일까?

문제의 의미ㅣ문제는 어려운 상황이나 질문 또는 해결해야 하는 과제를 의미한

다. 해결할 필요가 없는 과제는 문제라고 할 수 없다.

  우리는 일상생활에서 다양한 문제를 접한다. “소풍 장소까지 가장 빠르게 가

는 방법은 무엇일까?” 또는 “어떻게 하면 시험 성적을 올릴 수 있을까?”와 같

은 다양한 질문과 해결해야 할 과제를 만나게 된다.

 문제 해결 과정은 무엇일까?

문제를 접하면 해결할 방법을 생각해야 한다. 이때 선택한 방법에 따라 결과

가 달라질 수 있다. 따라서 문제를 이해하고 최적의 해결 방법을 선택하여 실

행하는 과정이 필요하다. 이와 같이 문제를 효율적으로 해결하는 과정을 문제 

해결 과정이라고 한다.

 이 문제에서 해결하고자 하는 것은 무엇인가?

 이 문제에서 알 수 있는 사실이나 정보는 무엇인가?

 집에서 도서관까지 가는 가장 빠른 경로는 무엇이고, 그때의 거리는 얼마인가?

문제 이해

그림 Ⅲ-2   문제 해결 과정

어떻게 
가지?

○○으로 와~

•주어진 문제를 이해하고 분석할 수 있다.

•문제를 해결하는 다양한 방법을 찾을 수 있다.

학습 목표

   1. 문제 분석 및 표현

•  주어진 문제에서 요구하는 

것을 찾기 위해 문제를 분석

한다.

•  분석한 문제를 다양한 형태

로 표현한다.

  2. 문제 해결 방법 찾기

•  문제를 해결하기 위한 방법

을 찾는다.

는 

석

형태

나는 지하철로 
30분 걸렸어.

나는 버스로 
40분 걸렸어.

나는 택시로 
20분 걸렸어.

   4. 평가하기

•  문제가 올바르게 해결되었는

지 확인한다. 또한 잘못된 부

분은 없는지, 더 좋은 방법

이 있는지 다시 한 번 생각해  

본다.

버스가 
좋겠구나!

   3. 실행하기

•  다양한 문제 해결 방법 중 최

적의 방법을 선택하고 실행

하여 문제를 해결한다.

 추상화

•  건축학자가 꿈인 철수는 건물의 특징과 조형미를 알아보고 도서관에서 보고서를 작성하려고 

한다. 집에서 출발하여 모든 건물의 특징을 살펴보고 도서관에 가려고 하는데, 어떤 경로로 

이동해야 도서관까지 가장 빨리 도착할 수 있을까?  

 단, Ⓐ, Ⓑ, Ⓒ, Ⓓ, Ⓔ의 모든 지점은 반드시 한 번은 지나가야 한다. (Ⓐ:집, Ⓑ: 병원, Ⓒ: 우체

국, Ⓓ: 소방서, Ⓔ: 도서관)

Ⓐ

Ⓒ

Ⓑ

Ⓔ
Ⓓ2km

4km

Ⓐ

ⒸⒸⒸⒸⒸⒸⒸⒸⒸⒸⒸⒸⒸⒸⒸⒸⒸⒸⒸⒸⒸⒸⒸⒸⒸⒸ

Ⓑ

Ⓔ
ⒹⒹⒹⒹⒹⒹ2km

4km
3.5km

3.5km
5km

2km

2km
4km

3km

수업PPT

플래시

9정03-01  실생활 문제 상황에서 문제의 현재 상태, 목표 상태를 이해하고 목표 상태에 도달하기 위해 수행해야 할 작
업을 분석한다.

지도 시 중점 사항  실생활에서 경험할 수 있는 친숙한 문제 상황을 제시하여 문제를 분석하게 한다.

소단원 개요  이 단원에서는 실생활의 다양한 문제 상황을 분석하여 문제의 현재 상태와 목표 상태를 명확히 정의하고, 
현재 상태에서 목표 상태에 도달하기 위해 수행해야 할 작업의 종류와 순서를 구체적으로 파악하도록 하였다.

예시 답안  집에서 도서관까지 가는 가장 빠른 경로 찾기

예시 답안  각 건물의 명칭, 각 지점 간의 거리, 최단 거리 등

예시 답안  Ⓐ-Ⓒ-Ⓑ-Ⓓ-Ⓔ, 10.5km

지도상의 유의점  
• 학습자의 흥미와 동기 및 수준을 고려
하여 알고리즘과 관련된 놀이 활동, 
퍼즐 등을 활용하도록 한다. 
• 실생활에서 경험할 수 있는 친숙한 문
제 상황을 제시하여 문제를 분석하게 
한다. 

• 학생들이 소풍이나 체험 학습을 간다
고 가정할 때, 이동 계획을 구체적으
로 세워 말해 보게 함으로써 문제를 
분석하는 경험을 하도록 지도한다. 

해결하려고 하는 것이 무엇인지 찾기 위해 제시된 문제
를 잘 이해하고 분석하는 단계이다. 문제에서 주어진 사실이나 정보
를 바탕으로 분석된 문제를 글, 그림, 표 등으로 다양하게 표현한다.

더  자세히
문제 해결이 바르게 되었는

지 확인한다. 또한 문제 해결에 있어 잘
못된 부분이 있는지, 더 좋은 방법이 있
는지 다시 한 번 생각해 본다. 

더  자세히

문제를 해결하기 위
한 다양한 방법을 생각해 본다. 
문제의 해결을 위해 규칙성을 
찾거나, 큰 문제를 작은 문제로 
나누어 보거나, 시행착오를 거
치면서 여러 해결 방
법을 찾아본다.

더  자세히

여러 가지 문제 해
결 방법 중 최적의 방법을 선택
하여 문제에 실질적으로 대입, 
실행해 본다. 이때 여러 가지 해
결 방법 중 가장 좋은 방법을 선
택한다.

더  자세히

 1 17차시

소단원 지도 목표  

• 주어진 문제를 이해하고 분석할 수 
있다. 
• 문제를 해결하는 다양한 방법을 찾을 
수 있다. 

일상생활의 문제

문제 해결 과정

문제의 정의

도움말  문제는 어려운 질문, 또는 해결해야 하는 과제를 말한다. 문제를 어떻
게 해결하느냐에 따라 결과가 서로 다르게 나올 수 있고, 해당 문제를 해결하
는 방법도 경우에 따라 다양하게 나올 수 있다.

    63Ⅲ. 문제 해결과 프로그래밍



문제 분석 및 표현ㅣ문제 해결 과정에서 문제를 정확하게 이해하고 분석하는 

것은 매우 중요하다. 문제를 잘못 이해하고 분석하면 바람직한 결과를 얻을 수 

없고, 원하지 않은 결과가 나타나기도 한다. 

문제 해결을 위해서는 문제를 분석한 후 가장 먼저 초기 상태인 현재 상태와 

바람직하게 해결된 상태인 목표 상태를 설정해야 한다. 즉, 문제 상황을 분석하

여 핵심요소를 추출하는 것이다. 문제의 현재 상태는 문제를 분석하여 문제에

서 주어진 사실들을 찾아 준비하는 것이고, 목표 상태는 문제가 어떤 모습으로 

해결되어야 하는지를 가정하는 것이다.

•문제의 현재 상태

주어진 문제에서 알 수 있는 사실이나 정보는 무엇인지, 조건과 데이터는 무

엇인지, 무엇을 준비해야 하는지 등을 이해하는 과정이다. 준비 활동 의 경우, 현

재 상태는 다음과 같이 정리할 수 있다.

• 집, 병원, 우체국, 소방서, 도서관이 있다.

• 각 지점 간의 거리를 알 수 있다.

• 한 번 방문한 지점은 다시 방문하지 않는다.

• 그림에 나타난 경로 이외에 다른 경로는 고려하지 않는다.

•문제의 목표 상태

해결하거나 구하고자 하는 것이 무엇인지 정확히 이해하는 과정이다. 목표  

상태는 다음과 같이 정리할 수 있다.

• 집에서 도서관까지 최단 경로 찾기

• 집에서 도서관까지 최단 경로의 거리 구하기

해결해야 할 문제의 현재 상태와 목표 상태를 구분하여 명확하게 분석한 후 

문제를 해결하는 것이 원하는 결과를 얻는 데 도움이 된다.

문제 해결 방법 찾기ㅣ문제를 분석하여 표현하고 나면 가장 적절한 방법을 찾아 

문제를 해결해야 한다. 하나의 문제를 해결하는 데에는 다양한 문제 해결 방법

이 있을 수 있다. 다양한 문제 해결 방법 중에서 주어진 문제에 적합하면서 가

장 효율적으로 해결하는 방법을 선택하는 것이 바람직하다.

   규칙성 찾기

문제에서 규칙성이나 패턴을 찾아 해결한

다. 유사한 다른 문제의 규칙을 그대로 적용

해 보면 결과를 예측하거나 문제를 쉽게 해

결할 수 있다.

   큰 문제를 작은 문제로 나누어 해결하기

문제가 복잡하거나 큰 경우에는 한꺼번에 

해결하기 어렵다. 이때에는 작은 문제로 나

누어 각각의 문제를 해결한 후 큰 문제를 해

결하는 것이 바람직하다. 

   시행착오를 거쳐 해결하기

문제를 해결하는 가장 단순한 방법이다. 

원하는 결과가 나올 때까지 여러 번의 시도

와 실수를 통해 최선의 해결책을 찾는다.

문제 정의표 | 문제를 이해하

고 분석하는 데 사용하는 효

율적인 방법으로, 문제에서 

알 수 있는 사실들과 해결해

야 할 목표를 정리하는 표, 즉 

문제의 현재 상태(아는 사실)

와 목표 상태(요구 사항)를 나

타내는 표.

문제 정의표의 구성

아는 사실 요구 사항

문제에서 주

어진 사실

문제에서 해

결해야 하는 

것

스스로 해 보기
최선의 경로

●   준비 활동  의 내용을 바탕으로 다음 물음에 답해 보자.

1  집에서 도서관까지의 경로를 모두 나열하고 거리를 구해 보자.

 예⃝ Ⓐ-Ⓑ-Ⓒ-Ⓓ-Ⓔ: 11km, Ⓐ-Ⓑ-Ⓒ-Ⓓ-Ⓔ: 12.5km

2    소방서로 가는 길이 공사 중인 경우, 집에서 도서관까지 가는 최단 경로와 거리를 구해 보자.

그림 Ⅲ-3   규칙성 찾기
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그림 Ⅲ-4   큰 문제를 작은 문제로 나누기

아! 이 
길도 아니네. 에잇, 

여기도 
아니네.

아, 
모르겠어.

그림 Ⅲ-5   시행착오를 거쳐 해결하기

문제에서 규칙성이나 패턴을 찾아 문제를 해결한다. 규칙성을 찾아서 문제를 해결하는 이유는 비슷한 다
른 문제에도 규칙을 그대로 적용해 봄으로써 결과를 예측해 볼 수 있고, 추론해 볼 수 있기 때문이다.
더  자세히

브레인스토밍(brainstorming): 브레인스토밍은 문제 해
결 방법이나 창의적인 아이디어를 생산하기 위한 학습 도구이자 토
의 방법이다. 브레인스토밍은 집단적 창의적 발상 기법으로 집단에 
소속된 인원(5~12명 정도)이 자발적으로 자연스럽게 제시된 아이
디어 목록을 통해 특정한 문제에 대한 해답을 찾고자 노력하는 것
을 말한다.

더  자세히

문제를 해결하려
면 문제에서 주어진 초기 상태
인 현재 상태와 문제에서 바람
직하게 해결해야 할 상태인 목
표 상태를 정의해야 한다. 문제
의 현재 상태는 문제 해결에 
필요한 내용을 찾고, 무엇을 준
비해야 하는지 그 토대가 된다. 
또한 목표 상태는 해결하거나 
구하고자 하는 것이 무엇인지
를 정확히 이해하는 과정으로, 
현재의 문제가 어떤 모습으로 
해결될지 예측해 볼 수 있다. 

더  자세히

‘ 문 제  정 의 표
(Problem Definition Table)’는 
문제를 이해하고 분석하는 데 
사용되는 효율적인 방법으로, 
문제에서 알 수 있는 사실(아는 
사실)과 해결해야 할 목표(요구 
사항)를 정리하는 표이다.
문제 정의표는 ‘아는 사실’과   
‘요구 사항’을 적는 칸으로 구
성되며, ‘아는 사실’ 칸에는 문
제에서 주어진 사실을 적고,    
‘요구 사항’ 칸에는 문제에서 
해결해야 하는 것을 구체적으
로 적는다. 즉, 문제의 현재 상
태(아는 사실)와 목표 상태(요
구 사항)를 나타낼 수 있다. 

더  자세히

예시 답안  
Ⓐ-Ⓑ-Ⓔ: 6km 
Ⓐ-Ⓒ-Ⓑ-Ⓔ: 10.5km 
Ⓐ-Ⓑ-Ⓒ-Ⓔ: 10.5km 
Ⓐ-Ⓒ-Ⓔ: 8km

예시 답안  
Ⓐ-Ⓑ-Ⓒ-Ⓓ-Ⓔ: 11km
Ⓐ-Ⓒ-Ⓑ-Ⓓ-Ⓔ: 10.5km
Ⓐ-Ⓓ-Ⓑ-Ⓒ-Ⓔ: 14.5km 
Ⓐ-Ⓑ-Ⓓ-Ⓒ-Ⓔ: 12.5km 
Ⓐ-Ⓒ-Ⓓ-Ⓑ-Ⓔ: 12.5km 
Ⓐ-Ⓓ-Ⓒ-Ⓑ-Ⓔ: 15km

문제 분석의 중요성

문제 해결 과정

문제의 현재 상태

문제의 목표 상태

문제의 목표 상태

문제의 현재 상태

문제 해결 방법
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문제 분석 및 표현ㅣ문제 해결 과정에서 문제를 정확하게 이해하고 분석하는 

것은 매우 중요하다. 문제를 잘못 이해하고 분석하면 바람직한 결과를 얻을 수 

없고, 원하지 않은 결과가 나타나기도 한다. 

문제 해결을 위해서는 문제를 분석한 후 가장 먼저 초기 상태인 현재 상태와 

바람직하게 해결된 상태인 목표 상태를 설정해야 한다. 즉, 문제 상황을 분석하

여 핵심요소를 추출하는 것이다. 문제의 현재 상태는 문제를 분석하여 문제에

서 주어진 사실들을 찾아 준비하는 것이고, 목표 상태는 문제가 어떤 모습으로 

해결되어야 하는지를 가정하는 것이다.

•문제의 현재 상태

주어진 문제에서 알 수 있는 사실이나 정보는 무엇인지, 조건과 데이터는 무

엇인지, 무엇을 준비해야 하는지 등을 이해하는 과정이다. 준비 활동 의 경우, 현

재 상태는 다음과 같이 정리할 수 있다.

• 집, 병원, 우체국, 소방서, 도서관이 있다.

• 각 지점 간의 거리를 알 수 있다.

• 한 번 방문한 지점은 다시 방문하지 않는다.

• 그림에 나타난 경로 이외에 다른 경로는 고려하지 않는다.

•문제의 목표 상태

해결하거나 구하고자 하는 것이 무엇인지 정확히 이해하는 과정이다. 목표  

상태는 다음과 같이 정리할 수 있다.

• 집에서 도서관까지 최단 경로 찾기

• 집에서 도서관까지 최단 경로의 거리 구하기

해결해야 할 문제의 현재 상태와 목표 상태를 구분하여 명확하게 분석한 후 

문제를 해결하는 것이 원하는 결과를 얻는 데 도움이 된다.

문제 해결 방법 찾기ㅣ문제를 분석하여 표현하고 나면 가장 적절한 방법을 찾아 

문제를 해결해야 한다. 하나의 문제를 해결하는 데에는 다양한 문제 해결 방법

이 있을 수 있다. 다양한 문제 해결 방법 중에서 주어진 문제에 적합하면서 가

장 효율적으로 해결하는 방법을 선택하는 것이 바람직하다.

   규칙성 찾기

문제에서 규칙성이나 패턴을 찾아 해결한

다. 유사한 다른 문제의 규칙을 그대로 적용

해 보면 결과를 예측하거나 문제를 쉽게 해

결할 수 있다.

   큰 문제를 작은 문제로 나누어 해결하기

문제가 복잡하거나 큰 경우에는 한꺼번에 

해결하기 어렵다. 이때에는 작은 문제로 나

누어 각각의 문제를 해결한 후 큰 문제를 해

결하는 것이 바람직하다. 

   시행착오를 거쳐 해결하기

문제를 해결하는 가장 단순한 방법이다. 

원하는 결과가 나올 때까지 여러 번의 시도

와 실수를 통해 최선의 해결책을 찾는다.

문제 정의표 | 문제를 이해하

고 분석하는 데 사용하는 효

율적인 방법으로, 문제에서 

알 수 있는 사실들과 해결해

야 할 목표를 정리하는 표, 즉 

문제의 현재 상태(아는 사실)

와 목표 상태(요구 사항)를 나

타내는 표.

문제 정의표의 구성

아는 사실 요구 사항

문제에서 주

어진 사실

문제에서 해

결해야 하는 

것

스스로 해 보기
최선의 경로

●   준비 활동  의 내용을 바탕으로 다음 물음에 답해 보자.

 집에서 도서관까지의 경로를 모두 나열하고 거리를 구해 보자.

 예⃝ Ⓐ-Ⓑ-Ⓒ-Ⓓ-Ⓔ: km, Ⓐ-Ⓑ-Ⓒ-Ⓓ-Ⓔ: . km

   소방서로 가는 길이 공사 중인 경우, 집에서 도서관까지 가는 최단 경로와 거리를 구해 보자.

그림 Ⅲ-3   규칙성 찾기
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그림 Ⅲ-4   큰 문제를 작은 문제로 나누기

아! 이 
길도 아니네. 에잇, 

여기도 
아니네.

아, 
모르겠어.

그림 Ⅲ-5   시행착오를 거쳐 해결하기

문제에서 규칙성이나 패턴을 찾아 문제를 해결한다. 규칙성을 찾아서 문제를 해결하는 이유는 비슷한 다
른 문제에도 규칙을 그대로 적용해 봄으로써 결과를 예측해 볼 수 있고, 추론해 볼 수 있기 때문이다.
더  자세히

브레인스토밍(brainstorming): 브레인스토밍은 문제 해
결 방법이나 창의적인 아이디어를 생산하기 위한 학습 도구이자 토
의 방법이다. 브레인스토밍은 집단적 창의적 발상 기법으로 집단에 
소속된 인원(5~12명 정도)이 자발적으로 자연스럽게 제시된 아이
디어 목록을 통해 특정한 문제에 대한 해답을 찾고자 노력하는 것
을 말한다.

더  자세히

문제를 해결하려
면 문제에서 주어진 초기 상태
인 현재 상태와 문제에서 바람
직하게 해결해야 할 상태인 목
표 상태를 정의해야 한다. 문제
의 현재 상태는 문제 해결에 
필요한 내용을 찾고, 무엇을 준
비해야 하는지 그 토대가 된다. 
또한 목표 상태는 해결하거나 
구하고자 하는 것이 무엇인지
를 정확히 이해하는 과정으로, 
현재의 문제가 어떤 모습으로 
해결될지 예측해 볼 수 있다. 

더  자세히

‘ 문 제  정 의 표
(Problem Definition Table)’는 
문제를 이해하고 분석하는 데 
사용되는 효율적인 방법으로, 
문제에서 알 수 있는 사실(아는 
사실)과 해결해야 할 목표(요구 
사항)를 정리하는 표이다.
문제 정의표는 ‘아는 사실’과   
‘요구 사항’을 적는 칸으로 구
성되며, ‘아는 사실’ 칸에는 문
제에서 주어진 사실을 적고,    
‘요구 사항’ 칸에는 문제에서 
해결해야 하는 것을 구체적으
로 적는다. 즉, 문제의 현재 상
태(아는 사실)와 목표 상태(요
구 사항)를 나타낼 수 있다. 

더  자세히

예시 답안  
Ⓐ-Ⓑ-Ⓔ: 6km 
Ⓐ-Ⓒ-Ⓑ-Ⓔ: 10.5km 
Ⓐ-Ⓑ-Ⓒ-Ⓔ: 10.5km 
Ⓐ-Ⓒ-Ⓔ: 8km

예시 답안  
Ⓐ-Ⓑ-Ⓒ-Ⓓ-Ⓔ: 11km
Ⓐ-Ⓒ-Ⓑ-Ⓓ-Ⓔ: 10.5km
Ⓐ-Ⓓ-Ⓑ-Ⓒ-Ⓔ: 14.5km 
Ⓐ-Ⓑ-Ⓓ-Ⓒ-Ⓔ: 12.5km 
Ⓐ-Ⓒ-Ⓓ-Ⓑ-Ⓔ: 12.5km 
Ⓐ-Ⓓ-Ⓒ-Ⓑ-Ⓔ: 15km

문제 분석의 중요성

문제 해결 과정

문제의 현재 상태

문제의 목표 상태

문제의 목표 상태

문제의 현재 상태

문제 해결 방법
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실행하기ㅣ다양한 문제 해결 방법 중 최적이라고 생각되는 것을 선택하고, 문

제에 대입시켜 실행해 본다. 준비 활동 에서 집에서 도서관까지 가는 가장 빠른 

경로를 찾기 위해 시행착오를 겪는 방법을 이용해 보자. 문제 해결을 위한 모

든 방법을 나열한 후, 그중에서 문제가 요구하는 최선의 해결 방안을 선택한

다. 각 경로를 찾아 그 거리를 계산하면 Ⓐ-Ⓒ-Ⓑ-Ⓓ-Ⓔ의 경로가 가장 빠른 

경로라는 것을 알 수 있다.

경로 1: 11km

경로 2: 12.5km

경로 3: 10.5km

경로 4: 12.5km

경로 5: 14.5km
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3.5km

2km

5km

2km

4km

5km

4km

2km

3.5km

3.5km

2km
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경로 6: 15km
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평가하기ㅣ문제가 올바르게 해결되었는지 확인한다. 잘못된 부분은 없는지, 

더 좋은 방법이 있는지 다시 한 번 생각해 본다. 문제 해결을 위해 선택한 것보

다 좋은 해결 방법이 있는지 찾아보고, 최단 거리로 이동할 수 있는 다른 경로

가 있는지 계산해 보면서 문제 해결 방법이 적절했는지 알아본다.

스스로 해 보기
약속 장소로 가는 가장 빠른 경로와 최단 이동 시간

1   Ⓐ에서 Ⓙ까지 가는 가장 빠른 경로를 적어 보자.

2   Ⓐ에서 Ⓙ까지의 최단 이동 시간은 얼마인가?

철수는 영희와 약속한 장소로 가기 

위해 Ⓐ에서 출발하여 Ⓙ에 도착하고자 

한다. 목적지로 가는 길에는 여러 가지 

경로가 존재한다. 철수가 어떤 경로로 

이동해야 가장 빠른 시간 안에 목적지

에 도착할 수 있을까?(단, 숫자는 각 장

소로 이동하는 데 걸리는 시간을 나타낸다.)
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●  다음은 ‘쓰레기 분류 배출’을 해결하는 과정을 나타낸 것이다. 이 문제는 비교적 비구조화된 

문제이므로, 구조화된 형태의 문제로 정의하고, 해결 방법을 찾는 것이 중요하다.

더 알아보기

•문제를 이해하기 쉬운 형태로 표현해 본다.

•프로그램을 작성하여 실행해 보고 평가한다.

•현재 상태: 사람이 분류 배출을 하기에는 번거로움이 많다.

•목표 상태: 분류 배출을 하는 로봇을 제작한다.

문제의 현재 상태와 목표 상태를 정의한다.

•일반 쓰레기와 재활용 쓰레기로 구분하는 기준을 살펴본다.

분류 배출에 대한 내용이나 데이터를 조사한다.

•분류 배출을 위한 쓰레기 분류 기준을 분석한다.

수집한 내용이나 데이터를 분석한다.

그림 Ⅲ-6   경로 계산

오늘날 지구에는 60억 명이 넘는 인구가 살고 있다. 이들은 엄청난 쓰레기를 배출한다. 전문가들은 현재대로라면 

2025년에는 하루 쓰레기 배출량이 두 배로 늘어나 지구촌이 쓰레기로 뒤덮일 것이라고 한다. 쓰레기 문제를 해결

하기 위해 세계적으로 분류 배출이 강조되고 있다.

그런데 사람이 일일이 분류 배출을 하기에는 번거로움이 있어 분류 배출을 하는 로봇을 개발하려고 한다. 이 로

봇이 분류 배출을 하도록 하려면 어떻게 하는 것이 좋을까?

데이터 분석

데이터 수집

문제 분석

문제 상태

지도 안내  여러 가지 문제 해결 방
법 중 최적의 해결 방법을 선택하
여 문제에 대입시켜 직접 따라 해 
보고 문제에 적용한다. 일반적으로 
‘최적의 경로’ 찾기 문제를 해결하
기 위해서는 여러 문제 해결 방법 
중에서 시행착오를 거치는 방법을 
많이 이용한다. 최적의 경로를 찾
기 위해 먼저 제시된 모든 길을 찾
아 본 후 목적지까지 걸리는 모든 
경로의 거리를 계산해야 하기 때문
이다. 먼저 Ⓐ 지점에서 이동할 수 
있는 경로를 나열한 다음, 중복되
지 않는 범위에서 다음 목적지로 
가는 경로를 찾으면 된다. 
일반적으로 경로를 찾는 문제는 눈
으로만 보고 문제를 해결하면 오류
를 범하는 경우가 발생한다. 그러
므로 직접 최종 목적지까지 모든 
경로를 나열한 다음, 거리를 계산
하고 최단 거리를 이동하여 도착 
지점에 가는 경로를 선택해야 한
다. 최단 경로를 찾았더라도 혹시 
해당 길이 공사 중이거나 외부 영
향으로 그 길로 갈 수 없다면 시간
은 더 걸리지만 다른 길을 찾아야 
한다. 이와 같이 문제를 해결하기 
위한 과정은 문제 상황과 요소에 
따라 다르게 적용되어야 한다. 어
떤 해결 과정을 선택했느냐에 따라 
결과가 달라질 수 있다. 

10시간

해설  1. Ⓑ, Ⓒ, Ⓓ에 Ⓐ에서 출발했을 때 
걸린 각각의 시간을 적는다. 

2.   Ⓔ, Ⓕ, Ⓖ에 도착할 수 있는 방법 중에
서 최단 이동 시간을 적는다. 
예⃝   Ⓔ에 도착할 수 있는 가장 빠른 경로
와 최단 이동 시간은 Ⓐ-Ⓓ-Ⓔ, 6이
다. 

예⃝   F에 도착할 수 있는 가장 빠른 경로
와 최단 이동 시간은 Ⓐ-Ⓓ-Ⓕ, 3이
다. 

3.   Ⓗ, Ⓘ에 도착할 수 있는 방법 중에서 
최단 이동 시간을 적는다. 
예⃝   Ⓗ에 도착할 수 있는 가장 빠른 경로
와 최단 이동 시간은 Ⓔ-Ⓗ, 7이다. 

4.   Ⓙ에 도착할 수 있는 방법 중에서 최단 
이동 시간을 적는다. 
예⃝   Ⓙ에 도착할 수 있는 가장 빠른 경로
와 최단 이동 시간은 Ⓗ-Ⓙ, 10이다. 
따라서 가장 빠른 경로를 찾으면 Ⓐ
-Ⓓ-Ⓔ-Ⓗ-Ⓙ와 Ⓐ-Ⓓ-Ⓕ-Ⓘ-Ⓙ
의 두 가지가 있다. 이동 시간은 10
시간이 된다. 

① 문제 이해
• 구조화된 문제: 문제 정의가 쉽
고, 문제 해결에 초점을 두며, 하
나의 정답이 존재할 수 있다.

• 비구조화된 문제: 문제 해결에 어
떤 개념·규칙·원리들이 필요한
지, 그것들을 어떻게 조직할 것인
지, 어떤 해결 방안이 가장 좋은
지에 대해 다양한 해답과 불확실
성이 존재하는 문제들을 지칭한다.
②   문제 분석: 문제의 현재 상태와 
목표 상태를 정의한다.
• 현재 상태: 모든 쓰레기를 사람이 
일일이 분류 배출하는 것은 번거
로움이 많다.
• 목표 상태: 쓰레기를 분류 배출하
는 로봇을 제작하고, 사람이 쓰레
기를 버리면 자동으로 분류 배출
을 하도록 한다. 

③   데이터 수집: (인터넷이나 소프
트웨어를 활용하여) 쓰레기 분류 
배출에 대한 내용이나 데이터를 
조사한다.

• 일반 쓰레기와 재활용 쓰레기로 
구분하는 기준을 살펴본다.
• 분류 배출의 기준을 살펴본다.
④   데이터 분석: 수집한 내용이나 
데이터를 분석한다.

• 분류 배출을 하기 위한 쓰레기 분
류 기준을 분석한다.
⑤   핵심요소 추출: 문제 해결에 필
요한 요소와 불필요한 요소를 분
류한다.
• 제작할 로봇은 플라스틱, 유리, 
종이를 구분하도록 구현한다.
• 플라스틱 간에도 세부 분류가 있
으나 제작할 로봇은 플라스틱을 
판단하기만 하면 되므로, 플라스
틱의 세부 분류 기준은 제거한다.
⑥   데이터 표현: 분석한 결과를 바
탕으로 표현하여 본다.

• 분류된 기준에 따라 어떤 쓰레기
들이 포함되는지 도표로 나타낸
다.
• 분류 배출하는 로봇을 구현하기 
위하여 디자인을 해 본다.

⑦   알고리즘: 문제를 분해하여 해결
하기 쉽게 만들고 알고리즘을 설
계한다.

• 종이를 분리할 수 있는 방법이나 
절차와 유리병, 플라스틱 등을 분
리할 수 있는 방법이나 절차를 표
현한다.

⑧ 구현 및 평가
• 설계한 알고리즘을 바탕으로 프
로그램을구현한다.
• 작성한 프로그램을 실행하여 테
스트하고, 문제가 해결되었는지 
살펴본다.

더  자세히

지도 안내  Ⓐ에서 Ⓙ로 가는 가장 빠른 경로와 최단 이동 시간을 구하는 문제이다. 보통 경로를 찾는 문제나 비용
을 구하는 문제는 시행착오를 거쳐 해결하는 방법이나 규칙성을 찾아 해결하는 방법을 사용한다. 

실행 방법

평가 방법
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실행하기ㅣ다양한 문제 해결 방법 중 최적이라고 생각되는 것을 선택하고, 문

제에 대입시켜 실행해 본다. 준비 활동 에서 집에서 도서관까지 가는 가장 빠른 

경로를 찾기 위해 시행착오를 겪는 방법을 이용해 보자. 문제 해결을 위한 모

든 방법을 나열한 후, 그중에서 문제가 요구하는 최선의 해결 방안을 선택한

다. 각 경로를 찾아 그 거리를 계산하면 Ⓐ-Ⓒ-Ⓑ-Ⓓ-Ⓔ의 경로가 가장 빠른 

경로라는 것을 알 수 있다.

경로 1: 11km

경로 2: 12.5km

경로 3: 10.5km

경로 4: 12.5km

경로 5: 14.5km
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경로 6: 15km

평가하기ㅣ문제가 올바르게 해결되었는지 확인한다. 잘못된 부분은 없는지, 

더 좋은 방법이 있는지 다시 한 번 생각해 본다. 문제 해결을 위해 선택한 것보

다 좋은 해결 방법이 있는지 찾아보고, 최단 거리로 이동할 수 있는 다른 경로

가 있는지 계산해 보면서 문제 해결 방법이 적절했는지 알아본다.

스스로 해 보기
약속 장소로 가는 가장 빠른 경로와 최단 이동 시간

  Ⓐ에서 Ⓙ까지 가는 가장 빠른 경로를 적어 보자.

  Ⓐ에서 Ⓙ까지의 최단 이동 시간은 얼마인가?

철수는 영희와 약속한 장소로 가기 

위해 Ⓐ에서 출발하여 Ⓙ에 도착하고자 

한다. 목적지로 가는 길에는 여러 가지 

경로가 존재한다. 철수가 어떤 경로로 

이동해야 가장 빠른 시간 안에 목적지

에 도착할 수 있을까?(단, 숫자는 각 장

소로 이동하는 데 걸리는 시간을 나타낸다.)
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●  다음은 ‘쓰레기 분류 배출’을 해결하는 과정을 나타낸 것이다. 이 문제는 비교적 비구조화된 

문제이므로, 구조화된 형태의 문제로 정의하고, 해결 방법을 찾는 것이 중요하다.

더 알아보기

•문제를 이해하기 쉬운 형태로 표현해 본다.

•프로그램을 작성하여 실행해 보고 평가한다.

•현재 상태: 사람이 분류 배출을 하기에는 번거로움이 많다.

•목표 상태: 분류 배출을 하는 로봇을 제작한다.

문제의 현재 상태와 목표 상태를 정의한다.

•일반 쓰레기와 재활용 쓰레기로 구분하는 기준을 살펴본다.

분류 배출에 대한 내용이나 데이터를 조사한다.

•분류 배출을 위한 쓰레기 분류 기준을 분석한다.

수집한 내용이나 데이터를 분석한다.

그림 Ⅲ-6   경로 계산

오늘날 지구에는 60억 명이 넘는 인구가 살고 있다. 이들은 엄청난 쓰레기를 배출한다. 전문가들은 현재대로라면 

2025년에는 하루 쓰레기 배출량이 두 배로 늘어나 지구촌이 쓰레기로 뒤덮일 것이라고 한다. 쓰레기 문제를 해결

하기 위해 세계적으로 분류 배출이 강조되고 있다.

그런데 사람이 일일이 분류 배출을 하기에는 번거로움이 있어 분류 배출을 하는 로봇을 개발하려고 한다. 이 로

봇이 분류 배출을 하도록 하려면 어떻게 하는 것이 좋을까?

데이터 분석

데이터 수집

문제 분석

문제 상태

지도 안내  여러 가지 문제 해결 방
법 중 최적의 해결 방법을 선택하
여 문제에 대입시켜 직접 따라 해 
보고 문제에 적용한다. 일반적으로 
‘최적의 경로’ 찾기 문제를 해결하
기 위해서는 여러 문제 해결 방법 
중에서 시행착오를 거치는 방법을 
많이 이용한다. 최적의 경로를 찾
기 위해 먼저 제시된 모든 길을 찾
아 본 후 목적지까지 걸리는 모든 
경로의 거리를 계산해야 하기 때문
이다. 먼저 Ⓐ 지점에서 이동할 수 
있는 경로를 나열한 다음, 중복되
지 않는 범위에서 다음 목적지로 
가는 경로를 찾으면 된다. 
일반적으로 경로를 찾는 문제는 눈
으로만 보고 문제를 해결하면 오류
를 범하는 경우가 발생한다. 그러
므로 직접 최종 목적지까지 모든 
경로를 나열한 다음, 거리를 계산
하고 최단 거리를 이동하여 도착 
지점에 가는 경로를 선택해야 한
다. 최단 경로를 찾았더라도 혹시 
해당 길이 공사 중이거나 외부 영
향으로 그 길로 갈 수 없다면 시간
은 더 걸리지만 다른 길을 찾아야 
한다. 이와 같이 문제를 해결하기 
위한 과정은 문제 상황과 요소에 
따라 다르게 적용되어야 한다. 어
떤 해결 과정을 선택했느냐에 따라 
결과가 달라질 수 있다. 

10시간

해설  1. Ⓑ, Ⓒ, Ⓓ에 Ⓐ에서 출발했을 때 
걸린 각각의 시간을 적는다. 

2.   Ⓔ, Ⓕ, Ⓖ에 도착할 수 있는 방법 중에
서 최단 이동 시간을 적는다. 
예⃝   Ⓔ에 도착할 수 있는 가장 빠른 경로

와 최단 이동 시간은 Ⓐ-Ⓓ-Ⓔ, 6이
다. 

예⃝   F에 도착할 수 있는 가장 빠른 경로
와 최단 이동 시간은 Ⓐ-Ⓓ-Ⓕ, 3이
다. 

3.   Ⓗ, Ⓘ에 도착할 수 있는 방법 중에서 
최단 이동 시간을 적는다. 
예⃝   Ⓗ에 도착할 수 있는 가장 빠른 경로

와 최단 이동 시간은 Ⓔ-Ⓗ, 7이다. 
4.   Ⓙ에 도착할 수 있는 방법 중에서 최단 
이동 시간을 적는다. 
예⃝   Ⓙ에 도착할 수 있는 가장 빠른 경로

와 최단 이동 시간은 Ⓗ-Ⓙ, 10이다. 
따라서 가장 빠른 경로를 찾으면 Ⓐ
-Ⓓ-Ⓔ-Ⓗ-Ⓙ와 Ⓐ-Ⓓ-Ⓕ-Ⓘ-Ⓙ
의 두 가지가 있다. 이동 시간은 10
시간이 된다. 

① 문제 이해
• 구조화된 문제: 문제 정의가 쉽
고, 문제 해결에 초점을 두며, 하
나의 정답이 존재할 수 있다.

• 비구조화된 문제: 문제 해결에 어
떤 개념·규칙·원리들이 필요한
지, 그것들을 어떻게 조직할 것인
지, 어떤 해결 방안이 가장 좋은
지에 대해 다양한 해답과 불확실
성이 존재하는 문제들을 지칭한다.

②   문제 분석: 문제의 현재 상태와 
목표 상태를 정의한다.

• 현재 상태: 모든 쓰레기를 사람이 
일일이 분류 배출하는 것은 번거
로움이 많다.

• 목표 상태: 쓰레기를 분류 배출하
는 로봇을 제작하고, 사람이 쓰레
기를 버리면 자동으로 분류 배출
을 하도록 한다. 

③   데이터 수집: (인터넷이나 소프
트웨어를 활용하여) 쓰레기 분류 
배출에 대한 내용이나 데이터를 
조사한다.

• 일반 쓰레기와 재활용 쓰레기로 
구분하는 기준을 살펴본다.

• 분류 배출의 기준을 살펴본다.
④   데이터 분석: 수집한 내용이나 
데이터를 분석한다.

• 분류 배출을 하기 위한 쓰레기 분
류 기준을 분석한다.

⑤   핵심요소 추출: 문제 해결에 필
요한 요소와 불필요한 요소를 분
류한다.

• 제작할 로봇은 플라스틱, 유리, 
종이를 구분하도록 구현한다.

• 플라스틱 간에도 세부 분류가 있
으나 제작할 로봇은 플라스틱을 
판단하기만 하면 되므로, 플라스
틱의 세부 분류 기준은 제거한다.

⑥   데이터 표현: 분석한 결과를 바
탕으로 표현하여 본다.

• 분류된 기준에 따라 어떤 쓰레기
들이 포함되는지 도표로 나타낸
다.

• 분류 배출하는 로봇을 구현하기 
위하여 디자인을 해 본다.

⑦   알고리즘: 문제를 분해하여 해결
하기 쉽게 만들고 알고리즘을 설
계한다.

• 종이를 분리할 수 있는 방법이나 
절차와 유리병, 플라스틱 등을 분
리할 수 있는 방법이나 절차를 표
현한다.

⑧ 구현 및 평가
• 설계한 알고리즘을 바탕으로 프
로그램을 구현한다.

• 작성한 프로그램을 실행하여 테
스트하고, 문제가 해결되었는지 
살펴본다.

더  자세히

지도 안내  Ⓐ에서 Ⓙ로 가는 가장 빠른 경로와 최단 이동 시간을 구하는 문제이다. 보통 경로를 찾는 문제나 비용
을 구하는 문제는 시행착오를 거쳐 해결하는 방법이나 규칙성을 찾아 해결하는 방법을 사용한다. 

실행 방법

평가 방법
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02 •문제 상황에 제시된 다양한 요소를 분석할 수 있다.

•문제의 목표 상태에 도달하기 위한 핵심요소를 찾을 수 있다.

학습 목표

 핵심요소를 찾아볼까?

핵심요소ㅣ문제를 해결하기 위해 문제를 정확히 이해하고 분석한 다음, 목표 

달성을 위해 찾아야 하는 필수적인 요소이다. 문제를 해결하는 방법은 문제에 

따라 다양하기 때문에 다른 사람들과 함께 생각해 보고, 찾아보는 것이 효율적

이다.

문제를 분석한 후 ‘입력’, ‘처리’, ‘출력’의 세 가지 요소로 나누어 보면, 핵심요

소를 쉽게 찾을 수 있다.

•    입력: 문제를 해결하기 위해 입력해야 하는 데이터를 ‘입력값’이라 한다.

•  처리: 문제를 해결하기 위한 과정을 적어 보는 것이다. 문제 해결 방법을 

순서대로 처리하는 것이 일반적이지만, 조건에 따라 처리하는 과정이 달라

질 수도 있고, 조건이 만족될 때까지 특정 과정을 반복하여 처리할 수도 있

다. 이때에는 다양한 문제 해결 방법을 모두 적어 보는 것이 도움이 된다.

•  출력: 문제를 해결한 후에 나온 결과이다. 

     문제 해결 방법을 찾기 위해 입력, 처리, 출력을 ‘입력-처리-출력(IPO: 

Input-Process-Output)표’로 정리할 수 있다.

입력 처리 출력

입력값

102, 1

다양한 문제 해결 과정

102-1

결괏값

99

문제를 해결하기 위해 문제를 분석하고 필요한 요소와 불필요한 요소로 나누

어 핵심요소를 찾아 간소화할 수 있다. 

문제 해결에 필요한 요소와 불필요한 요소로 분류한다.

- 필요 요소: 5명, 7의 배수

- 불필요 요소: 오늘, 대청소의 날, 선생님의 성별, 총 학생 수 등

 추상화는 무엇일까?

추상화ㅣ불필요한 요소를 제거하여 핵심요소를 추출하고 문제를 간소화하거

나 분해하는 것을 말한다. 

IPO표 | 입력, 처리, 출력 과정

을 이용하여 문제를 해결하는 

데 필요한 요소를 찾는 표

준비 활동 1  다음에서 7의 배수를 찾아 ○, ×로 표시해 보자.

2  이 문제를 해결하는 데 걸리는 시간은 몇 분인가?

3  이 문제를 해결하는 데 사용된 절차나 방법은 무엇인가?

오늘은 학급 대청소의 날이다. 다음의 수 중에서 7의 배수를 가장 빠르게 찾은 5명의 학생은 유리

창 청소에 배정 하기로 하였다. 어떻게 하면 7의 배수를 가장 빠르고 정확하게 찾을 수 있을까? 

핵심요소 추출

자, 여기 여러 숫자가 있어요.
이 숫자 중에서 

7의 배수는 무엇인지 찾아보세요.

783 123

1498 1837

수 배수 ○, Ⅹ 수 배수 ○, Ⅹ

7 783

21 1498

56 1837

123 5964

표 Ⅲ-1  입출력 처리표

1. 추상화

추상화 

• 넓은 의미: 우리가 필요한 

것에 집중할 수 있도록 중

요한 것을 남기고 무시할 

것을 걸러내는 것을 말한

다. 즉 실세계의 복잡한 상

황을 간결하고 명확하게 단

순화하거나 일반화하여 표

현하는 것이다.

• 좁은 의미: 어떠한 문제를 

해결하기 위해서 반드시 필

요한 핵심 요소를 파악하

고, 불필요하게 세부적이고 

복잡하게 만드는 요소들을 

없애 간략하고 단순하게 만

드는 것이다. 

수업PPT

 2~3 17차시

플래시

지도 시 중점 사항  실생활에서 발생하는 문제 상황에서 문제를 분석하게 하고 문제 해결을 위해 필요한 요소와 불필요한 
요소를 분류하게 한다.

소단원 개요  이 단원에서는 문제 상황에 제시된 다양한 요소들을 분석하여 목표 상태에 도달하기 위해 필수적인 요소
를 찾을 수 있도록 하였다.

지도상의 유의점  
• 실생활에서 경험할 수 있는 친숙
한 문제 상황을 제시하여 문제를 
분석하게 하고, 문제 해결을 위
해 필요한 요소와 불필요한 요소
를 분류하게 한다.

• 모둠별 활동을 통해 문제 해결을 
위해 필요한 요소와 불필요한 요
소의 분류 기준과 이유를 토론하
고 비교하도록 한다.

문제를 해결하기 위하여 불필요한 요소를 제거하고, 문제의 복잡성에서 핵심요소를 추출하며, 문제를 해결
하기 용이하도록 문제를 분해하는 모든 활동을 말한다.
더  자세히

핵심요소 찾기

문제를 분석한 내용을 바탕으
로 문제를 해결하기 위한 방법
을 찾아내야 한다. 문제 해결을 
위하여 필요한 요소와 불필요
한 요소로 나누어 구분할 수 
있지만 주어진 문제에서 핵심
요소를 찾기 위해 문제를 분석
하여 ‘입력’, ‘처리’, ‘출력’의 세 
가지 요소로 나누어 필요한 것
을 추출할 수도 있다.

더  자세히

문제를 해결하기 위해 가장 먼저 넣어야 하는 데이터로 주어진 문제를 
정확하게 파악하면 입력에 필요한 정보를 알 수 있다. 

문제가 해결되었을 때 나올 수 있는 결과를 의미한다. 

9정03-02  문제 해결에 필요한 요소와 불필요한 요소를 분류한다. 

지도 안내  7로 나누어떨어지면 7의 배수이다.

지도 안내  학생마다 문제를 이해, 분석하여 해결하는 방법이 다를 수 있다.

예시 답안  다양한 방법을 사용하는데 첫째, 일반적인 방법으로 7로 나누어 본다. 둘째, 일의 자리부터 시작해 각 자
릿수에 1, 3, 2, 6, 4, 5를 반복해 곱한 다음 그 값들을 모두 더한다. 이 합이 7의 배수이면 원래 수도 7의 배수이다. 
예를 들어 309617이라면 (3×5)＋(0×4)＋(9×6)＋(6×2)＋(1×3)＋(7×1)＝91은 7×13이므로 309617은 7의 배수이
다. 셋째, 일의 자릿수를 지운 후 남은 수에서 일의 자릿수의 2배를 뺀 값이 7(-7)의 배수이거나 0인지 확인해 본
다. 예를 들어 5964라면 596-(4×2)＝588이고 다시 58-(8×2)＝42이다. 42는 7의 배수이므로 5964는 7의 배수
이다.

◯ ×

◯ ◯

◯ ×

× ◯

문제를 해결하기 위한 다양한 
과정을 적어 보는 것이다. 문제
의 유형을 잘 살펴보고 패턴이
나 공식, 다양한 경험 등을 바
탕으로 이용한다. 처리를 실행
하기 위해서는 주어진 조건에 
따라 순서대로 처리할 수도 있
고, 조건에 따라 여러 가지 경
우로 나누어 처리할 수도 있다. 
또한 경우에 따라 반복해서 처
리할 수도 있기 때문에 문제의 
성격에 알맞은 방법을 선택하
는 것이 필요하다. 

소단원 지도 목표  

• 문제 상황에 제시된 다양한 요소
를 분석할 수 있다.

• 문제의 목표 상태에 도달하기 위
한 핵심 요소를 찾을 수 있다.

핵심요소의 의미

추상화의 의미
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•문제 상황에 제시된 다양한 요소를 분석할 수 있다.

•문제의 목표 상태에 도달하기 위한 핵심요소를 찾을 수 있다.

학습 목표

 핵심요소를 찾아볼까?

핵심요소ㅣ문제를 해결하기 위해 문제를 정확히 이해하고 분석한 다음, 목표 

달성을 위해 찾아야 하는 필수적인 요소이다. 문제를 해결하는 방법은 문제에 

따라 다양하기 때문에 다른 사람들과 함께 생각해 보고, 찾아보는 것이 효율적

이다.

문제를 분석한 후 ‘입력’, ‘처리’, ‘출력’의 세 가지 요소로 나누어 보면, 핵심요

소를 쉽게 찾을 수 있다.

•    입력: 문제를 해결하기 위해 입력해야 하는 데이터를 ‘입력값’이라 한다.

•  처리: 문제를 해결하기 위한 과정을 적어 보는 것이다. 문제 해결 방법을 

순서대로 처리하는 것이 일반적이지만, 조건에 따라 처리하는 과정이 달라

질 수도 있고, 조건이 만족될 때까지 특정 과정을 반복하여 처리할 수도 있

다. 이때에는 다양한 문제 해결 방법을 모두 적어 보는 것이 도움이 된다.

•  출력: 문제를 해결한 후에 나온 결과이다. 

     문제 해결 방법을 찾기 위해 입력, 처리, 출력을 ‘입력-처리-출력(IPO: 

Input-Process-Output)표’로 정리할 수 있다.

입력 처리 출력

입력값

102, 1

다양한 문제 해결 과정

102-1

결괏값

99

문제를 해결하기 위해 문제를 분석하고 필요한 요소와 불필요한 요소로 나누

어 핵심요소를 찾아 간소화할 수 있다. 

문제 해결에 필요한 요소와 불필요한 요소로 분류한다.

- 필요 요소: 5명, 7의 배수

- 불필요 요소: 오늘, 대청소의 날, 선생님의 성별, 총 학생 수 등

 추상화는 무엇일까?

추상화ㅣ불필요한 요소를 제거하여 핵심요소를 추출하고 문제를 간소화하거

나 분해하는 것을 말한다. 

IPO표 | 입력, 처리, 출력 과정

을 이용하여 문제를 해결하는 

데 필요한 요소를 찾는 표

준비 활동  다음에서 7의 배수를 찾아 ○, ×로 표시해 보자.

 이 문제를 해결하는 데 걸리는 시간은 몇 분인가?

 이 문제를 해결하는 데 사용된 절차나 방법은 무엇인가?

오늘은 학급 대청소의 날이다. 다음의 수 중에서 7의 배수를 가장 빠르게 찾은 5명의 학생은 유리

창 청소에 배정 하기로 하였다. 어떻게 하면 7의 배수를 가장 빠르고 정확하게 찾을 수 있을까? 

핵심요소 추출

자, 여기 여러 숫자가 있어요.
이 숫자 중에서 

7의 배수는 무엇인지 찾아보세요.

783 123

1498 1837

수 배수 ○, Ⅹ 수 배수 ○, Ⅹ

7 783

21 1498

56 1837

123 5964

표 Ⅲ-1  입출력 처리표

 추상화

추상화 

• 넓은 의미: 우리가 필요한 

것에 집중할 수 있도록 중

요한 것을 남기고 무시할 

것을 걸러내는 것을 말한

다. 즉 실세계의 복잡한 상

황을 간결하고 명확하게 단

순화하거나 일반화하여 표

현하는 것이다.

• 좁은 의미: 어떠한 문제를 

해결하기 위해서 반드시 필

요한 핵심 요소를 파악하

고, 불필요하게 세부적이고 

복잡하게 만드는 요소들을 

없애 간략하고 단순하게 만

드는 것이다. 

수업PPT

 2~3 17차시

플래시

지도 시 중점 사항  실생활에서 발생하는 문제 상황에서 문제를 분석하게 하고 문제 해결을 위해 필요한 요소와 불필요한 
요소를 분류하게 한다.

소단원 개요  이 단원에서는 문제 상황에 제시된 다양한 요소들을 분석하여 목표 상태에 도달하기 위해 필수적인 요소
를 찾을 수 있도록 하였다.

지도상의 유의점  
• 실생활에서 경험할 수 있는 친숙
한 문제 상황을 제시하여 문제를 
분석하게 하고, 문제 해결을 위
해 필요한 요소와 불필요한 요소
를 분류하게 한다.

• 모둠별 활동을 통해 문제 해결을 
위해 필요한 요소와 불필요한 요
소의 분류 기준과 이유를 토론하
고 비교하도록 한다.

문제를 해결하기 위하여 불필요한 요소를 제거하고, 문제의 복잡성에서 핵심요소를 추출하며, 문제를 해결
하기 용이하도록 문제를 분해하는 모든 활동을 말한다.
더  자세히

핵심요소 찾기

문제를 분석한 내용을 바탕으
로 문제를 해결하기 위한 방법
을 찾아내야 한다. 문제 해결을 
위하여 필요한 요소와 불필요
한 요소로 나누어 구분할 수 
있지만 주어진 문제에서 핵심
요소를 찾기 위해 문제를 분석
하여 ‘입력’, ‘처리’, ‘출력’의 세 
가지 요소로 나누어 필요한 것
을 추출할 수도 있다.

더  자세히

문제를 해결하기 위해 가장 먼저 넣어야 하는 데이터로 주어진 문제를 
정확하게 파악하면 입력에 필요한 정보를 알 수 있다. 

문제가 해결되었을 때 나올 수 있는 결과를 의미한다. 

9정03-02  문제 해결에 필요한 요소와 불필요한 요소를 분류한다. 

지도 안내  7로 나누어떨어지면 7의 배수이다.

지도 안내  학생마다 문제를 이해, 분석하여 해결하는 방법이 다를 수 있다.

예시 답안  다양한 방법을 사용하는데 첫째, 일반적인 방법으로 7로 나누어 본다. 둘째, 일의 자리부터 시작해 각 자
릿수에 1, 3, 2, 6, 4, 5를 반복해 곱한 다음 그 값들을 모두 더한다. 이 합이 7의 배수이면 원래 수도 7의 배수이다. 
예를 들어 309617이라면 (3×5)＋(0×4)＋(9×6)＋(6×2)＋(1×3)＋(7×1)＝91은 7×13이므로 309617은 7의 배수이
다. 셋째, 일의 자릿수를 지운 후 남은 수에서 일의 자릿수의 2배를 뺀 값이 7(-7)의 배수이거나 0인지 확인해 본
다. 예를 들어 5964라면 596-(4×2)＝588이고 다시 58-(8×2)＝42이다. 42는 7의 배수이므로 5964는 7의 배수
이다.

◯ ×

◯ ◯

◯ ×

× ◯

문제를 해결하기 위한 다양한 
과정을 적어 보는 것이다. 문제
의 유형을 잘 살펴보고 패턴이
나 공식, 다양한 경험 등을 바
탕으로 이용한다. 처리를 실행
하기 위해서는 주어진 조건에 
따라 순서대로 처리할 수도 있
고, 조건에 따라 여러 가지 경
우로 나누어 처리할 수도 있다. 
또한 경우에 따라 반복해서 처
리할 수도 있기 때문에 문제의 
성격에 알맞은 방법을 선택하
는 것이 필요하다. 

소단원 지도 목표  

• 문제 상황에 제시된 다양한 요소
를 분석할 수 있다.

• 문제의 목표 상태에 도달하기 위
한 핵심 요소를 찾을 수 있다.

핵심요소의 의미

추상화의 의미
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그림 Ⅲ-7   단순화(왼쪽)와 일반화(오른쪽)

추상화 과정은 크게 단순화와 일반화로 구분할 수 있다. 단순화는 주어진 문

제를 해결하기 위해 반드시 필요한 핵심요소를 제외한 나머지 요소들을 제거

하는 과정을 말한다. 단순화의 핵심은 필요 없는 요소를 찾아내는 데 있는 것

이 아니라 문제 해결 과정에 반드시 필요한 요소를 찾는 것에 있다. 즉, 단순화 

과정을 거친 결과물은 문제 해결의 목적에 따라 달라질 수 있다.

일반화는 주어진 여러 문제 상황을 해결하기 위해 필요한 핵심요소를 도출한 

후 공통으로 포함되는 요소의 상위 개념을 발견하는 과정을 말한다. 

단순화와 일반화의 개념은 다음과 같다.

 문제는 어떻게 표현할까?

문제를 분석한 후, 좀 더 잘 이해하고 파악하기 위하여 글·표·그림 등으로 

표현할 수 있다. 문제를 표현하는 방법은 사람에 따라 다르며, 주어진 문제에 

따라 표현하는 방법도 다양하다. 다양한 표현 방법 중 문제를 해결하는 데 가

장 도움이 되는 방향, 자신뿐만 아니라 타인이 가장 이해하기 쉽고 작성하기 

쉬운 방법으로 표현해야 문제 해결에 도움이 된다.

  

왼쪽의 ‘지하철 노선 사진’에서 볼 수 있듯이, 지하철 노선도 외에 지리적인 

표시를 나타내고 있는 정보가 많이 존재한다. 불필요한 요소를 제거하고, 핵심

요소를 추출하여 지하철 노선도를 표현하면 오른쪽과 같다.

그림 Ⅲ-8   핵심요소를 추출하여 표현한 지하철 노선도 그림 Ⅲ-9  컴퓨팅 시스템을 이용한 문제 해결 과정

 컴퓨팅 시스템을 이용한 문제 해결 과정은 무엇일까?

컴퓨팅 시스템을 이용한 문제 해결 과정은 정답이나 결과만 구하는 것이 아

니라 컴퓨팅 시스템에서 실제로 구현되고 실행될 수 있어야 한다.

문제 분석 및 표현
문제 해결 방법 

찾기 프로그램

작성

알고리즘 설계

실행 및 수정

글로 써 보기

문제를 자신이나 타인이 이해할 수 있는 

글로 정리해 본다. 글이나 문장으로 정리

하면 문제를 좀 더 쉽게 이해할 수 있다.

•Ⓐ 지점에서 Ⓑ 지점까지 2km

•Ⓐ 지점에서 Ⓒ 지점까지 3km

•Ⓐ 지점에서 Ⓓ 지점까지 4km

•Ⓑ 지점에서 Ⓔ 지점까지 4km

표로 만들어 보기

문제에 주어진 조건을 비교하거나, 서로 

관련된 사항들을 비교하거나, 일목요연

하게 정리할 때 사용하면 효과적으로 표

현할 수 있다.

그림이나 기호로 

표현해 보기

복잡한 문제를 간단하게 표현하기 위하

여 도형·기호·그래프 등의 그림으로 표

현하는 방법이다. 문제를 좀 더 명확하게 

이해할 수 있다.

출발 지점 도착 지점 소요 거리(km)

Ⓐ Ⓑ 2

Ⓐ Ⓒ 3

Ⓐ Ⓓ 4

Ⓑ Ⓔ 4

...

...

...

표 Ⅲ-2  문제의 표현 

ⒺⒺ2km

4km 3.5km
3.5km

5km

2km

2km
4km

3km

Ⓐ

Ⓑ

Ⓒ

Ⓓ

단순화와 일반화를 하는 이유 

추상화는 컴퓨팅과 관련한 복

잡한 개념을 설명할 때에도 

도움을 준다. 다음 그림 (가)와 

같이 내부의 복잡한 것은 모

두 생략하고 겉모양만으로 컴

퓨팅 시스템으로 설명할 수도 

있고, 그림 (나)와 같이 컴퓨

팅 시스템을 구성하는 입·출

력 장치, 중앙 처리 장치, 기억 

장치의 관계를 단순한 도형과 

화살표로 나타낼 수도 있다. 

이렇게 추상화하는 것이 가능

한 이유는 각 장치의 내부가 

어떻게 되었는지는 생각할 필

요 없이 중요한 핵심 요소만 

나타내었기 때문이다.

➞ ➞

(나)

(가)

① 추상화 과정: 통상적으로 구체적인 사항은 되도록 생략하고 핵심이 되는 원리만을 추구한다.
② 추상화 방법: 단순화, 일반화로 나누어 해결한다.
③   추상화 구현: 추상화를 통해 모델링되어 나타난 추상적 모델은 구체화(구현) 과정을 거쳐 프로그램, 컴퓨팅 시스템

의 내부 언어 등으로 변환하게 된다.

더  자세히
문제를 표현한다는 것은 문제를 분석한 후, 그 문제를 이해하기 쉽도록 구체적인 형태로 표현하는 것을 말

한다. 문제를 글·표·그림 등으로 시각화하여 구조적으로 표현할 수 있으며 문제에 따라, 문제를 푸는 사람에 따라 다
양하게 표현할 수 있다.

더  자세히

컴퓨팅 시스템을 이용한 문제 해결의 핵심은 설계된 알고리즘에 따라 프로그램을 작성하며, 실행을 통하
여 적용해 보고 발생된 오류를 수정한다. 그리고 토론 및 평가의 시간을 가진다.
더  자세히

문제를 표현하는 
방법

①   글로 써 보기: 문제를 글로 
정리하면 문제를 좀 더 쉽게 
이해할 수 있다. 이 방법은 
복잡해 보이는 문제를 해결
하는 데 적합하다.

• 문제를 전체적으로 파악할 
수 있게 짧은 문장으로 표현
하거나 항목별로 정리한다.

• 문제에서 요구하거나 해결해
야 하는 핵심요소를 누구나 
쉽게 이해할 수 있도록 표현
한다.

②   표로 만들어 보기: 어떤 상
호 관련된 사항이나 내용을 
비교하거나 일목요연하게 
정리할 때 사용하면 효과적
이므로 문제에 주어진 조건
들을 비교하여 평가하거나 
판단해야 할 때 적합하다.

③   그림이나 기호로 표현해 보
기: 문제의 전개 방향을 나타
내거나 문제에 나타난 데이
터나 정보를 분류하여 표현
할 때 적합하다. 또한 외형적
인 요소를 제거하고 표현하
면 문제를 쉽게 이해하여 핵
심적인 요소를 찾을 수 있다.

더  자세히

단순화의 의미

단순화의 핵심

일반화의 의미

문제 해결 방법
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그림 Ⅲ-7   단순화(왼쪽)와 일반화(오른쪽)

추상화 과정은 크게 단순화와 일반화로 구분할 수 있다. 단순화는 주어진 문

제를 해결하기 위해 반드시 필요한 핵심요소를 제외한 나머지 요소들을 제거

하는 과정을 말한다. 단순화의 핵심은 필요 없는 요소를 찾아내는 데 있는 것

이 아니라 문제 해결 과정에 반드시 필요한 요소를 찾는 것에 있다. 즉, 단순화 

과정을 거친 결과물은 문제 해결의 목적에 따라 달라질 수 있다.

일반화는 주어진 여러 문제 상황을 해결하기 위해 필요한 핵심요소를 도출한 

후 공통으로 포함되는 요소의 상위 개념을 발견하는 과정을 말한다. 

단순화와 일반화의 개념은 다음과 같다.

 문제는 어떻게 표현할까?

문제를 분석한 후, 좀 더 잘 이해하고 파악하기 위하여 글·표·그림 등으로 

표현할 수 있다. 문제를 표현하는 방법은 사람에 따라 다르며, 주어진 문제에 

따라 표현하는 방법도 다양하다. 다양한 표현 방법 중 문제를 해결하는 데 가

장 도움이 되는 방향, 자신뿐만 아니라 타인이 가장 이해하기 쉽고 작성하기 

쉬운 방법으로 표현해야 문제 해결에 도움이 된다.

  

왼쪽의 ‘지하철 노선 사진’에서 볼 수 있듯이, 지하철 노선도 외에 지리적인 

표시를 나타내고 있는 정보가 많이 존재한다. 불필요한 요소를 제거하고, 핵심

요소를 추출하여 지하철 노선도를 표현하면 오른쪽과 같다.

그림 Ⅲ-8   핵심요소를 추출하여 표현한 지하철 노선도 그림 Ⅲ-9  컴퓨팅 시스템을 이용한 문제 해결 과정

 컴퓨팅 시스템을 이용한 문제 해결 과정은 무엇일까?

컴퓨팅 시스템을 이용한 문제 해결 과정은 정답이나 결과만 구하는 것이 아

니라 컴퓨팅 시스템에서 실제로 구현되고 실행될 수 있어야 한다.

문제 분석 및 표현
문제 해결 방법 

찾기 프로그램

작성

알고리즘 설계

실행 및 수정

글로 써 보기

문제를 자신이나 타인이 이해할 수 있는 

글로 정리해 본다. 글이나 문장으로 정리

하면 문제를 좀 더 쉽게 이해할 수 있다.

•Ⓐ 지점에서 Ⓑ 지점까지 2km

•Ⓐ 지점에서 Ⓒ 지점까지 3km

•Ⓐ 지점에서 Ⓓ 지점까지 4km

•Ⓑ 지점에서 Ⓔ 지점까지 4km

표로 만들어 보기

문제에 주어진 조건을 비교하거나, 서로 

관련된 사항들을 비교하거나, 일목요연

하게 정리할 때 사용하면 효과적으로 표

현할 수 있다.

그림이나 기호로 

표현해 보기

복잡한 문제를 간단하게 표현하기 위하

여 도형·기호·그래프 등의 그림으로 표

현하는 방법이다. 문제를 좀 더 명확하게 

이해할 수 있다.

출발 지점 도착 지점 소요 거리(km)

Ⓐ Ⓑ 2

Ⓐ Ⓒ 3

Ⓐ Ⓓ 4

Ⓑ Ⓔ 4

...

...

...

표 Ⅲ-2  문제의 표현 

ⒺⒺ2km

4km 3.5km
3.5km

5km

2km

2km
4km

3km

Ⓐ

Ⓑ

Ⓒ

Ⓓ

단순화와 일반화를 하는 이유 

추상화는 컴퓨팅과 관련한 복

잡한 개념을 설명할 때에도 

도움을 준다. 다음 그림 (가)와 

같이 내부의 복잡한 것은 모

두 생략하고 겉모양만으로 컴

퓨팅 시스템으로 설명할 수도 

있고, 그림 (나)와 같이 컴퓨

팅 시스템을 구성하는 입·출

력 장치, 중앙 처리 장치, 기억 

장치의 관계를 단순한 도형과 

화살표로 나타낼 수도 있다. 

이렇게 추상화하는 것이 가능

한 이유는 각 장치의 내부가 

어떻게 되었는지는 생각할 필

요 없이 중요한 핵심 요소만 

나타내었기 때문이다.

➞ ➞

(나)

(가)

① 추상화 과정: 통상적으로 구체적인 사항은 되도록 생략하고 핵심이 되는 원리만을 추구한다.
② 추상화 방법: 단순화, 일반화로 나누어 해결한다.
③   추상화 구현: 추상화를 통해 모델링되어 나타난 추상적 모델은 구체화(구현) 과정을 거쳐 프로그램, 컴퓨팅 시스템

의 내부 언어 등으로 변환하게 된다.

더  자세히
문제를 표현한다는 것은 문제를 분석한 후, 그 문제를 이해하기 쉽도록 구체적인 형태로 표현하는 것을 말

한다. 문제를 글·표·그림 등으로 시각화하여 구조적으로 표현할 수 있으며 문제에 따라, 문제를 푸는 사람에 따라 다
양하게 표현할 수 있다.

더  자세히

컴퓨팅 시스템을 이용한 문제 해결의 핵심은 설계된 알고리즘에 따라 프로그램을 작성하며, 실행을 통하
여 적용해 보고 발생된 오류를 수정한다. 그리고 토론 및 평가의 시간을 가진다.
더  자세히

문제를 표현하는 
방법

①   글로 써 보기: 문제를 글로 
정리하면 문제를 좀 더 쉽게 
이해할 수 있다. 이 방법은 
복잡해 보이는 문제를 해결
하는 데 적합하다.

• 문제를 전체적으로 파악할 
수 있게 짧은 문장으로 표현
하거나 항목별로 정리한다.

• 문제에서 요구하거나 해결해
야 하는 핵심요소를 누구나 
쉽게 이해할 수 있도록 표현
한다.

②   표로 만들어 보기: 어떤 상
호 관련된 사항이나 내용을 
비교하거나 일목요연하게 
정리할 때 사용하면 효과적
이므로 문제에 주어진 조건
들을 비교하여 평가하거나 
판단해야 할 때 적합하다.

③   그림이나 기호로 표현해 보
기: 문제의 전개 방향을 나타
내거나 문제에 나타난 데이
터나 정보를 분류하여 표현
할 때 적합하다. 또한 외형적
인 요소를 제거하고 표현하
면 문제를 쉽게 이해하여 핵
심적인 요소를 찾을 수 있다.

더  자세히

단순화의 의미

단순화의 핵심

일반화의 의미
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프로그램 작성ㅣ컴퓨팅 시스템을 이용한 문제 해결 과정에서는 컴퓨팅 시스템

에서 알고리즘 설계의 내용을 바탕으로 실행할 수 있도록 프로그래밍 언어를 

이용하여 프로그램을 작성한다. 다음은 준비 활동  의 알고리즘을 프로그래밍 언

어인 스크래치로 작성한 프로그램이다.

 창의 융합으로 문제를 해결해 볼까?

준비 활동  의 내용을 컴퓨팅 시스템을 이용한 문제 해결 과정대로 해결해 보자.

문제 분석 및 표현ㅣ주어진 문제에서 해결하려고 하는 것이 무엇인지 찾기 위

해 제시된 문제를 잘 이해하고 분석하는 단계이다. 이는 일반적인 문제 해결 

과정과 동일하다. 주어진 문제를 읽고 문제의 현재 상태(아는 사실)와 목표 상

태(요구 사항)를 적는다.

문제 해결 방법 찾기ㅣ문제를 해결하기 위한 여러 가지 방법 중 가장 적합한 방

법을 찾아본다. 문제를 해결하기 위한 방법을 찾기 위해 ‘입력-처리-출력표’를 

사용한다.

알고리즘 설계ㅣ알고리즘은 문제 해결 과정에서 규칙성을 찾아 논리적인 순서

로 설명하거나 표현하는 문제 해결 절차나 방법을 말한다. 따라서 알고리즘 설

계는 문제 해결 방법이나 절차를 알기 쉽게 표현하는 것이다.

적용해야 할 숫자가 많거나 큰 경우, 결괏값을 구하기 위해 컴퓨팅 시스템을 

이용하여 문제를 해결할 수 있도록 정확한 알고리즘 설계가 필요하다.

배수를 구하는 일반적인 방법은 시행착오를 겪으면서 반복적으로 실행해 보

거나 배수를 구하는 방법의 규칙성을 찾는 것이다. 세 자릿수 이하에서 7의 배

수를 구할 때는 7로 나눈 나머지가 0이 되는 것을 확인하면 쉽게 해결할 수 있

지만, 숫자가 큰 경우에는 반복 횟수가 늘어나는 등 처리 시간이 늘어나는 문

제가 발생한다. 

따라서 네 자릿수 ⓐ, ⓑ, ⓒ, ⓓ가 있다면, ⓐⓑⓒ-2×ⓓ를 하여 7의 배수

를 확인하면 효율적으로 구할 수 있다.

준비 활동  의 설계된 알고리즘을 코드로 표현하면 다음과 같다.

문제의 의도 | 세 자리의 수까

지는 일반적인 나눗셈을 이용

하고, 네 자리 이상에서는 공

식을 이용하는 것이 편리하다.

mod 연산자 |

나머지를 구하는 연산자이다.

예⃝ 7 mod 2는 1이 된다.

현재 상태

•   나열된 수를 알 수 있다.

•   수와 배수와의 관계를 

파악한다.

목표 상태

•   7의 배수인 수를 구한다.

입력

7, 21, 56, 123, 783, 1498, 

1837, 5964

출력

7의 배수

처리

네 자릿수 ⓐ, ⓑ, ⓒ, ⓓ가 

있다면 ⓐⓑⓒ-2×ⓓ를 하

여 7의 배수를 확인한다.

1498 ⇒ 149-2×8=133(7

의 배수)

실행 화면

프로그램

입력 a=0, b=0, c=0, d=0, 입력된 수=0

입력된 수 = abc-2*d

만약 입력된 수 mod 7 =0이면

 ‘7의 배수’ 출력

그렇지 않으면

 ‘7의 배수가 아니다’ 출력

스펜스(Spence)의 방법 

비교적 간단하면서 효과적인 

방법으로 일의 자리 수를 두 

배하여 일의 자리를 제외한 

나머지 수에 뺀 결과가 7의 

배수인지를 살펴보는 것이다. 

네 자리 이상의 수에서 7의 배

수를 구할 때 유용하다.

지도 안내  추상화를 통하여 얻어진 내용을 바탕으로 주어진 문제를 해결하기 위한 방법을 찾는 단계
로 다양한 방법으로 문제를 해결하는 방법을 찾아본다. 

지도 안내  문제 해결 절차나 방법을 논리적으로 표현하는 것이다. 설계된 알고리즘을 표현하는 방법에는 순서도, 의사 

코드, 자연어 표현 등이 있다.

배수 판정법

• 2의 배수 판정법: 끝자리가 
0, 2, 4, 6, 8이면 원래 수는 
2의 배수이다.

• 3의 배수 판정법: 각 자릿수
의 합이 3의 배수면 원래 수
도 3의 배수이다.

• 4의 배수 판정법: 끝 두 자릿
수가 4의 배수면 원래 수도 
4의 배수이다.

• 5의 배수 판정법: 끝자리가 
0 또는 5면 원래 수는 5의 
배수이다.

• 6의 배수 판정법: 2의 배수
면서 동시에 3의 배수면 원
래 수는 6의 배수이다.

• 8의 배수 판정법: 끝 세 자릿
수가 8의 배수면 원래 수도 
8의 배수이다.

• 9의 배수 판정법: 각 자릿수
의 합이 9의 배수면 원래 수
도 9의 배수이다.

더  자세히

도움말  알고리즘 설계의 내용을 바탕으로 컴퓨팅 시스템에서 실행할 수 있도록 프
로그래밍 언어를 이용하여 프로그램을 작성한다. 
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프로그램 작성ㅣ컴퓨팅 시스템을 이용한 문제 해결 과정에서는 컴퓨팅 시스템

에서 알고리즘 설계의 내용을 바탕으로 실행할 수 있도록 프로그래밍 언어를 

이용하여 프로그램을 작성한다. 다음은 준비 활동  의 알고리즘을 프로그래밍 언

어인 스크래치로 작성한 프로그램이다.

 창의 융합으로 문제를 해결해 볼까?

준비 활동  의 내용을 컴퓨팅 시스템을 이용한 문제 해결 과정대로 해결해 보자.

문제 분석 및 표현ㅣ주어진 문제에서 해결하려고 하는 것이 무엇인지 찾기 위

해 제시된 문제를 잘 이해하고 분석하는 단계이다. 이는 일반적인 문제 해결 

과정과 동일하다. 주어진 문제를 읽고 문제의 현재 상태(아는 사실)와 목표 상

태(요구 사항)를 적는다.

문제 해결 방법 찾기ㅣ문제를 해결하기 위한 여러 가지 방법 중 가장 적합한 방

법을 찾아본다. 문제를 해결하기 위한 방법을 찾기 위해 ‘입력-처리-출력표’를 

사용한다.

알고리즘 설계ㅣ알고리즘은 문제 해결 과정에서 규칙성을 찾아 논리적인 순서

로 설명하거나 표현하는 문제 해결 절차나 방법을 말한다. 따라서 알고리즘 설

계는 문제 해결 방법이나 절차를 알기 쉽게 표현하는 것이다.

적용해야 할 숫자가 많거나 큰 경우, 결괏값을 구하기 위해 컴퓨팅 시스템을 

이용하여 문제를 해결할 수 있도록 정확한 알고리즘 설계가 필요하다.

배수를 구하는 일반적인 방법은 시행착오를 겪으면서 반복적으로 실행해 보

거나 배수를 구하는 방법의 규칙성을 찾는 것이다. 세 자릿수 이하에서 의 배

수를 구할 때는 로 나눈 나머지가 이 되는 것을 확인하면 쉽게 해결할 수 있

지만, 숫자가 큰 경우에는 반복 횟수가 늘어나는 등 처리 시간이 늘어나는 문

제가 발생한다. 

따라서 네 자릿수 ⓐ, ⓑ, ⓒ, ⓓ가 있다면, ⓐⓑⓒ- ×ⓓ를 하여 의 배수

를 확인하면 효율적으로 구할 수 있다.

준비 활동  의 설계된 알고리즘을 코드로 표현하면 다음과 같다.

문제의 의도 | 세 자리의 수까

지는 일반적인 나눗셈을 이용

하고, 네 자리 이상에서는 공

식을 이용하는 것이 편리하다.

mod 연산자 |

나머지를 구하는 연산자이다.

예⃝ 7 mod 2는 1이 된다.

현재 상태

•   나열된 수를 알 수 있다.

•   수와 배수와의 관계를 

파악한다.

목표 상태

•   7의 배수인 수를 구한다.

입력

7, 21, 56, 123, 783, 1498, 

1837, 5964

출력

7의 배수

처리

네 자릿수 ⓐ, ⓑ, ⓒ, ⓓ가 

있다면 ⓐⓑⓒ-2×ⓓ를 하

여 7의 배수를 확인한다.

1498 ⇒ 149-2×8=133(7

의 배수)

실행 화면

프로그램

입력 a=0, b=0, c=0, d=0, 입력된 수=0

입력된 수 = abc-2*d

만약 입력된 수 mod 7 =0이면

 ‘7의 배수’ 출력

그렇지 않으면

 ‘7의 배수가 아니다’ 출력

스펜스(Spence)의 방법 

비교적 간단하면서 효과적인 

방법으로 일의 자리 수를 두 

배하여 일의 자리를 제외한 

나머지 수에 뺀 결과가 7의 

배수인지를 살펴보는 것이다. 

네 자리 이상의 수에서 7의 배

수를 구할 때 유용하다.

지도 안내  추상화를 통하여 얻어진 내용을 바탕으로 주어진 문제를 해결하기 위한 방법을 찾는 단계
로 다양한 방법으로 문제를 해결하는 방법을 찾아본다. 

지도 안내  문제 해결 절차나 방법을 논리적으로 표현하는 것이다. 설계된 알고리즘을 표현하는 방법에는 순서도, 의사 

코드, 자연어 표현 등이 있다.

배수 판정법

• 2의 배수 판정법: 끝자리가 
0, 2, 4, 6, 8이면 원래 수는 
2의 배수이다.

• 3의 배수 판정법: 각 자릿수
의 합이 3의 배수면 원래 수
도 3의 배수이다.

• 4의 배수 판정법: 끝 두 자릿
수가 4의 배수면 원래 수도 
4의 배수이다.

• 5의 배수 판정법: 끝자리가 
0 또는 5면 원래 수는 5의 
배수이다.

• 6의 배수 판정법: 2의 배수
면서 동시에 3의 배수면 원
래 수는 6의 배수이다.

• 8의 배수 판정법: 끝 세 자릿
수가 8의 배수면 원래 수도 
8의 배수이다.

• 9의 배수 판정법: 각 자릿수
의 합이 9의 배수면 원래 수
도 9의 배수이다.

더  자세히

도움말  알고리즘 설계의 내용을 바탕으로 컴퓨팅 시스템에서 실행할 수 있도록 프
로그래밍 언어를 이용하여 프로그램을 작성한다. 
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실행 및 수정ㅣ작성한 프로그램을 컴퓨팅 시스템에서 실행하고 잘못된 부분이 

있는지, 원하는 결과가 나타나는지 확인하는 단계이다. 그림과 같이 스크래치

를 이용한 프로그램이 제대로 실행되는지 확인하여 프로그램 실행 결과가 잘

못되었거나 오류가 발생한다면 다시 수정해야 한다.

표 Ⅲ-3에서 제시된 예에서와 같이 숫자들은 바뀔 수 있다. 5964의 숫자가 

있을 때 a·b 등에 배당된 숫자가 없더라도 d는 항상 값을 가져야 한다. 즉, d가 

값을 갖지 못하면 프로그램이 실행되지 않는다.

1  어려운 상황이나 질문 또는 해결해야 할 과제

2  문제의 초기 상태를 나타내는 용어

3  문제를 분석하는 효율적인 방법으로, 문제에서 알게 

된 사실과 해결해야 할 목표를 정리하는 표

4  입력, 처리, 출력 과정을 이용하여 문제를 해결하는 

데 필요한 요소를 찾을 수 있는 표

5  문제를 해결하는 데 불필요한 요소를 제거하여 문제

의 복잡성을 줄이고, 핵심요소를 추출하거나 문제를 

분해하는 것

6  문제에 제시된 다양한 상황을 분석하여 목표 상태에 

도달하는 데 필수적인 요소

중단원 마무리 

  주어진 문제를 이해하고 분석할 수 있는가?  

  문제를 분석하여 다양한 방법으로 표현할 수 있는가?  

  문제 해결에 필요한 요소와 불필요한 요소를 구분할 수 있는가?  

평가

●  다음 설명에 해당하는 핵심 개념을 가로, 세로 또는 대각선 방향으로 찾아서 표시해 

보자.

●관계 있는 것끼리 연결해 보자.

단순화② ㉡ 문제가 바람직하게 해결된 상태

일반화③ ㉢
핵심요소를 제외한 나머지 요소들을 제거하는 

과정

목표 상태① ㉠
핵심요소를 추출한 후 공통적으로 포함되는 요

소의 상위 개념을 발견하는 과정

1   문제에서 현재 상태와 목표 상태는 무엇인가?

2   문제 해결에 필요한 핵심요소를 찾아보자. 

3   문제를 해결하기 위한 과정을 적어 보자.(답이 여러 개 나올 경우에는 모두 적는다.)

4      본인이 찾은 문제 해결 방법을 다른 친구와 이야기해 보고, 더 좋은 해결 방법이 있는지 논의

해 보자.

4명의 산악인이 모두 다리를 건너기 위해 필요한 최소 시간

함께해 보기

캄캄한 산속에서 산악인 4명이 계곡을 가로지르는 낡은 다리 앞에 서 있다. 다리는 한 번에 

두 사람만 지탱할 수 있고, 4명이 다리를 건너는 데 필요한 시간은 신체 조건에 따라 1, 2, 5, 

10분으로 각각 다르다. 두 사람이 한꺼번에 건널 때에는 둘 중 느린 사람의 속도에 맞춰 건널 

수 있다. 다리에 난 구멍을 피하는 데 필요한 손전등은 1개뿐이다. 4명이 모두 다리를 건너려

면 최소 몇 분이 걸릴까?

상 민 한 자 알 관 현 찾 정 보 우 간 세

성 박 원 입 고 문 제 정 의 표 광 살 라

진 이 대 력 리 제 상 실 생 성 종 건 컴

고 주 인 처 즘 형 태 재 활 현 정 나 용

삼 강 무 리 덤 가 핵 상 현 재 리 보 대

일 조 용 출 프 로 심 심 밍 상 배 왕 화

상 빈 안 력 아 날 그 그 요 태 수 한 라

기 요 남 표 창 추 상 화 태 소 민 생 문

소 공 하 터 네 진 김 김 주 넷 연 활 하

※    알고리즘에서는  d의 값이 중요하다.

표 Ⅲ-3  실행 시 주의해야 할 사항 

임의의 수 배정

입력값:

5964

a=5

b=9

c=6

d=4

a=0

b=0

c=59

d=64

입력값:

1234759680

a=12

b=3475

c=968

d=0

a=1

b=234

c=75968

d=0

a=0

b=12347

c=596

d=80

알고리즘에서 가장 중
요한 부분이 ‘입력된 수＝abc-2*d
’이다. 여기서 ‘d’ 값의 입력이 중요
하다. 보통 세 자릿수 이하의 수는 7
로 나누어 나머지가 0이면 7의 배수
이고, 나머지가 발생하면 7의 배수
가 아니다. 이 공식은 보통 네 자릿
수 이상의 수에 유용하다. 프로그램
이 잘 작동되는지 확인한다. 세 자
릿수 이하인 경우나 네 자릿수 이상
의 경우에 입력하는 방법은 다음과 
같다. 단, d의 값을 반드시 입력한다.

더  자세히

지도 안내  주어진 문제를 읽고 문제에서 현재 상태(아는 사실)와 목표 상태(요구 사항)를 적어 본다. 다리를 건너려
는 사람 네 명을 각각 A, B, C, D라고 가정한다.

예시 답안  - 필요 요소: 5명, 7의 배수
- 불필요 요소: 오늘, 대청소의 날 등

예시 답안  네 명이 모두 다리를 건너는 데 소요되는 최소 시간은 17분이다.

예시 답안  

■ 현재 상태(아는 사실): 
• 다리를 건너려는 사람은 네 
명이다.(A, B, C, D)

• 손전등은 한 개뿐이다.
• 다리는 한 번에 두 사람만 
지탱할 수 있다.

• 네 명이 다리를 건너는 데 
필요한 시간은 신체 조건에 
따라 각각 다르다.(A＝1분, B
＝2분, C＝5분, D＝10분)

• 두 사람이 한꺼번에 건널 때
에는 둘 중 느린 사람의 속
도에 맞춰 건넌다.

■ 목표 상태(요구 사항): 
네 명이 모두 다리를 건너려면 
최소 몇 분이 걸릴까?

예시 답안  

해결 방법과 절차

C, D

A, B

A

B

C, D→ ←

2분 2분

C, D

A

B  

A, B

C, D← →

1분 2분

A

C, D

B

따라서

2＋1＋10＋2＋2＝17

분이 소요된다.

→

10분

문제

추상화

핵심요소

현재 상태

문제 정의표

입력-처리-출력표
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실행 및 수정ㅣ작성한 프로그램을 컴퓨팅 시스템에서 실행하고 잘못된 부분이 

있는지, 원하는 결과가 나타나는지 확인하는 단계이다. 그림과 같이 스크래치

를 이용한 프로그램이 제대로 실행되는지 확인하여 프로그램 실행 결과가 잘

못되었거나 오류가 발생한다면 다시 수정해야 한다.

표 Ⅲ- 에서 제시된 예에서와 같이 숫자들은 바뀔 수 있다. 의 숫자가 

있을 때 a·b 등에 배당된 숫자가 없더라도 d는 항상 값을 가져야 한다. 즉, d가 

값을 갖지 못하면 프로그램이 실행되지 않는다.

1  어려운 상황이나 질문 또는 해결해야 할 과제

2  문제의 초기 상태를 나타내는 용어

3  문제를 분석하는 효율적인 방법으로, 문제에서 알게 

된 사실과 해결해야 할 목표를 정리하는 표

4  입력, 처리, 출력 과정을 이용하여 문제를 해결하는 

데 필요한 요소를 찾을 수 있는 표

5  문제를 해결하는 데 불필요한 요소를 제거하여 문제

의 복잡성을 줄이고, 핵심요소를 추출하거나 문제를 

분해하는 것

6  문제에 제시된 다양한 상황을 분석하여 목표 상태에 

도달하는 데 필수적인 요소

중단원 마무리 

1  주어진 문제를 이해하고 분석할 수 있는가?  

2  문제를 분석하여 다양한 방법으로 표현할 수 있는가?  

3  문제 해결에 필요한 요소와 불필요한 요소를 구분할 수 있는가?  

평가

●  다음 설명에 해당하는 핵심 개념을 가로, 세로 또는 대각선 방향으로 찾아서 표시해 

보자.

●관계 있는 것끼리 연결해 보자.

단순화② ㉡ 문제가 바람직하게 해결된 상태

일반화③ ㉢
핵심요소를 제외한 나머지 요소들을 제거하는 

과정

목표 상태① ㉠
핵심요소를 추출한 후 공통적으로 포함되는 요

소의 상위 개념을 발견하는 과정

  문제에서 현재 상태와 목표 상태는 무엇인가?

  문제 해결에 필요한 핵심요소를 찾아보자. 

  문제를 해결하기 위한 과정을 적어 보자.(답이 여러 개 나올 경우에는 모두 적는다.)

     본인이 찾은 문제 해결 방법을 다른 친구와 이야기해 보고, 더 좋은 해결 방법이 있는지 논의

해 보자.

4명의 산악인이 모두 다리를 건너기 위해 필요한 최소 시간

함께해 보기

캄캄한 산속에서 산악인 명이 계곡을 가로지르는 낡은 다리 앞에 서 있다. 다리는 한 번에 

두 사람만 지탱할 수 있고, 명이 다리를 건너는 데 필요한 시간은 신체 조건에 따라 , , , 

분으로 각각 다르다. 두 사람이 한꺼번에 건널 때에는 둘 중 느린 사람의 속도에 맞춰 건널 

수 있다. 다리에 난 구멍을 피하는 데 필요한 손전등은 개뿐이다. 명이 모두 다리를 건너려

면 최소 몇 분이 걸릴까?

상 민 한 자 알 관 현 찾 정 보 우 간 세

성 박 원 입 고 문 제 정 의 표 광 살 라

진 이 대 력 리 제 상 실 생 성 종 건 컴

고 주 인 처 즘 형 태 재 활 현 정 나 용

삼 강 무 리 덤 가 핵 상 현 재 리 보 대

일 조 용 출 프 로 심 심 밍 상 배 왕 화

상 빈 안 력 아 날 그 그 요 태 수 한 라

기 요 남 표 창 추 상 화 태 소 민 생 문

소 공 하 터 네 진 김 김 주 넷 연 활 하

※    알고리즘에서는  d의 값이 중요하다.

표 Ⅲ-3  실행 시 주의해야 할 사항 

임의의 수 배정

입력값:

5964

a=5

b=9

c=6

d=4

a=0

b=0

c=59

d=64

입력값:

1234759680

a=12

b=3475

c=968

d=0

a=1

b=234

c=75968

d=0

a=0

b=12347

c=596

d=80

알고리즘에서 가장 중
요한 부분이 ‘입력된 수＝abc-2*d
’이다. 여기서 ‘d’ 값의 입력이 중요
하다. 보통 세 자릿수 이하의 수는 7
로 나누어 나머지가 0이면 7의 배수
이고, 나머지가 발생하면 7의 배수
가 아니다. 이 공식은 보통 네 자릿
수 이상의 수에 유용하다. 프로그램
이 잘 작동되는지 확인한다. 세 자
릿수 이하인 경우나 네 자릿수 이상
의 경우에 입력하는 방법은 다음과 
같다. 단, d의 값을 반드시 입력한다.

더  자세히

지도 안내  주어진 문제를 읽고 문제에서 현재 상태(아는 사실)와 목표 상태(요구 사항)를 적어 본다. 다리를 건너려
는 사람 네 명을 각각 A, B, C, D라고 가정한다.

예시 답안  - 필요 요소: 5명, 7의 배수
- 불필요 요소: 오늘, 대청소의 날 등

예시 답안  네 명이 모두 다리를 건너는 데 소요되는 최소 시간은 17분이다.

예시 답안  

■ 현재 상태(아는 사실): 
• 다리를 건너려는 사람은 네 
명이다.(A, B, C, D)

• 손전등은 한 개뿐이다.
• 다리는 한 번에 두 사람만 
지탱할 수 있다.

• 네 명이 다리를 건너는 데 
필요한 시간은 신체 조건에 
따라 각각 다르다.(A＝1분, B
＝2분, C＝5분, D＝10분)

• 두 사람이 한꺼번에 건널 때
에는 둘 중 느린 사람의 속
도에 맞춰 건넌다.

■ 목표 상태(요구 사항): 
네 명이 모두 다리를 건너려면 
최소 몇 분이 걸릴까?

예시 답안  

해결 방법과 절차

C, D

A, B

A

B

C, D→ ←

2분 2분

C, D

A

B  

A, B

C, D← →

1분 2분

A

C, D

B

따라서

2＋1＋10＋2＋2＝17

분이 소요된다.

→

10분

문제

추상화

핵심요소

현재 상태

문제 정의표

입력-처리-출력표
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01 • 알고리즘의 의미와 중요성을 이해할 수 있다.

• 실생활 문제의 해결 과정을 알고리즘으로 설계할 수 있다.

학습 목표

준비 활동

 알고리즘은 무엇일까?

알고리즘ㅣ주어진 문제를 보다 효율적으로 해결하려면 

여러 가지 해결 방법과 단계별 순서를 생각해 보고, 가

장 적합한 방법을 선택하여 실행해야 한다. 이때 어떤 

문제를 해결하기 위한 절차나 방법을 알고리즘이라고 

한다. 즉, 알고리즘은 어떤 문제를 해결하는 데 필요한 

데이터와 해결 절차를 알기 쉽게 표현하는 과정이다.

여러 가지 상황과 조건을 고려해야 하는 복잡한 문제

는 컴퓨팅 시스템을 이용하여 쉽게 해결할 수 있다. 해

결해야 할 문제를 이해하고 분석하여 컴퓨팅 시스템에 

해결 방법을 지시해야 한다. 컴퓨팅 시스템은 사람이 

시키는 일만 처리하기 때문에 어떤 동작을 어떤 순서로 처리해야 하는지 명확

하게 지시해야 한다. 그러므로 컴퓨팅 시스템을 이용하여 문제를 해결하고자 

할 때는 논리적이고 체계적으로 정리된 알고리즘이 필요하다.

1  문제에서 해결하고자 하는 것은 무엇인가? 

2  문제를 해결하는 방법에는 몇 가지가 있는지 표현해 보자. 

3  문제를 분석한 후 가장 좋은 해결 방법의 절차를 표현해 보자.

4  가장 좋은 방법으로 해결하려면 저울을 몇 번 이용해야 하는가?

알고리즘 이해    
헉! 지금 몇 시지? 늦게 

일어나서 지각할 것 같은데 어떻게 
해야 할까? 먼저 씻고 밥이 준비되는 

동안 옷을 입자. 음…음…
어떤 버스가 빨리

도착하는지 검색해 보자.

•  똑같이 생긴 동전 7개가 있다. 6개는 무게가 같고, 하나는 다른 동전보다 가볍다. 동전을 얼마

든지 올릴 수 있는 양팔 저울을 이용하여 가벼운 동전을 찾으려고 한다. 단, 저울의 이용 횟수

를 최소화해야 한다. 

스스로 해 보기

●   1에서 100까지의 합계를 구하는 문제를 여러 가지 알고리즘을 이용하여 풀어 보자.

알고리즘 1 알고리즘 2 알고리즘 3

2. 알고리즘

그림 Ⅲ-10   문제 상황 인식 

그림 Ⅲ-11   사람이 직접 문제를 해결하는 경우(왼쪽)와 컴퓨팅 시스템을 이용한 경우(오른쪽)

시작

끝

문장

조건

예

아니요

앞의 두 수를 더한 후 그 결과에 

다음 수를 계속 더해 주는 방법

3

6

10

1 + 2 + 3 + 4 + 5 +…+99+100

1+2+3+…+99+100=5050

…

다양한 알고리즘 구성하기

수업PPT

플래시

9정03-03 논리적인 문제 해결 절차인 알고리즘의 의미와 중요성을 이해하고 실생활 문제의 해결 과정을 알고리즘으로 
구상한다.

지도 시 중점 사항  학습자의 흥미와 동기 및 수준을 고려하여 알고리즘과 관련된 놀이 활동, 퍼즐 등을 활용하도록 한다.

소단원 개요  이 단원에서는 논리적인 문제 해결 절차인 알고리즘의 의미와 중요성을 이해하고 실생활 문제의 해결 과
정을 알고리즘으로 설계할 수 있도록 하였다.

예시 답안  무게가 가벼운 동전을 찾는 것

예시 답안  저울을 두 번 이용하면 무게가 가벼운 동전을 찾을 수 있다.

예시 답안  ㉠ 임의의 동전 1개를 저울 왼쪽에 올리고, 나머지 동전을 하나씩 오른편에 올려서 가려내는 방법 / ㉡ 동전
을 2개씩 짝을 지어, 각각 저울에 올려서 무게가 가벼운 동전을 찾는 방법 / ㉢   동전을 반으로 나누어 반씩 저울에 올려

서 무게가 가벼운 동전을 찾는 방법

예시 답안  ㉠ 양팔 저울의 양쪽에 3개씩 올려놓는다. / ㉡ 수평을 유지하면 나머지 동전이 찾는 동전이다. / ㉢ 한쪽으로 
기울면 가벼운 쪽 3개의 동전 가운데 2개를 양쪽에 각각 올려놓고 측정한다. / ㉣   수평이면 나머지 한 개, 한쪽으로 기울

면 기우는 쪽의 반대 쪽 동전이 가벼운 
동전이다.

지도상의 유의점  
• 학습자의 흥미와 동기 및 수
준을 고려하여 알고리즘과 
관련된 놀이 활동, 퍼즐 등을 
활용하도록 한다. 

• 알고리즘을 소개할 때는 일
상생활의 예제나 공통의 관
심 주제에 대한 내용을 바탕
으로 표현할 수 있도록 지도
한다.

일상생활에서 우리는 다양한 문제 상황을 접하게 된다. 알고리즘은 우리가 어떤 문제를 해결할 때 해결 절차
를 알기 쉽도록 기술하는 논리적인 절차 과정을 말한다. ‘효율적인 일 처리를 위해서 어떻게 하면 좋을까?’라는 문제에 
대한 해답은 여러 가지가 있을 것이다. 어떤 일은 최상의 방법이 한 가지일 수도 있고, 또 어떤 일은 최상의 방법은 없지
만 취향에 따라 여러 좋은 방법 중 하나를 선택할 수도 있다.

더  자세히

알고리즘의 필요성

알고리즘은 다른 조건이 같은 
경우 알고리즘을 어떻게 작성
했는가에서 오는 결과의 차이
는 엄청날 수 있다. 만약 서울
에서 부산까지 자동차를 타고 
이동한다고 가정할 때, 출발하
는 운전자가 어떤 경로의 길을 
선택했느냐에 따라 도착 시간
이 달라질 것이다. 길을 잘못 
선택하면 다른 장소에 갔다가 
다시 목적지를 찾아오는 경우
가 있으며, 고속도로나 해안 도
로를 통하여 이동할 수 있다. 
효율적인 경로를 선택하면 원
하는 목적지까지 빠른 시간 안
에 도착할 수 있을 것이다. 이
와 같이 알고리즘은 어떤 일을 
처리할 때 혹은 문제를 해결할 
때 어떤 방법으로, 어떤 순서에 
의해 해결할 것인가 하는 방법
의 문제로 볼 수 있다.

더  자세히

알고리즘을 사용
하는 이유

우리는 일상생활에서도 알고리
즘을 많이 사용하고 있다. 예를 
들어, 두 수 a, b의 곱을 구하
는 경우를 생각해 보자. 문제를 
해결하는 방법은 크게 두 가지
가 있다. 먼저 a와 b를 곱하기 
연산을 이용하여 해답을 구할 
수 있고, 아니면 a를 b번 더해
서 해답을 구할 수 있다. 일반
적으로 곱하기 연산이 더하기 
연산의 반복적인 것으로 생각
하여 두 가지의 경우를 고려하
여 계산할 수 있다. 하지만 여
기서 중요한 것은 어떤 문제가 
주어졌을 때 어떠한 방법으로 
해결하면 더 효율적이냐 하는 
것이다. 이때 좀 더 효율적인 
방법을 찾는 것이 바로 알고리
즘을 사용하는 이유이다.

더  자세히

알고리즘의 필요성

알고리즘의 의미

   4 17차시

 101

1＋2＋3＋4＋…＋97＋98＋99＋100

 101
101×50＝5050

( ＋ )
2

＝
100(1＋100)

2
 ＝50×101＝5050
(단, 은 원소 개수, 는 첫 번째 값, 

은 마지막 값)

소단원 지도 목표  

• 알고리즘의 의미와 중요성
을 이해할 수 있다. 

• 실생활 문제의 해결 과정을 
알고리즘으로 설계할 수 있다.
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• 알고리즘의 의미와 중요성을 이해할 수 있다.

• 실생활 문제의 해결 과정을 알고리즘으로 설계할 수 있다.

학습 목표

준비 활동

 알고리즘은 무엇일까?

알고리즘ㅣ주어진 문제를 보다 효율적으로 해결하려면 

여러 가지 해결 방법과 단계별 순서를 생각해 보고, 가

장 적합한 방법을 선택하여 실행해야 한다. 이때 어떤 

문제를 해결하기 위한 절차나 방법을 알고리즘이라고 

한다. 즉, 알고리즘은 어떤 문제를 해결하는 데 필요한 

데이터와 해결 절차를 알기 쉽게 표현하는 과정이다.

여러 가지 상황과 조건을 고려해야 하는 복잡한 문제

는 컴퓨팅 시스템을 이용하여 쉽게 해결할 수 있다. 해

결해야 할 문제를 이해하고 분석하여 컴퓨팅 시스템에 

해결 방법을 지시해야 한다. 컴퓨팅 시스템은 사람이 

시키는 일만 처리하기 때문에 어떤 동작을 어떤 순서로 처리해야 하는지 명확

하게 지시해야 한다. 그러므로 컴퓨팅 시스템을 이용하여 문제를 해결하고자 

할 때는 논리적이고 체계적으로 정리된 알고리즘이 필요하다.

 문제에서 해결하고자 하는 것은 무엇인가? 

 문제를 해결하는 방법에는 몇 가지가 있는지 표현해 보자. 

 문제를 분석한 후 가장 좋은 해결 방법의 절차를 표현해 보자.

 가장 좋은 방법으로 해결하려면 저울을 몇 번 이용해야 하는가?

알고리즘 이해    
헉! 지금 몇 시지? 늦게 

일어나서 지각할 것 같은데 어떻게 
해야 할까? 먼저 씻고 밥이 준비되는 

동안 옷을 입자. 음…음…
어떤 버스가 빨리

도착하는지 검색해 보자.

•  똑같이 생긴 동전 7개가 있다. 6개는 무게가 같고, 하나는 다른 동전보다 가볍다. 동전을 얼마

든지 올릴 수 있는 양팔 저울을 이용하여 가벼운 동전을 찾으려고 한다. 단, 저울의 이용 횟수

를 최소화해야 한다. 

스스로 해 보기

●   1에서 100까지의 합계를 구하는 문제를 여러 가지 알고리즘을 이용하여 풀어 보자.

알고리즘 1 알고리즘 2 알고리즘 3

 알고리즘

그림 Ⅲ-10   문제 상황 인식 

그림 Ⅲ-11   사람이 직접 문제를 해결하는 경우(왼쪽)와 컴퓨팅 시스템을 이용한 경우(오른쪽)

시작

끝

문장

조건

예

아니요

앞의 두 수를 더한 후 그 결과에 

다음 수를 계속 더해 주는 방법

3

6

10

1 + 2 + 3 + 4 + 5 +…+99+100

1+2+3+…+99+100=5050

…

다양한 알고리즘 구성하기

수업PPT

플래시

9정03-03 논리적인 문제 해결 절차인 알고리즘의 의미와 중요성을 이해하고 실생활 문제의 해결 과정을 알고리즘으로 
구상한다.

지도 시 중점 사항  학습자의 흥미와 동기 및 수준을 고려하여 알고리즘과 관련된 놀이 활동, 퍼즐 등을 활용하도록 한다.

소단원 개요  이 단원에서는 논리적인 문제 해결 절차인 알고리즘의 의미와 중요성을 이해하고 실생활 문제의 해결 과
정을 알고리즘으로 설계할 수 있도록 하였다.

예시 답안  무게가 가벼운 동전을 찾는 것

예시 답안  저울을 두 번 이용하면 무게가 가벼운 동전을 찾을 수 있다.

예시 답안  ㉠ 임의의 동전 1개를 저울 왼쪽에 올리고, 나머지 동전을 하나씩 오른편에 올려서 가려내는 방법 / ㉡ 동전
을 2개씩 짝을 지어, 각각 저울에 올려서 무게가 가벼운 동전을 찾는 방법 / ㉢   동전을 반으로 나누어 반씩 저울에 올려

서 무게가 가벼운 동전을 찾는 방법

예시 답안  ㉠ 양팔 저울의 양쪽에 3개씩 올려놓는다. / ㉡ 수평을 유지하면 나머지 동전이 찾는 동전이다. / ㉢ 한쪽으로 
기울면 가벼운 쪽 3개의 동전 가운데 2개를 양쪽에 각각 올려놓고 측정한다. / ㉣   수평이면 나머지 한 개, 한쪽으로 기울

면 기우는 쪽의 반대 쪽 동전이 가벼운 
동전이다.

지도상의 유의점  
• 학습자의 흥미와 동기 및 수
준을 고려하여 알고리즘과 
관련된 놀이 활동, 퍼즐 등을 
활용하도록 한다. 

• 알고리즘을 소개할 때는 일
상생활의 예제나 공통의 관
심 주제에 대한 내용을 바탕
으로 표현할 수 있도록 지도
한다.

일상생활에서 우리는 다양한 문제 상황을 접하게 된다. 알고리즘은 우리가 어떤 문제를 해결할 때 해결 절차
를 알기 쉽도록 기술하는 논리적인 절차 과정을 말한다. ‘효율적인 일 처리를 위해서 어떻게 하면 좋을까?’라는 문제에 
대한 해답은 여러 가지가 있을 것이다. 어떤 일은 최상의 방법이 한 가지일 수도 있고, 또 어떤 일은 최상의 방법은 없지
만 취향에 따라 여러 좋은 방법 중 하나를 선택할 수도 있다.

더  자세히

알고리즘의 필요성

알고리즘은 다른 조건이 같은 
경우 알고리즘을 어떻게 작성
했는가에서 오는 결과의 차이
는 엄청날 수 있다. 만약 서울
에서 부산까지 자동차를 타고 
이동한다고 가정할 때, 출발하
는 운전자가 어떤 경로의 길을 
선택했느냐에 따라 도착 시간
이 달라질 것이다. 길을 잘못 
선택하면 다른 장소에 갔다가 
다시 목적지를 찾아오는 경우
가 있으며, 고속도로나 해안 도
로를 통하여 이동할 수 있다. 
효율적인 경로를 선택하면 원
하는 목적지까지 빠른 시간 안
에 도착할 수 있을 것이다. 이
와 같이 알고리즘은 어떤 일을 
처리할 때 혹은 문제를 해결할 
때 어떤 방법으로, 어떤 순서에 
의해 해결할 것인가 하는 방법
의 문제로 볼 수 있다.

더  자세히

알고리즘을 사용
하는 이유

우리는 일상생활에서도 알고리
즘을 많이 사용하고 있다. 예를 
들어, 두 수 a, b의 곱을 구하
는 경우를 생각해 보자. 문제를 
해결하는 방법은 크게 두 가지
가 있다. 먼저 a와 b를 곱하기 
연산을 이용하여 해답을 구할 
수 있고, 아니면 a를 b번 더해
서 해답을 구할 수 있다. 일반
적으로 곱하기 연산이 더하기 
연산의 반복적인 것으로 생각
하여 두 가지의 경우를 고려하
여 계산할 수 있다. 하지만 여
기서 중요한 것은 어떤 문제가 
주어졌을 때 어떠한 방법으로 
해결하면 더 효율적이냐 하는 
것이다. 이때 좀 더 효율적인 
방법을 찾는 것이 바로 알고리
즘을 사용하는 이유이다.

더  자세히

알고리즘의 필요성

알고리즘의 의미

   4 17차시

 101

1＋2＋3＋4＋…＋97＋98＋99＋100

 101
101×50＝5050

( ＋ )
2

＝
100(1＋100)

2
 ＝50×101＝5050
(단, 은 원소 개수, 는 첫 번째 값, 

은 마지막 값)

소단원 지도 목표  

• 알고리즘의 의미와 중요성
을 이해할 수 있다. 

• 실생활 문제의 해결 과정을 
알고리즘으로 설계할 수 있다.
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예를 들어 라면의 포장지에 끓이는 방법을 순서대로 적어 놓은 조리법도 일

종의 알고리즘이다.

알고리즘의 중요성ㅣ동일한 문제를 처리하는 경우에도 다양한 종류의 알고리즘

을 이용할 수 있지만 어떤 알고리즘을 사용하느냐에 따라 문제를 해결하는 데 

걸리는 시간과 비용이 서로 다르다. 따라서 주어진 문제에 적합한 알고리즘을 

찾아내야만 문제를 효율적으로 해결할 수 있다.

다음 <여행 배낭 꾸리기> 예제를 통해 알고리즘의 중요성을 알아보자.

철수와 영희는 여름 방학에 각자 산과 바다로 여행을 가기로 하고, 배낭에 넣을 여행 물품들

을 정리해 보았다. 배낭에 넣을 수 있는 여행 물품은 총 5kg을 넘을 수 없다고 한다.(단, 여행 

물품의 크기는 고려하지 않는다.)

두 사람의 대화를 읽고, 철수와 영희의 배낭에 들어갈 수 있는 여행 물품을 알아보자.

 

물 550ml를 넣고 끓인다.
물이 다 끓으면 면과 스프를 

넣고 끓인다.

4분이 지나면 맛있는 라면이 

된다.

•    문제 이해 및 분석: 문제에서 요구하는 것을 분석하기 위해 현재 상태와 

목표 상태를 정의한다.

현재 상태 목표 상태

•비어 있는 5kg 여행 가방

•여행 물품 종류
각각의 목적에 맞게 배낭에 여행 물품 넣기

•  핵심요소 추출: 문제를 분석한 후 필요한 요소와 불필요한 요소로 나누어 

문제를 간소화한다.

필요 요소 불필요 요소

여행 물품 무게, 우선순위, 배낭 무게, 여행 물품

을 종류별로 하나씩 넣기
여름 방학, 산과 바다, 여행 물품의 크기

•  알고리즘으로 표현하기: 철수는 가벼운 무게를 기준으로, 영희는 좋아하

는 물품을 기준으로 배낭에 넣는다. 철수와 영희의 문제 해결 방법을 알고

리즘으로 표현하면 다음과 같다.

알고리즘

철수
① 여행 물품 중에서 무게가 가장 가벼운 물품부터 차례대로 넣기

② 만약 배낭의 무게가 5kg보다 무거워지면, 가장 마지막에 넣은 여행 물품 빼기

영희
① 여행 물품 중에서 우선순위가 가장 높은 물품부터 차례대로 넣기

② 만약 배낭의 무게가 5kg보다 무거워지면, 가장 마지막에 넣은 여행 물품 빼기

위 알고리즘대로 배낭을 채우면 철수는 컵라면, 여행 지도, 세면도구, 책, 영

희는 세면도구, 옷, 여행 지도를 넣을 수 있다. 알고리즘을 어떻게 작성하느냐

에 따라 배낭에 들어갈 물품의 종류와 무게가 달라진다.

여행 물품 옷 세면 도구 책 카메라 컵라면 여행 지도

무게(kg) 3 1 2 3 0.5 0.5

우선순위 2 1 5 4 6 3

※    1. 숫자가 낮을수록 우선순위가 높다.  

2. 각자의 배낭에는 여행 물품을 종류별로 하나씩만 넣을 수 있다.

난 배낭에 무게가 
가벼운 물품부터 

순서대로 넣을 거야.

난 배낭에 내가 
좋아하는 물품부터 
순서대로 넣을 거야.

철수 영희

그림 Ⅲ-12   라면을 끓이는 방법 

 문제 해결 과정과 알고리즘 개발 과정을 비교해 볼까?

문제를 효율적으로 해결하기 위해서는 다양한 알고리즘을 설계하여 활용해

야 한다. 문제 해결 과정과 알고리즘 개발 과정을 살펴보면 다음과 같다.

의사코드 

자연어를 프로그래밍 언어와 비

슷한 구조로 표현한 코드이다. 

프로그래밍 언어

컴퓨팅 시스템에서 특정 목

적을 달성하기 위해 실행해

야 할 일련의 절차나 과정을 

수행할 수 있도록 프로그램을 

작성하는 언어이다.

표 Ⅲ-4  문제 해결 과정과 알고리즘 개발 과정 

단계 문제 해결 과정 알고리즘 개발 과정 의미

1단계 문제 분석 및 표현 문제 이해 및 분석
문제를 명확하게 이해하고 주어진 조건을 분석하

여 문제가 요구하는 결과가 무엇인지 찾는 과정

2단계 문제 해결 방법 찾기 알고리즘 설계
문제를 해결하기 위한 다양한 방법을 생각해 보

고 효율적인 알고리즘을 설계하는 과정

3단계 실행하기 알고리즘 표현
찾아 낸 알고리즘을 의사 코드나 프로그래밍 언

어를 이용하여 표현하는 과정

4단계 평가하기 알고리즘 평가
알고리즘을 실행하고 알고리즘이 효율적인지 평

가하고 반성하는 과정

알고리즘의 중요성

같은 일을 처리하는 경우에 여
러 종류의 알고리즘이 있다. 하
지만 어떤 알고리즘을 사용하
느냐에 따라 문제를 해결하는 
시간이나 비용이 서로 다르게 
나타날 수 있다. 따라서 문제 
해결에 필요한 여러 알고리즘 
중에서 최적의 알고리즘을 선
택하여 실행하는 것이 중요하다.

더  자세히

<여행 배낭 꾸리기> 
예제의 문제 해결 과정

① 문제 이해 및 분석

더  자세히

② 문제 해결: 여러 가지의 가
능한 문제 해결 방법 중에서 
최적의 해결 방법을 선택한다. 
철수와 영희의 목표 상태를 파
악하여 문제 해결에 필요한 방
법을 제시한다.

따라서 철수는 5kg인 배낭에 
컵라면, 여행 지도, 세면도구, 
책을 넣고, 영희는 세면도구, 
옷, 여행 지도를 넣는다.

철수 영희

순
서

여행
물품

무게
(kg)

여행
물품

무게
(kg)

우선
순위

1 컵라면 0.5
세면

도구
1 1

2
여행 

지도
0.5 옷 3 2

3
세면

도구 
1

여행

지도
0.5 3

4 책 2 카메라 3 4

5 옷 3 책 2 5

6 카메라 3 컵라면 0.5 6

현재 상태
(아는 사실)

목표 상태
(요구 사항)

• 여행 물품 무게

와 우선순위 

• 여행 물품은 총 

5kg을 넘을 수 

없다. 

• 각자의 배낭에 

여행 물품을 종

류별로 하나씩

만 넣을 수 있다.

• 철수: 배낭에 무

게가 가벼운 여

행 물품부터 순

서대로 넣기 

• 영희: 배낭에 좋

아 하는 여행 

물품부터 순서

대로 넣기

알고리즘의 중요성

도움말  문제를 해결한다는 
것은 문제 해결을 위한 알고
리즘을 개발하는 것과 같고, 
문제 해결 과정은 알고리즘 
개발 과정과 같다.
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예를 들어 라면의 포장지에 끓이는 방법을 순서대로 적어 놓은 조리법도 일

종의 알고리즘이다.

알고리즘의 중요성ㅣ동일한 문제를 처리하는 경우에도 다양한 종류의 알고리즘

을 이용할 수 있지만 어떤 알고리즘을 사용하느냐에 따라 문제를 해결하는 데 

걸리는 시간과 비용이 서로 다르다. 따라서 주어진 문제에 적합한 알고리즘을 

찾아내야만 문제를 효율적으로 해결할 수 있다.

다음 <여행 배낭 꾸리기> 예제를 통해 알고리즘의 중요성을 알아보자.

철수와 영희는 여름 방학에 각자 산과 바다로 여행을 가기로 하고, 배낭에 넣을 여행 물품들

을 정리해 보았다. 배낭에 넣을 수 있는 여행 물품은 총 kg을 넘을 수 없다고 한다.(단, 여행 

물품의 크기는 고려하지 않는다.)

두 사람의 대화를 읽고, 철수와 영희의 배낭에 들어갈 수 있는 여행 물품을 알아보자.

 

물 550ml를 넣고 끓인다.
물이 다 끓으면 면과 스프를 

넣고 끓인다.

4분이 지나면 맛있는 라면이 

된다.

•    문제 이해 및 분석: 문제에서 요구하는 것을 분석하기 위해 현재 상태와 

목표 상태를 정의한다.

현재 상태 목표 상태

•비어 있는 5kg 여행 가방

•여행 물품 종류
각각의 목적에 맞게 배낭에 여행 물품 넣기

•  핵심요소 추출: 문제를 분석한 후 필요한 요소와 불필요한 요소로 나누어 

문제를 간소화한다.

필요 요소 불필요 요소

여행 물품 무게, 우선순위, 배낭 무게, 여행 물품

을 종류별로 하나씩 넣기
여름 방학, 산과 바다, 여행 물품의 크기

•  알고리즘으로 표현하기: 철수는 가벼운 무게를 기준으로, 영희는 좋아하

는 물품을 기준으로 배낭에 넣는다. 철수와 영희의 문제 해결 방법을 알고

리즘으로 표현하면 다음과 같다.

알고리즘

철수
① 여행 물품 중에서 무게가 가장 가벼운 물품부터 차례대로 넣기

② 만약 배낭의 무게가 5kg보다 무거워지면, 가장 마지막에 넣은 여행 물품 빼기

영희
① 여행 물품 중에서 우선순위가 가장 높은 물품부터 차례대로 넣기

② 만약 배낭의 무게가 5kg보다 무거워지면, 가장 마지막에 넣은 여행 물품 빼기

위 알고리즘대로 배낭을 채우면 철수는 컵라면, 여행 지도, 세면도구, 책, 영

희는 세면도구, 옷, 여행 지도를 넣을 수 있다. 알고리즘을 어떻게 작성하느냐

에 따라 배낭에 들어갈 물품의 종류와 무게가 달라진다.

여행 물품 옷 세면 도구 책 카메라 컵라면 여행 지도

무게(kg) 3 1 2 3 0.5 0.5

우선순위 2 1 5 4 6 3

※    1. 숫자가 낮을수록 우선순위가 높다.  

2. 각자의 배낭에는 여행 물품을 종류별로 하나씩만 넣을 수 있다.

난 배낭에 무게가 
가벼운 물품부터 

순서대로 넣을 거야.

난 배낭에 내가 
좋아하는 물품부터 
순서대로 넣을 거야.

철수 영희

그림 Ⅲ-12   라면을 끓이는 방법 

 문제 해결 과정과 알고리즘 개발 과정을 비교해 볼까?

문제를 효율적으로 해결하기 위해서는 다양한 알고리즘을 설계하여 활용해

야 한다. 문제 해결 과정과 알고리즘 개발 과정을 살펴보면 다음과 같다.

의사코드 

자연어를 프로그래밍 언어와 비

슷한 구조로 표현한 코드이다. 

프로그래밍 언어

컴퓨팅 시스템에서 특정 목

적을 달성하기 위해 실행해

야 할 일련의 절차나 과정을 

수행할 수 있도록 프로그램을 

작성하는 언어이다.

표 Ⅲ-4  문제 해결 과정과 알고리즘 개발 과정 

단계 문제 해결 과정 알고리즘 개발 과정 의미

1단계 문제 분석 및 표현 문제 이해 및 분석
문제를 명확하게 이해하고 주어진 조건을 분석하

여 문제가 요구하는 결과가 무엇인지 찾는 과정

2단계 문제 해결 방법 찾기 알고리즘 설계
문제를 해결하기 위한 다양한 방법을 생각해 보

고 효율적인 알고리즘을 설계하는 과정

3단계 실행하기 알고리즘 표현
찾아 낸 알고리즘을 의사 코드나 프로그래밍 언

어를 이용하여 표현하는 과정

4단계 평가하기 알고리즘 평가
알고리즘을 실행하고 알고리즘이 효율적인지 평

가하고 반성하는 과정

알고리즘의 중요성

같은 일을 처리하는 경우에 여
러 종류의 알고리즘이 있다. 하
지만 어떤 알고리즘을 사용하
느냐에 따라 문제를 해결하는 
시간이나 비용이 서로 다르게 
나타날 수 있다. 따라서 문제 
해결에 필요한 여러 알고리즘 
중에서 최적의 알고리즘을 선
택하여 실행하는 것이 중요하다.

더  자세히

<여행 배낭 꾸리기> 
예제의 문제 해결 과정

① 문제 이해 및 분석

더  자세히

② 문제 해결: 여러 가지의 가
능한 문제 해결 방법 중에서 
최적의 해결 방법을 선택한다. 
철수와 영희의 목표 상태를 파
악하여 문제 해결에 필요한 방
법을 제시한다.

따라서 철수는 5kg인 배낭에 
컵라면, 여행 지도, 세면도구, 
책을 넣고, 영희는 세면도구, 
옷, 여행 지도를 넣는다.

철수 영희

순
서

여행
물품

무게
(kg)

여행
물품

무게
(kg)

우선
순위

1 컵라면 0.5
세면

도구
1 1

2
여행 

지도
0.5 옷 3 2

3
세면

도구 
1

여행

지도
0.5 3

4 책 2 카메라 3 4

5 옷 3 책 2 5

6 카메라 3 컵라면 0.5 6

현재 상태
(아는 사실)

목표 상태
(요구 사항)

• 여행 물품 무게

와 우선순위 

• 여행 물품은 총 

5kg을 넘을 수 

없다. 

• 각자의 배낭에 

여행 물품을 종

류별로 하나씩

만 넣을 수 있다.

• 철수: 배낭에 무

게가 가벼운 여

행 물품부터 순

서대로 넣기 

• 영희: 배낭에 좋

아 하는 여행 

물품부터 순서

대로 넣기

알고리즘의 중요성

도움말  문제를 해결한다는 
것은 문제 해결을 위한 알고
리즘을 개발하는 것과 같고, 
문제 해결 과정은 알고리즘 
개발 과정과 같다.
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02 • 알고리즘을 다양한 방법으로 표현할 수 있다.

• 알고리즘을 설계하여 프로그래밍 언어로 구현할 수 있다.

학습 목표

준비 활동

 알고리즘을 표현해 볼까?

알고리즘은 문제 해결 과정에서 규칙성을 찾아 논리적인 순서를 설명하거나 

표현하는 문제 해결 방법, 또는 절차를 말한다. 일반적으로 알고리즘을 표현하

는 방법에는 자연어·순서도·의사 코드·프로그래밍 언어 등이 있다. 

자연어ㅣ일상생활에서 사용하는 언어인 자연어로 알고리즘을 표현하는 방식

이다. 자연어로 표현하기 때문에 별다른 지식 없이도 쉽게 사용할 수 있지만, 

자연어가 가진 모호성 때문에 읽는 사람에 따라 내용이 다르게 해석될 수도 있

으므로 최대한 명료하게 표현해야 한다.

자연어  

• 의사 전달과 이해가 쉽다.

• 문장이 길어질 경우 흐름을 

파악하기 어렵다.

• 명확성이 떨어진다.(예⃝ ‘앞

으로 이동하라.’라는 명령은 

어느 방향으로 얼마만큼 이

동하라는 것인지 명확하지 

않다.)

1  이 문제에서 핵심요소는 무엇인가?

2  이 문제를 해결하는 알고리즘을 적어 보자.

3  음료수값이 2760원인 경우, 자동판매기에 3000원을 투입하면 거스름돈은 어떻게 나올까?

알고리즘 표현

•  문방구 앞에 음료수 자동판매기가 있다. 자동판매기의 원리를 생각하며 자동판매기에 투

입된 돈과 물건값을 입력하면 거스름돈이 출력되는 프로그램을 작성해 보자. 400원짜리 

음료수를 사기 위해 자동판매기에 1000원을 투입하고 거스름돈 600원을 받는 경우를 

생각해 보자. 어떻게 하면 지폐와 동전의 개수를 최소화하여 거스름돈을 받을 수 있을까? 

(단, 화폐 종류는 10원, 50원, 100원, 500원, 1000원의 다섯 가지라고 가정한다.)

2. 알고리즘

어떤 종류의 
화폐가 나올까?

자연어 의사 코드

1. 시작

2. 입력을 받아 변수 A에 저장한다.

3. 입력을 받아 변수 B에 저장한다.

4. 변수 A의 값과 변수 B의 값을 더하여 변수 C에 저장한다.

5. 변수 C의 값을 출력한다.

6. 끝

start 덧셈 

 입력 A 

 입력 B 

 C = A+B 

 출력 C 

end 덧셈 

표 Ⅲ-5  자연어와 의사 코드 

순서도(flowchart)

순서도에는 국제 표준화 기구

(ISO)에서 정한 기호를 이용.

• 전체적인 흐름을 명확하게 

이해할 수 있고, 오류를 쉽

게 찾을 수 있다.

• 알고리즘의 규모가 큰 경우

에는 복잡해질 수 있다.

순서도가 필요한 이유

①   작업의 흐름을 이해한다.

②   일정 시간이 지난 후에도 

프로그램을 이해하기 쉽

다.

③   여러 사람이 작성하는 경

우, 대화의 수단으로 이용

한다.

④   프로그래밍 언어와 무관하

게 공통으로 사용한다.

⑤   논리적인 오류를 비교적 

쉽게 찾을 수 있다.

기호 의미 사용 예

단말
시작과 끝

순서도의 시작과 끝을 표시할 때 사용한다.

입출력 데이터 입출력

데이터를 입력하거나 출력할 때 사용한다.

처리 데이터 처리

입력 받은 데이터나 여러 가지 연산을 처리할 때 사용한다.

판단
비교·판단

주어진 조건을 비교, 판단하여 흐름을 결정할 때 사용한다.

출력
출력

처리 결과를 화면이나 종이에 출력할 때 사용한다.

흐름선
실행 순서

실행 순서를 나타내거나 순서도 기호들을 연결할 때 사용한

다.

시작

끝

c=a+b

입력 a

입력 b

출력 c

표 Ⅲ-6  순서도의 기호와 의미 

순서도ㅣ약속된 기호나 그림 등을 이용해 명령을 간략화하여 문제 해결의 흐

름을 알 수 있도록 표현하는 방법이다. 대표적으로 사용하는 순서도의 기호와 

의미는 다음과 같다.

수업PPT

 5~6 17차시

플래시

지도 시 중점 사항  학습자의 이해 수준에 맞는 글이나 그림 등을 이용하여 표현하도록 한다.

소단원 개요  문제를 해결하는 방법의 하나로 컴퓨팅 시스템을 이용하는 방법이 있는데, 알고리즘을 어떻게 표현하느냐
에 따라 컴퓨팅 시스템으로 문제를 해결하는 것이 쉬워지거나 어려워지는 경우가 발생한다. 따라서 이 단원에서는 문
제 해결을 위한 다양한 방법과 절차를 탐색하고 명확하게 표현해 보도록 하였다.

지도상의 유의점  
다양한 문제 해결 절차를 탐색하여 
비교·분석하는 데 중점을 두며 특
정 알고리즘 표현 방법에 치중하기
보다는 학습자의 이해 수준에 맞는 
사진이나 그림 등을 이용하여 표현
하도록 한다.

9정03-04 문제 해결을 위한 다양한 방법과 절차를 탐색하고 명확하게 표현한다.

예시 답안  
• 필요 요소: 투입 금액 1000원, 물건값 400원, 거스름돈 600원, 최소
한의 거스름돈 계산, 화폐 종류 등

•불필요 요소: 문방구, 음료수 자동판매기에 대한 설명 등

예시 답안  100원 2개, 10원 4개

예시 답안  
•거스름돈을 a라 하자. 
•액면가가 가장 높은 지폐(동전)부터 a가 초과되지 않도록 계속 내 준다.
•이 과정을 액면가가 높은 지폐(동전)부터 내림순으로 하여 총액이 정확히 a가 될 때까지 계속한다.

일상적으로 사용하는 말이나 글을 이용하는 방법이다. 자연어는 규칙에 얽매이지 않고 자유롭게 표현할 
수 있지만, 문장이 명확하지 않고 용어가 통일성이 없어 다른 사람이 이해하기 힘든 경우가 발생한다. 자연어 기술 방
법은 말과 글이 지니는 애매모호한 성질 때문에 알고리즘의 조건 중 명확성을 잘 지키지 못하는 경우가 발생한다.

더  자세히

소단원 지도 목표  

• 알고리즘을 다양한 방법으로 표
현할 수 있다. 

• 알고리즘을 설계하여 프로그래
밍 언어로 구현할 수 있다.

알고리즘의 의미

차트와 같은 그래픽적인 표현 방법이다. 예를 들어, 순서도를 이용한 
방법은 각 수행 과정을 박스에 넣고, 다음 단계를 화살표로 표시한다. 모양이 다른 
박스는 서로 다른 동작을 나타낸다. 순서도 표현 방법은 복잡하고 대규모의 알고리
즘을 표현하기 곤란하다는 문제점이 있으나, 판독과 표현이 용이한 장점이 있다.

더  자세히

순서도의 의미
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• 알고리즘을 다양한 방법으로 표현할 수 있다.

• 알고리즘을 설계하여 프로그래밍 언어로 구현할 수 있다.

학습 목표

준비 활동

 알고리즘을 표현해 볼까?

알고리즘은 문제 해결 과정에서 규칙성을 찾아 논리적인 순서를 설명하거나 

표현하는 문제 해결 방법, 또는 절차를 말한다. 일반적으로 알고리즘을 표현하

는 방법에는 자연어·순서도·의사 코드·프로그래밍 언어 등이 있다. 

자연어ㅣ일상생활에서 사용하는 언어인 자연어로 알고리즘을 표현하는 방식

이다. 자연어로 표현하기 때문에 별다른 지식 없이도 쉽게 사용할 수 있지만, 

자연어가 가진 모호성 때문에 읽는 사람에 따라 내용이 다르게 해석될 수도 있

으므로 최대한 명료하게 표현해야 한다.

자연어  

• 의사 전달과 이해가 쉽다.

• 문장이 길어질 경우 흐름을 

파악하기 어렵다.

• 명확성이 떨어진다.(예⃝ ‘앞

으로 이동하라.’라는 명령은 

어느 방향으로 얼마만큼 이

동하라는 것인지 명확하지 

않다.)

 이 문제에서 핵심요소는 무엇인가?

 이 문제를 해결하는 알고리즘을 적어 보자.

 음료수값이 2760원인 경우, 자동판매기에 3000원을 투입하면 거스름돈은 어떻게 나올까?

알고리즘 표현

•  문방구 앞에 음료수 자동판매기가 있다. 자동판매기의 원리를 생각하며 자동판매기에 투

입된 돈과 물건값을 입력하면 거스름돈이 출력되는 프로그램을 작성해 보자. 400원짜리 

음료수를 사기 위해 자동판매기에 1000원을 투입하고 거스름돈 600원을 받는 경우를 

생각해 보자. 어떻게 하면 지폐와 동전의 개수를 최소화하여 거스름돈을 받을 수 있을까? 

(단, 화폐 종류는 10원, 50원, 100원, 500원, 1000원의 다섯 가지라고 가정한다.)

 알고리즘

어떤 종류의 
화폐가 나올까?

자연어 의사 코드

1. 시작

2. 입력을 받아 변수 A에 저장한다.

3. 입력을 받아 변수 B에 저장한다.

4. 변수 A의 값과 변수 B의 값을 더하여 변수 C에 저장한다.

5. 변수 C의 값을 출력한다.

6. 끝

start 덧셈 

 입력 A 

 입력 B 

 C = A+B 

 출력 C 

end 덧셈 

표 Ⅲ-5  자연어와 의사 코드 

순서도(flowchart)

순서도에는 국제 표준화 기구

(ISO)에서 정한 기호를 이용.

• 전체적인 흐름을 명확하게 

이해할 수 있고, 오류를 쉽

게 찾을 수 있다.

• 알고리즘의 규모가 큰 경우

에는 복잡해질 수 있다.

순서도가 필요한 이유

①   작업의 흐름을 이해한다.

②   일정 시간이 지난 후에도 

프로그램을 이해하기 쉽

다.

③   여러 사람이 작성하는 경

우, 대화의 수단으로 이용

한다.

④   프로그래밍 언어와 무관하

게 공통으로 사용한다.

⑤   논리적인 오류를 비교적 

쉽게 찾을 수 있다.

기호 의미 사용 예

단말
시작과 끝

순서도의 시작과 끝을 표시할 때 사용한다.

입출력 데이터 입출력

데이터를 입력하거나 출력할 때 사용한다.

처리 데이터 처리

입력 받은 데이터나 여러 가지 연산을 처리할 때 사용한다.

판단
비교·판단

주어진 조건을 비교, 판단하여 흐름을 결정할 때 사용한다.

출력
출력

처리 결과를 화면이나 종이에 출력할 때 사용한다.

흐름선
실행 순서

실행 순서를 나타내거나 순서도 기호들을 연결할 때 사용한

다.

시작

끝

c=a+b

입력 a

입력 b

출력 c

표 Ⅲ-6  순서도의 기호와 의미 

순서도ㅣ약속된 기호나 그림 등을 이용해 명령을 간략화하여 문제 해결의 흐

름을 알 수 있도록 표현하는 방법이다. 대표적으로 사용하는 순서도의 기호와 

의미는 다음과 같다.

수업PPT

 5~6 17차시

플래시

지도 시 중점 사항  학습자의 이해 수준에 맞는 글이나 그림 등을 이용하여 표현하도록 한다.

소단원 개요  문제를 해결하는 방법의 하나로 컴퓨팅 시스템을 이용하는 방법이 있는데, 알고리즘을 어떻게 표현하느냐
에 따라 컴퓨팅 시스템으로 문제를 해결하는 것이 쉬워지거나 어려워지는 경우가 발생한다. 따라서 이 단원에서는 문
제 해결을 위한 다양한 방법과 절차를 탐색하고 명확하게 표현해 보도록 하였다.

지도상의 유의점  
다양한 문제 해결 절차를 탐색하여 
비교·분석하는 데 중점을 두며 특
정 알고리즘 표현 방법에 치중하기
보다는 학습자의 이해 수준에 맞는 
사진이나 그림 등을 이용하여 표현
하도록 한다.

9정03-04 문제 해결을 위한 다양한 방법과 절차를 탐색하고 명확하게 표현한다.

예시 답안  
• 필요 요소: 투입 금액 1000원, 물건값 400원, 거스름돈 600원, 최소
한의 거스름돈 계산, 화폐 종류 등

•불필요 요소: 문방구, 음료수 자동판매기에 대한 설명 등

예시 답안  100원 2개, 10원 4개

예시 답안  
•거스름돈을 a라 하자. 
•액면가가 가장 높은 지폐(동전)부터 a가 초과되지 않도록 계속 내 준다.
•이 과정을 액면가가 높은 지폐(동전)부터 내림순으로 하여 총액이 정확히 a가 될 때까지 계속한다.

일상적으로 사용하는 말이나 글을 이용하는 방법이다. 자연어는 규칙에 얽매이지 않고 자유롭게 표현할 
수 있지만, 문장이 명확하지 않고 용어가 통일성이 없어 다른 사람이 이해하기 힘든 경우가 발생한다. 자연어 기술 방
법은 말과 글이 지니는 애매모호한 성질 때문에 알고리즘의 조건 중 명확성을 잘 지키지 못하는 경우가 발생한다.

더  자세히

소단원 지도 목표  

• 알고리즘을 다양한 방법으로 표
현할 수 있다. 

• 알고리즘을 설계하여 프로그래
밍 언어로 구현할 수 있다.

알고리즘의 의미

차트와 같은 그래픽적인 표현 방법이다. 예를 들어, 순서도를 이용한 
방법은 각 수행 과정을 박스에 넣고, 다음 단계를 화살표로 표시한다. 모양이 다른 
박스는 서로 다른 동작을 나타낸다. 순서도 표현 방법은 복잡하고 대규모의 알고리
즘을 표현하기 곤란하다는 문제점이 있으나, 판독과 표현이 용이한 장점이 있다.

더  자세히

순서도의 의미
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프로그래밍 언어ㅣ컴퓨팅 시스템에서 특정 목적을 달성하기 위해 실행해야 할 

일련의 절차나 과정을 수행할 수 있도록 프로그램을 작성하는 언어이다. 컴퓨

팅 시스템에서 바로 실행할 수 있어 편리한 반면, 사용자가 복잡한 프로그래밍 

문법을 이해하고 있어야 한다.

프로그래밍 언어

프로그램을 작성할 때 사용

하는 언어로 스크래치·C·파이

선·JAVA 등이 있다.

순차 구조 순서도

시작

끝

문장  1

문장  2

선택 구조 순서도

시작

끝

문장  2문장  1

조건예 아니요

시작

끝

문장  2

문장  1

조건

예

아니요

 알고리즘의 설계는 무엇일까?

알고리즘 설계ㅣ문제를 해결하기 위한 구체적인 과정을 논리적으로 명확하게 

표현하는 것이다. 순차적일 수도 있고, 여러 가지 방법 중 하나를 선택할 수도 

있으며, 반복적으로 수행하도록 할 수도 있다. 알고리즘의 설계 구조에는 순차 

구조, 선택 구조, 반복 구조가 있다.

순차 구조ㅣ실행 순서가 시작부터 끝까지 한 방향으로만 진행되고, 명령이 차

례대로 실행되는 구조이다. 조건에 따라 순서가 바뀌거나 특정 부분을 반복하

여 실행하지 않고, 명령을 단순하게 위에서 아래로 처리하는 경우이다. 

그림 Ⅲ-14  순차 구조의 흐름

선택 구조ㅣ주어진 조건에 따라 내용이나 순서가 다르게 실행되는 구조이다. 

조건의 만족 여부에 따라 결괏값이 달라지는 경우이다. 조건에 따라 ‘예/아니

오’로 표시하고, 조건에 맞는 명령을 수행한다.

시작

끝

수화기를 든다.

번호 입력

통화

친구에게
전화를 해야지.

스스로 해 보기

●   라면을 끓이는 방법에 따라 다양한 맛을 느낄 수 있다. 라면 끓이기를 다양한 방법으로 표현해 

보자.

글 그림 순서도

라면 끓이기의 다양한 표현
전화번호를 

확인해야겠다.

그림 Ⅲ-15  선택 구조의 흐름

끝

주소록 확인통화

예 아니요

수화기를 든다.

시작

입력한

번호가 맞는가?

의사 코드(pseudo code)

• 의사 코드는 ‘흉내 낸 코드’

라는 뜻으로, 자연어로 프

로그래밍 언어의 구조를 흉

내 낸 코드이다.

• 컴퓨팅 시스템에서 직접 실

행할 수 없다.

의사 코드ㅣ자연어를 프로그래밍 언어와 비슷한 구조로 표현하는 방법으로, 

프로그래밍 언어를 잘 몰라도 작성할 수 있다. 특정 프로그래밍 언어에 대한 

지식 없이도 자유롭고 알기 쉽게 표현할 수 있고, 프로그래밍 언어로 전환하기

도 쉽다. 

프로그래머가 아니어도 
논리적인 절차에 맞춰 쉽게 

작업할 수 있어.

프로그래밍 언어가 
아니므로 문법적 제약을 

받지 않고 작성할 수 있어.

그림 Ⅲ-13  의사 코드의 장점 

1. 물을 끓인다.
2.   만약 물이 끓으면 면과 스프를 넣
는다.

3. 그렇지 않으면 물을 계속 끓인다.
4.   만약 4분이 지나면 불을 끄고, 그렇
지 않으면 계속 끓인다.

알고리즘의 설계 
구조

①   선택 구조: 선택 구조는 문
제를 순차적으로 처리하다
가 특정 조건이 있을 때, 조
건에 따라 실행 내용이나 
순서를 다르게 해결하는 구
조이다.

②   반복 구조: 문제에 따라 특
정한 조건이 만족할 때까지 
일정한 내용을 두 번 이상 
반복하여 해결하는 알고리
즘 구조이다.

더  자세히

알고리즘의 분석

• 같은 문제를 해결하는 여러 가지 알고리즘이 존재한다. 
• 많은 알고리즘 중에서 어떤 알고리즘을 선택할 것인지
를 고민한다. 

• 기억해 두어야 할 점은 최적의 알고리즘은 존재한다는 
것이다.

• 주어진 상황에 따라서 알고리즘을 선택한다. 
• 문제를 해결하는 속도에 더 비중을 둘 것인지, 아니면 
알고리즘의 단순성에 더 비중을 둘 것인지에 따라서 알
고리즘의 선택이 달라지기 때문에 알고리즘의 객관적
인 분석 방법이 필요하다. 

• 주어진 문제의 해답을 얻기 위하여 최상의 알고리즘 선
택은 적용 가능한 여러 알고리즘을 서로 비교, 분석함
으로써          가능하다. 

• 기존의 알고리즘을 개선하기 위해서도 알고리즘의 분
석이 필요하다.

더  자세히

알고리즘 설계의 의미

순차 구조의 의미

선택 구조의 의미

선택 구조의 예

순차 구조의 예

의사 코드의 주요 
용도

• 프로그래밍에 사용되는 언어
와 유사한 서술적 표현에 의
하여 프로그램의 설계, 또는 
시스템의 검토에 사용한다.

• 문서화(documentation) 용도
로 사용한다. 

• 자연어와 프로그래밍 언어의 
중간적 형태를 만들어 시스
템의 설계나 검토에 사용한다.

더  자세히

자연어 기술 방법과 그래픽적인 표현 방법을 사용하는 것보다 좀 더 개선된 방법으로, 의사 
코드 기술 방법이 있다. 의사 코드는 특정한 프로그래밍 언어의 특성이나 문법적 제약을 고려하지 않고 
쉽게 프로그램의 기능과 순서를 표현한다. 즉, 자유롭고 알기 쉬운 표현이 가능하기 때문에 특정한 프로
그램의 지식이 필요하지 않다. 또한 의사 코드는 자연어 기술 방법을 보다 간략화한 것으로서 프로그래
밍 언어의 문법을 적용하여 쉽게 프로그래밍할 수 있
다는 장점이 있으며, 언어 독립적인 특징과 기계 독
립적인 특징이 있다.

더  자세히

의사 코드의 특징

스크래치와 파이선 등과 
같은 프로그래밍 언어를 적용하여 
알고리즘을 기술하는 방법이다. 프
로그래밍 언어 표현 방법은 알고리
즘을 작성하는 동작과 프로그래밍하
는 동작이 일치하므로 프로그래밍 
작업이 용이하다는 장점이 있지만, 
언어 독립적인 알고리즘 기술이 곤
란하다는 문제점이 있다(프로그래밍 
언어 표현은 제어 구조를 참고한다.).

더  자세히
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프로그래밍 언어ㅣ컴퓨팅 시스템에서 특정 목적을 달성하기 위해 실행해야 할 

일련의 절차나 과정을 수행할 수 있도록 프로그램을 작성하는 언어이다. 컴퓨

팅 시스템에서 바로 실행할 수 있어 편리한 반면, 사용자가 복잡한 프로그래밍 

문법을 이해하고 있어야 한다.

프로그래밍 언어

프로그램을 작성할 때 사용

하는 언어로 스크래치·C·파이

선·JAVA 등이 있다.

순차 구조 순서도

시작

끝

문장  1

문장  2

선택 구조 순서도

시작

끝

문장  2문장  1

조건예 아니요

시작

끝

문장  2

문장  1

조건

예

아니요

 알고리즘의 설계는 무엇일까?

알고리즘 설계ㅣ문제를 해결하기 위한 구체적인 과정을 논리적으로 명확하게 

표현하는 것이다. 순차적일 수도 있고, 여러 가지 방법 중 하나를 선택할 수도 

있으며, 반복적으로 수행하도록 할 수도 있다. 알고리즘의 설계 구조에는 순차 

구조, 선택 구조, 반복 구조가 있다.

순차 구조ㅣ실행 순서가 시작부터 끝까지 한 방향으로만 진행되고, 명령이 차

례대로 실행되는 구조이다. 조건에 따라 순서가 바뀌거나 특정 부분을 반복하

여 실행하지 않고, 명령을 단순하게 위에서 아래로 처리하는 경우이다. 

그림 Ⅲ-14  순차 구조의 흐름

선택 구조ㅣ주어진 조건에 따라 내용이나 순서가 다르게 실행되는 구조이다. 

조건의 만족 여부에 따라 결괏값이 달라지는 경우이다. 조건에 따라 ‘예/아니

오’로 표시하고, 조건에 맞는 명령을 수행한다.

시작

끝

수화기를 든다.

번호 입력

통화

친구에게
전화를 해야지.

스스로 해 보기

●   라면을 끓이는 방법에 따라 다양한 맛을 느낄 수 있다. 라면 끓이기를 다양한 방법으로 표현해 

보자.

글 그림 순서도

라면 끓이기의 다양한 표현
전화번호를 

확인해야겠다.

그림 Ⅲ-15  선택 구조의 흐름

끝

주소록 확인통화

예 아니요

수화기를 든다.

시작

입력한

번호가 맞는가?

의사 코드(pseudo code)

• 의사 코드는 ‘흉내 낸 코드’

라는 뜻으로, 자연어로 프

로그래밍 언어의 구조를 흉

내 낸 코드이다.

• 컴퓨팅 시스템에서 직접 실

행할 수 없다.

의사 코드ㅣ자연어를 프로그래밍 언어와 비슷한 구조로 표현하는 방법으로, 

프로그래밍 언어를 잘 몰라도 작성할 수 있다. 특정 프로그래밍 언어에 대한 

지식 없이도 자유롭고 알기 쉽게 표현할 수 있고, 프로그래밍 언어로 전환하기

도 쉽다. 

프로그래머가 아니어도 
논리적인 절차에 맞춰 쉽게 

작업할 수 있어.

프로그래밍 언어가 
아니므로 문법적 제약을 

받지 않고 작성할 수 있어.

그림 Ⅲ-13  의사 코드의 장점 

1. 물을 끓인다.
2.   만약 물이 끓으면 면과 스프를 넣
는다.

3. 그렇지 않으면 물을 계속 끓인다.
4.   만약 4분이 지나면 불을 끄고, 그렇
지 않으면 계속 끓인다.

알고리즘의 설계 
구조

①   선택 구조: 선택 구조는 문
제를 순차적으로 처리하다
가 특정 조건이 있을 때, 조
건에 따라 실행 내용이나 
순서를 다르게 해결하는 구
조이다.

②   반복 구조: 문제에 따라 특
정한 조건이 만족할 때까지 
일정한 내용을 두 번 이상 
반복하여 해결하는 알고리
즘 구조이다.

더  자세히

알고리즘의 분석

• 같은 문제를 해결하는 여러 가지 알고리즘이 존재한다. 
• 많은 알고리즘 중에서 어떤 알고리즘을 선택할 것인지
를 고민한다. 

• 기억해 두어야 할 점은 최적의 알고리즘은 존재한다는 
것이다.

• 주어진 상황에 따라서 알고리즘을 선택한다. 
• 문제를 해결하는 속도에 더 비중을 둘 것인지, 아니면 
알고리즘의 단순성에 더 비중을 둘 것인지에 따라서 알
고리즘의 선택이 달라지기 때문에 알고리즘의 객관적
인 분석 방법이 필요하다. 

• 주어진 문제의 해답을 얻기 위하여 최상의 알고리즘 선
택은 적용 가능한 여러 알고리즘을 서로 비교, 분석함
으로써          가능하다. 

• 기존의 알고리즘을 개선하기 위해서도 알고리즘의 분
석이 필요하다.

더  자세히

알고리즘 설계의 의미

순차 구조의 의미

선택 구조의 의미

선택 구조의 예

순차 구조의 예

의사 코드의 주요 
용도

• 프로그래밍에 사용되는 언어
와 유사한 서술적 표현에 의
하여 프로그램의 설계, 또는 
시스템의 검토에 사용한다.

• 문서화(documentation) 용도
로 사용한다. 

• 자연어와 프로그래밍 언어의 
중간적 형태를 만들어 시스
템의 설계나 검토에 사용한다.

더  자세히

자연어 기술 방법과 그래픽적인 표현 방법을 사용하는 것보다 좀 더 개선된 방법으로, 의사 
코드 기술 방법이 있다. 의사 코드는 특정한 프로그래밍 언어의 특성이나 문법적 제약을 고려하지 않고 
쉽게 프로그램의 기능과 순서를 표현한다. 즉, 자유롭고 알기 쉬운 표현이 가능하기 때문에 특정한 프로
그램의 지식이 필요하지 않다. 또한 의사 코드는 자연어 기술 방법을 보다 간략화한 것으로서 프로그래
밍 언어의 문법을 적용하여 쉽게 프로그래밍할 수 있
다는 장점이 있으며, 언어 독립적인 특징과 기계 독
립적인 특징이 있다.

더  자세히

의사 코드의 특징

스크래치와 파이선 등과 
같은 프로그래밍 언어를 적용하여 
알고리즘을 기술하는 방법이다. 프
로그래밍 언어 표현 방법은 알고리
즘을 작성하는 동작과 프로그래밍하
는 동작이 일치하므로 프로그래밍 
작업이 용이하다는 장점이 있지만, 
언어 독립적인 알고리즘 기술이 곤
란하다는 문제점이 있다(프로그래밍 
언어 표현은 제어 구조를 참고한다.).

더  자세히
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반복 구조ㅣ주어진 조건을 만족하는 동안 특정 명령이나 일부분을 반복적으로 

실행하는 구조이다. 반복 구조 내에서 조건을 검사하면서 조건이 만족하는 동

안 실행하는 경우이다. 순서도로 표현하면 다음과 같다.

반복 구조 순서도  알고리즘의 구현과 평가는 어떻게 할까?

알고리즘 구현ㅣ알고리즘을 설계한 후, 프로그래밍 언어를 이용하여 컴퓨팅 시

스템에서 실행할 수 있도록 프로그래밍하는 단계이다.

컴퓨팅 시스템을 이용한 문제 해결 과정의 순서대로 준비 활동 의 내용을 해결

하면 다음과 같다.

•  문제 분석 및 표현: 주어진 문제를 읽고 문제의 현재 상태(아는 사실)와 목표 

상태(요구 사항)를 적는다.

표 Ⅲ-8  현재 상태와 목표 상태 구하기

현재 상태 목표 상태

• 투입 금액 1,000원

• 음료수값 400원

• 잔돈 600원

• 될 수 있는 대로 일단 고액권을 최대한 사용

• 10원, 50원, 100원, 500원, 1,000원 다섯 가지 화

폐 종류

•  거스름돈을 반환할 때, 어떻게 하면 동전의 개수

를 최소화할 수 있는가?

위의 내용을 바탕으로 문제를 좀 더 구체적으로 분석하면 다음과 같다.

•10원(60개)

•50원(12개)

•50원(10개), 100원(1개)

•100원(5개), 50원(2개)

⋯

•    문제 해결 방법 찾기: 주어진 문제를 해결하기 위한 여러 가지 방법 중에서 가

장 적당한 방법을 찾아본다. ‘입력-처리-출력표’를 사용해 표현하면 다음과 

같다.

표 Ⅲ-9  입출력 처리표

입력 처리 출력

1,000원
•1,000-400=600원

•동전의 개수가 적은 것
최소한의 거스름돈 600원

• 알고리즘 설계: 문제 해결 방법이나 절차를 알기 쉽게 표현하는 것이다. 거스

름돈을 계산하는 방법을 단계에 따라 정리하면 다음과 같다. 

방법 

1단계:   단위가 큰 화폐로 거스름돈을 선택하면 동전의 개수가 줄어들기 때문에 현재 선택할 수 있는 가

장 큰 단위의 화폐를 골라 거스름돈에 추가(여러 개가 필요할 경우에는 여러 개 선택)

2단계: 거스름돈을 초과하는지 판단한 후, 초과한다면 마지막에 추가한 화폐는 제거

3단계: 거스름돈이 맞는지 판단한 후, 맞으면 종료하고, 맞지 않으면 1단계로 다시 되돌아가 반복

시작

끝

문장

조건

예

아니요

고객님은 
통화 중이오니....

통화 중이네? 
다시 걸어야

겠다.

 알고리즘의 요건에는 무엇이 있을까?

알고리즘의 요건ㅣ문제의 해결 과정이나 방법을 표현한다고 해서 모두 알고리

즘이 되는 것은 아니다. 준비 활동 의 문제를 해결하기 위한 알고리즘도 다음과 

같은 다양한 요건을 모두 갖추어야 한다.

그림 Ⅲ-16  반복 구조의 흐름

입력
알고리즘 설계에 필요한 데이터를 입력 받을 수 있다.

거스름돈 반환을 위해 투입 금액·음료수값 등이 필요하다.

출력
알고리즘을 실행하면 적어도 하나 이상의 처리 결과가 나타나야 한다.

1,000원을 입력하면 거스름돈으로 동전이 나온다.

명확성

알고리즘의 각 단계나 명령은 무엇을 하기 위한 것인지 명확하게 표현되어야 한다.

투입 금액이나 거스름돈이 정확하게 표시되어야 한다. 또한 거스름돈의 종류나 최대 화폐 

금액 등 명확한 기준이 있어야 한다.

유한성

알고리즘의 절차대로 수행하여 처리하면 반드시 종료되어야 한다.

투입 금액에 따라 음료수를 구입하면 정확한 계산에 의해 거스름돈이 나오고, 종료되어야 

한다.

수행 

가능성

알고리즘의 각 절차는 정해진 시간 내에 정확하게 수행할 수 있도록 단순하고 논리적이어

야 한다.

알고리즘에 따라 수행하였을 때, 원하는 수량의 음료수와 최소의 화폐 종류로 거스름돈이 

나오면, 수행 가능한 알고리즘이다.

표 Ⅲ-7  알고리즘의 요건

끝

수화기를 든다.

통화

번호 입력

통화 중?
예

아니요

시작

수화기를 

내려 놓는다.

알고리즘의 다섯 
가지 요건 

문제의 해결 과정이 모두 알고
리즘이 되는 것은 아니다. 알고
리즘이 되려면 ‘입력’, ‘출력’, ‘
수행 가능성’, ‘명확성’, ‘유한성’
의 조건을 만족해야 한다. 
①   입력: ‘라면 끓이기’를 예로 

들면 물·스프·면·계란 
등이 필요하다. 이것을 알고
리즘의 ‘입력’이라고 한다. 

②  출력: ‘라면 끓이기’의 알고
리즘을 수행하면 ‘라면’이 산
출된다. 이것을 알고리즘의   
‘출력’이라고 한다.

③  명확성: ‘라면 끓이기’의 알
고리즘을 보면 각 단계에서 
해야 할 일이 명확하게 설명
되어야 한다. 라면을 끓이기 
위해 필요한 물의 양, 스프의 
양, 불의 세기, 기타 필요한 
물품 등에 대하여 명확하게 
설명이 되어야 한다. 이것을 
알고리즘의 ‘명확성’이라고 
한다. 

④  유한성: ‘라면 끓이기’에서 4
분 정도 끓이면 라면이 완성
된다고 한다. 이와 같이 명령
대로 수행하면 주어진 횟수
만큼 처리된 후 알고리즘이 
종료되어야 한다. 이것이 알
고리즘의 ‘유한성’이다. 

⑤  수행 가능성: 알고리즘의 각 
명령어는 수행이 가능하고 
논리적이어야 한다. ‘라면 끓
이기’처럼 나와 있는 매뉴얼
인 알고리즘대로 처리하면 ‘
라면’이 완성된다. 이것이 알
고리즘의 ‘수행 가능성’이다.

더  자세히

동전의 개수가 가
장 적은 경우는 500원(1개)과 
100원(1개)으로 총 2개의 동전
을 받는 경우이다.

더  자세히

1단계: 거스름돈 600원에서 고를 수 있는 
가장 단위가 큰 화폐는 500원

3단계: 거스름돈에 100원이 모자라기 때
문에 다시 1단계로 이동

1단계: 남은 거스름돈 100원에서 고를 수 
있는 가장 단위가 큰 화폐는 100원

2단계: 남은 거스름돈 100원을 초과하지 
않음

2단계: 거스름돈 600원을 초과하지 않음

3단계: 전체 거스름돈이 맞으니 종료

반복 구조의 의미

알고리즘 구현의 의미
반복 구조의 예
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반복 구조ㅣ주어진 조건을 만족하는 동안 특정 명령이나 일부분을 반복적으로 

실행하는 구조이다. 반복 구조 내에서 조건을 검사하면서 조건이 만족하는 동

안 실행하는 경우이다. 순서도로 표현하면 다음과 같다.

반복 구조 순서도  알고리즘의 구현과 평가는 어떻게 할까?

알고리즘 구현ㅣ알고리즘을 설계한 후, 프로그래밍 언어를 이용하여 컴퓨팅 시

스템에서 실행할 수 있도록 프로그래밍하는 단계이다.

컴퓨팅 시스템을 이용한 문제 해결 과정의 순서대로 준비 활동 의 내용을 해결

하면 다음과 같다.

•  문제 분석 및 표현: 주어진 문제를 읽고 문제의 현재 상태(아는 사실)와 목표 

상태(요구 사항)를 적는다.

표 Ⅲ-8  현재 상태와 목표 상태 구하기

현재 상태 목표 상태

• 투입 금액 1,000원

• 음료수값 400원

• 잔돈 600원

• 될 수 있는 대로 일단 고액권을 최대한 사용

• 10원, 50원, 100원, 500원, 1,000원 다섯 가지 화

폐 종류

•  거스름돈을 반환할 때, 어떻게 하면 동전의 개수

를 최소화할 수 있는가?

위의 내용을 바탕으로 문제를 좀 더 구체적으로 분석하면 다음과 같다.

•10원(60개)

•50원(12개)

•50원(10개), 100원(1개)

•100원(5개), 50원(2개)

⋯

•    문제 해결 방법 찾기: 주어진 문제를 해결하기 위한 여러 가지 방법 중에서 가

장 적당한 방법을 찾아본다. ‘입력-처리-출력표’를 사용해 표현하면 다음과 

같다.

표 Ⅲ-9  입출력 처리표

입력 처리 출력

1,000원
•1,000-400=600원

•동전의 개수가 적은 것
최소한의 거스름돈 600원

• 알고리즘 설계: 문제 해결 방법이나 절차를 알기 쉽게 표현하는 것이다. 거스

름돈을 계산하는 방법을 단계에 따라 정리하면 다음과 같다. 

방법 

1단계:   단위가 큰 화폐로 거스름돈을 선택하면 동전의 개수가 줄어들기 때문에 현재 선택할 수 있는 가

장 큰 단위의 화폐를 골라 거스름돈에 추가(여러 개가 필요할 경우에는 여러 개 선택)

2단계: 거스름돈을 초과하는지 판단한 후, 초과한다면 마지막에 추가한 화폐는 제거

3단계: 거스름돈이 맞는지 판단한 후, 맞으면 종료하고, 맞지 않으면 1단계로 다시 되돌아가 반복

시작

끝

문장

조건

예

아니요

고객님은 
통화 중이오니....

통화 중이네? 
다시 걸어야

겠다.

 알고리즘의 요건에는 무엇이 있을까?

알고리즘의 요건ㅣ문제의 해결 과정이나 방법을 표현한다고 해서 모두 알고리

즘이 되는 것은 아니다. 준비 활동 의 문제를 해결하기 위한 알고리즘도 다음과 

같은 다양한 요건을 모두 갖추어야 한다.

그림 Ⅲ-16  반복 구조의 흐름

입력
알고리즘 설계에 필요한 데이터를 입력 받을 수 있다.

거스름돈 반환을 위해 투입 금액·음료수값 등이 필요하다.

출력
알고리즘을 실행하면 적어도 하나 이상의 처리 결과가 나타나야 한다.

1,000원을 입력하면 거스름돈으로 동전이 나온다.

명확성

알고리즘의 각 단계나 명령은 무엇을 하기 위한 것인지 명확하게 표현되어야 한다.

투입 금액이나 거스름돈이 정확하게 표시되어야 한다. 또한 거스름돈의 종류나 최대 화폐 

금액 등 명확한 기준이 있어야 한다.

유한성

알고리즘의 절차대로 수행하여 처리하면 반드시 종료되어야 한다.

투입 금액에 따라 음료수를 구입하면 정확한 계산에 의해 거스름돈이 나오고, 종료되어야 

한다.

수행 

가능성

알고리즘의 각 절차는 정해진 시간 내에 정확하게 수행할 수 있도록 단순하고 논리적이어

야 한다.

알고리즘에 따라 수행하였을 때, 원하는 수량의 음료수와 최소의 화폐 종류로 거스름돈이 

나오면, 수행 가능한 알고리즘이다.

표 Ⅲ-7  알고리즘의 요건

끝

수화기를 든다.

통화

번호 입력

통화 중?
예

아니요

시작

수화기를 

내려 놓는다.

알고리즘의 다섯 
가지 요건 

문제의 해결 과정이 모두 알고
리즘이 되는 것은 아니다. 알고
리즘이 되려면 ‘입력’, ‘출력’, ‘
수행 가능성’, ‘명확성’, ‘유한성’
의 조건을 만족해야 한다. 
①   입력: ‘라면 끓이기’를 예로 

들면 물·스프·면·계란 
등이 필요하다. 이것을 알고
리즘의 ‘입력’이라고 한다. 

②  출력: ‘라면 끓이기’의 알고
리즘을 수행하면 ‘라면’이 산
출된다. 이것을 알고리즘의   
‘출력’이라고 한다.

③  명확성: ‘라면 끓이기’의 알
고리즘을 보면 각 단계에서 
해야 할 일이 명확하게 설명
되어야 한다. 라면을 끓이기 
위해 필요한 물의 양, 스프의 
양, 불의 세기, 기타 필요한 
물품 등에 대하여 명확하게 
설명이 되어야 한다. 이것을 
알고리즘의 ‘명확성’이라고 
한다. 

④  유한성: ‘라면 끓이기’에서 4
분 정도 끓이면 라면이 완성
된다고 한다. 이와 같이 명령
대로 수행하면 주어진 횟수
만큼 처리된 후 알고리즘이 
종료되어야 한다. 이것이 알
고리즘의 ‘유한성’이다. 

⑤  수행 가능성: 알고리즘의 각 
명령어는 수행이 가능하고 
논리적이어야 한다. ‘라면 끓
이기’처럼 나와 있는 매뉴얼
인 알고리즘대로 처리하면 ‘
라면’이 완성된다. 이것이 알
고리즘의 ‘수행 가능성’이다.

더  자세히

동전의 개수가 가
장 적은 경우는 500원(1개)과 
100원(1개)으로 총 2개의 동전
을 받는 경우이다.

더  자세히

1단계: 거스름돈 600원에서 고를 수 있는 
가장 단위가 큰 화폐는 500원

3단계: 거스름돈에 100원이 모자라기 때
문에 다시 1단계로 이동

1단계: 남은 거스름돈 100원에서 고를 수 
있는 가장 단위가 큰 화폐는 100원

2단계: 남은 거스름돈 100원을 초과하지 
않음

2단계: 거스름돈 600원을 초과하지 않음

3단계: 전체 거스름돈이 맞으니 종료

반복 구조의 의미

알고리즘 구현의 의미
반복 구조의 예
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이 방법으로 거스름돈을 계산하는 방법을 의사 코드로 표현하면 다음과 같다.

1단계:     거스름돈 600원에서 선

택할 수 있는 가장 큰 단

위의 화폐는 500원

  
1단계:    남은 거스름돈 100원에

서 선택할 수 있는 가장 

큰 단위의 화폐는 100원

  

2단계:     선택한 500원은 거스

름돈 600원을 초과하

지 않음.

  
2단계:    선택한 100원은 남은 

거스름돈 100원을 초

과하지 않음.

거스름돈에서 100원이 부족하

기 때문에 다시 1단계로 이동
  전체 거스름돈이 맞음.

그림 Ⅲ-17  거스름돈 계산을 위한 의사 코드

결과적으로 거스름돈은 500원 1개, 100원 1개로 동전 2개가 된다. 단위가 

큰 화폐부터 거스름돈을 선택하면서 줄여 나가면 반환될 지폐와 동전의 수를 

최소화할 수 있다.

• 프로그램 작성:  알고리즘 설계를 바탕으로 프로그램을 작성한다.

...

(거스름돈이 맞지 

않으면 다시 1단

계로 이동) 

종

료
 

 실행 및 수정은 어떻게 할까?

작성한 프로그램을 컴퓨팅 시스템에서 실행하고 잘못된 부분이 있는지, 원하

는 결과가 나타나는지 확인하는 단계이다.

알고리즘 평가ㅣ문제를 해결하는 방법은 다양하게 존재한다. 같은 문제라도 문

제를 해결하는 사람에 따라 접근하는 방법이나 처리하는 방법이 다를 수 있기 

때문이다. 다음은 더 좋은 알고리즘을 선택하기 위해 고려해야 하는 일반적인 

평가 기준을 나타낸 것이다.

알고리즘의 표현이 단순하고 이해하

기 쉬운가?

알고리즘을 수행하는 데 얼마나  적은 

비용으로 해결하였는가?

알고리즘을 수행하는 데  얼마만큼의 

시간이 걸리는가?

휴, 
힘들다.

알고리즘이 예상대로 문제 없이 동작

하고, 그 결과가 정확한가?

어? 왜 무거운 
동전이 나오지?

알고리즘이 복잡하지 않고 간결한가?

그런데 이걸 
언제 다 하지?

그림 Ⅲ-18   알고리즘 평가 기준 

  

스크래치를 이용하여 거스름돈 
지불 프로그램을 작성한다. 
㉮ 변수 선언하기

더  자세히

변수명 변수의 역할

거스름돈
거스름돈을 저장할 변

수

내가 낸 돈
자판기에 투입할 금액 

저장 변수

사용 금액
음료수 값을 저장하는 

변수

매수
해당 화폐의 단위를 

저장하는 변수

위치
리스트 위치를 알려 

주는 변수

리스트명 리스트의 역할

화폐 단위
화폐의 단위를 저장하

는 리스트

㉯ 리스트 선언하기

작성한 프로그램을 컴퓨터에서 실행하여 잘못된 부분이 있는지 확인하는 단계이다. 스크래치를 이용한 프
로그램이 제대로 실행되는지 확인하여 만약 프로그램 실행 결과가 잘못되었거나 오류가 발생한다면 다시 수정해야 한다.
더  자세히

도움말  화폐 단위 변수는 일반 변수가 아니라 리스트를 이용한다. 일반적으로 프로그래밍 
언어에서는 여러 개의 데이터를 저장하여 사용하기 위해 배열을 이용하는데, 스크래치에서는 
배열에 해당하는 리스트를 이용한다. 여기서는 다섯 가지의 화폐 종류를 하나의 이름으로 참
조하는 것이 효율적이므로 리스트를 이용한다.
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이 방법으로 거스름돈을 계산하는 방법을 의사 코드로 표현하면 다음과 같다.

1단계:     거스름돈 600원에서 선

택할 수 있는 가장 큰 단

위의 화폐는 500원

  
1단계:    남은 거스름돈 100원에

서 선택할 수 있는 가장 

큰 단위의 화폐는 100원

  

2단계:     선택한 500원은 거스

름돈 600원을 초과하

지 않음.

  
2단계:    선택한 100원은 남은 

거스름돈 100원을 초

과하지 않음.

거스름돈에서 100원이 부족하

기 때문에 다시 1단계로 이동
  전체 거스름돈이 맞음.

그림 Ⅲ-17  거스름돈 계산을 위한 의사 코드

결과적으로 거스름돈은 원 개, 원 개로 동전 개가 된다. 단위가 

큰 화폐부터 거스름돈을 선택하면서 줄여 나가면 반환될 지폐와 동전의 수를 

최소화할 수 있다.

• 프로그램 작성:  알고리즘 설계를 바탕으로 프로그램을 작성한다.

...

(거스름돈이 맞지 

않으면 다시 1단

계로 이동) 

종

료
 

 실행 및 수정은 어떻게 할까?

작성한 프로그램을 컴퓨팅 시스템에서 실행하고 잘못된 부분이 있는지, 원하

는 결과가 나타나는지 확인하는 단계이다.

알고리즘 평가ㅣ문제를 해결하는 방법은 다양하게 존재한다. 같은 문제라도 문

제를 해결하는 사람에 따라 접근하는 방법이나 처리하는 방법이 다를 수 있기 

때문이다. 다음은 더 좋은 알고리즘을 선택하기 위해 고려해야 하는 일반적인 

평가 기준을 나타낸 것이다.

알고리즘의 표현이 단순하고 이해하

기 쉬운가?

알고리즘을 수행하는 데 얼마나  적은 

비용으로 해결하였는가?

알고리즘을 수행하는 데  얼마만큼의 

시간이 걸리는가?

휴, 
힘들다.

알고리즘이 예상대로 문제 없이 동작

하고, 그 결과가 정확한가?

어? 왜 무거운 
동전이 나오지?

알고리즘이 복잡하지 않고 간결한가?

그런데 이걸 
언제 다 하지?

그림 Ⅲ-18   알고리즘 평가 기준 

  

스크래치를 이용하여 거스름돈 
지불 프로그램을 작성한다. 
㉮ 변수 선언하기

더  자세히

변수명 변수의 역할

거스름돈
거스름돈을 저장할 변

수

내가 낸 돈
자판기에 투입할 금액 

저장 변수

사용 금액
음료수 값을 저장하는 

변수

매수
해당 화폐의 단위를 

저장하는 변수

위치
리스트 위치를 알려 

주는 변수

리스트명 리스트의 역할

화폐 단위
화폐의 단위를 저장하

는 리스트

㉯ 리스트 선언하기

작성한 프로그램을 컴퓨터에서 실행하여 잘못된 부분이 있는지 확인하는 단계이다. 스크래치를 이용한 프
로그램이 제대로 실행되는지 확인하여 만약 프로그램 실행 결과가 잘못되었거나 오류가 발생한다면 다시 수정해야 한다.
더  자세히

도움말  화폐 단위 변수는 일반 변수가 아니라 리스트를 이용한다. 일반적으로 프로그래밍 
언어에서는 여러 개의 데이터를 저장하여 사용하기 위해 배열을 이용하는데, 스크래치에서는 
배열에 해당하는 리스트를 이용한다. 여기서는 다섯 가지의 화폐 종류를 하나의 이름으로 참
조하는 것이 효율적이므로 리스트를 이용한다.

    87Ⅲ. 문제 해결과 프로그래밍



더 알아보기

● 다음은 ‘블록 세기 문제’를 해결하는 과정을 나타낸 것이다. 일상생활에서의 문제보다는 비교

적 구조화된 문제이므로, 잘 분석하여 해결 방법을 찾는다.

높은 언덕에 성을 짓기 위해 동일한 크기의 붉은색 정육면체 모양의 대리석을 이용하여 9층 높이의 

돌계단을 쌓으려고 한다. 몇 개의 대리석이 필요할까?

                                문제의 현재 상태와 목표 상태를 정의한다.

- 현재 상태: 돌계단을 쌓지 않은 상태

- 목표 상태: 9층 높이의 돌계단을 쌓은 상태에서 정육면체의 대리석 개수

                                문제 해결에 필요한 요소와 불필요한 요소로 분류한다.

- 필요 요소: 동일한 크기의 정육면체 대리석, 9층 높이의 돌계단

- 불필요 요소: 높은 언덕에 성 짓기, 붉은색

                                문제를 해결하기 쉬운 작은 단위로 나눈다.

- 1층의 1번째 대리석+2층의 1번째 대리석+2층의 2번째 대리석+ …  + 9층의 9번째 대리석

                                문제를 이해하기 쉬운 형태로 표현해 본다.

    ➜    

                                            문제 해결의 결과를 고려하여 알고리즘을 설계하여 표현한다.

예⃝ 대리석의 개수=0+1+(1+1)+(1+1+1)+…+(1+1+1+1+1+1+1+1+1)

                                                  프로그램으로 만들어 실행해 보고 평가한다.

중단원 마무리 ●  다음 설명에 해당하는 핵심 개념을 가로, 세로 또는 대각선 방향으로 찾아 

표시해 보자.

  알고리즘의 의미와 필요성을 설명할 수 있는가?  

   알고리즘을 다양한 방법으로 표현할 수 있는가?  

  좋은 알고리즘을 설계하고 평가할 수 있는가?  

평가

1   어떤 문제를 해결하기 위한 방법이나 절차를 나타내는 

용어

2    프로그래밍 언어와 유사한 구조로 표현하는 방법으로, 

프로그래밍 언어를 잘 몰라도 작성할 수 있는 코드

3  일상생활에서 사용하는 언어로, 알고리즘을 표현하는 

방법

4   주어진 조건에 따라 내용이나 순서가 다르게 진행되는 

구조

5  약속된 기호나 그림 등을 이용해 명령을 간략화하여 

문제 해결의 흐름을 알 수 있도록 표현하는 방법

6  주어진 조건에 따라 특정 명령이나 일부분을 되풀이하

여 반복적으로 실행하는 구조

7  문제를 해결하기 위한 구체적인 과정을 논리적으로 명

확하게 표현하는 것

8  실행 순서가 시작부터 끝까지 한 방향으로만 진행되는 

구조

9  알고리즘의 각 단계나 명령은 무엇을 하기 위한 것인

지 명확하게 표현되어야 한다는 알고리즘의 요건

10  알고리즘의 명령대로 수행하여 처리하면 반드시 종료

되어야 한다는 알고리즘의 요건

11  알고리즘을 설계한 후, 프로그래밍 언어를 이용하여 

컴퓨팅 시스템에서 실행할 수 있도록 프로그래밍하는 

단계

12  순서도의 시작과 끝을 표시

문제 상태

문제 분석

핵심요소 추출

문제 분해

문제 표현

프로그램 실행 및 평가

알 문 방 안 별 만 알 선 실 시 명 확 성

고 제 액 자 연 어 고 택 행 순 차 구 조

리 질 의 문 입 투 리 구 순 계 층 구 조

즘 서 내 사 력 입 즘 조 서 산 유 어 삼

은 단 용 전 코 금 구 학 과 하 한 체 모

문 말 토 화 용 드 현 생 정 기 성 정 사

제 용 대 수 행 가 능 알 고 리 즘 설 계

상 순 서 도 만 족 여 부 결 괏 값 경 우

쪽 향 핵 심 요 소 세 부 적 반 복 구 조

문 안 만 선 시 확

구계구투문질

체하학금전단

설리알가수용

구반부소심향
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알고리즘 설계 및 표현

• 돌계단을 9층 높이로 쌓은 상태의 대리석 개수＝8층까지 쌓기 위한 대리석 개수＋9층을 쌓기 위한 대리석 
개수

더  자세히

알고리즘 알고리즘 설계 

순차 구조 

명확성

유한성

알고리즘 구현

단말

의사 코드

자연어 

선택 구조 

순서도

반복 구조
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더 알아보기

● 다음은 ‘블록 세기 문제’를 해결하는 과정을 나타낸 것이다. 일상생활에서의 문제보다는 비교

적 구조화된 문제이므로, 잘 분석하여 해결 방법을 찾는다.

높은 언덕에 성을 짓기 위해 동일한 크기의 붉은색 정육면체 모양의 대리석을 이용하여 9층 높이의 

돌계단을 쌓으려고 한다. 몇 개의 대리석이 필요할까?

                                문제의 현재 상태와 목표 상태를 정의한다.

- 현재 상태: 돌계단을 쌓지 않은 상태

- 목표 상태: 9층 높이의 돌계단을 쌓은 상태에서 정육면체의 대리석 개수

                                문제 해결에 필요한 요소와 불필요한 요소로 분류한다.

- 필요 요소: 동일한 크기의 정육면체 대리석, 9층 높이의 돌계단

- 불필요 요소: 높은 언덕에 성 짓기, 붉은색

                                문제를 해결하기 쉬운 작은 단위로 나눈다.

- 1층의 1번째 대리석+2층의 1번째 대리석+2층의 2번째 대리석+ …  + 9층의 9번째 대리석

                                문제를 이해하기 쉬운 형태로 표현해 본다.

    ➜    

                                            문제 해결의 결과를 고려하여 알고리즘을 설계하여 표현한다.

예⃝ 대리석의 개수=0+1+(1+1)+(1+1+1)+…+(1+1+1+1+1+1+1+1+1)

                                                  프로그램으로 만들어 실행해 보고 평가한다.

중단원 마무리 ●  다음 설명에 해당하는 핵심 개념을 가로, 세로 또는 대각선 방향으로 찾아 

표시해 보자.

1  알고리즘의 의미와 필요성을 설명할 수 있는가?  

2   알고리즘을 다양한 방법으로 표현할 수 있는가?  

3  좋은 알고리즘을 설계하고 평가할 수 있는가?  

평가

1   어떤 문제를 해결하기 위한 방법이나 절차를 나타내는 

용어

2    프로그래밍 언어와 유사한 구조로 표현하는 방법으로, 

프로그래밍 언어를 잘 몰라도 작성할 수 있는 코드

3  일상생활에서 사용하는 언어로, 알고리즘을 표현하는 

방법

4   주어진 조건에 따라 내용이나 순서가 다르게 진행되는 

구조

5  약속된 기호나 그림 등을 이용해 명령을 간략화하여 

문제 해결의 흐름을 알 수 있도록 표현하는 방법

6  주어진 조건에 따라 특정 명령이나 일부분을 되풀이하

여 반복적으로 실행하는 구조

7  문제를 해결하기 위한 구체적인 과정을 논리적으로 명

확하게 표현하는 것

8  실행 순서가 시작부터 끝까지 한 방향으로만 진행되는 

구조

9  알고리즘의 각 단계나 명령은 무엇을 하기 위한 것인

지 명확하게 표현되어야 한다는 알고리즘의 요건

10  알고리즘의 명령대로 수행하여 처리하면 반드시 종료

되어야 한다는 알고리즘의 요건

11  알고리즘을 설계한 후, 프로그래밍 언어를 이용하여 

컴퓨팅 시스템에서 실행할 수 있도록 프로그래밍하는 

단계

12  순서도의 시작과 끝을 표시

문제 상태

문제 분석

핵심요소 추출

문제 분해

문제 표현

프로그램 실행 및 평가

알 문 방 안 별 만 알 선 실 시 명 확 성

고 제 액 자 연 어 고 택 행 순 차 구 조

리 질 의 문 입 투 리 구 순 계 층 구 조

즘 서 내 사 력 입 즘 조 서 산 유 어 삼

은 단 용 전 코 금 구 학 과 하 한 체 모

문 말 토 화 용 드 현 생 정 기 성 정 사

제 용 대 수 행 가 능 알 고 리 즘 설 계

상 순 서 도 만 족 여 부 결 괏 값 경 우

쪽 향 핵 심 요 소 세 부 적 반 복 구 조

확시선만안문

구계구투문질

체하학금전단

설리알가수용

구반부소심향
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알고리즘 설계 및 표현

• 돌계단을 9층 높이로 쌓은 상태의 대리석 개수＝8층까지 쌓기 위한 대리석 개수＋9층을 쌓기 위한 대리석 
개수

더  자세히

알고리즘 알고리즘 설계 

순차 구조 

명확성

유한성

알고리즘 구현

단말

의사 코드

자연어 

선택 구조 

순서도

반복 구조
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01 • 프로그래밍 언어의 개발 환경과 특성을 설명할 수 있다.

•프로그래밍 언어의 필요성을 이해하고 설명할 수 있다.

학습 목표

준비 활동

 프로그래밍 언어는 무엇일까?

프로그래밍 언어ㅣ프로그램을 작성하기 위해 사용하는 언어로, 사람과 컴퓨팅 

시스템의 의사소통을 위한 언어 체계이다. 자연어로는 컴퓨팅 시스템에 일을 

시키기 어렵기 때문에 프로그래밍 언어를 사용한다. 일반적으로 사용하는 프

로그래밍 언어에는 C·Java·파이선·스크래치 등이 있다.

  두 수를 입력 받아 합을 구하는 프로그램을 언어별로 나타낸 것이다. 문법이

나 구조가 서로 다르지만, 모두 두 수의 합을 출력하는 프로그램이다.

표 Ⅲ-10   두 수의 합을 출력하는 프로그램들

#include <stdio.h>

int main()

{

int a, b, c;

printf("입력 A:");

scanf("%d", &a);

printf("입력 B:");

scanf("%d", &b);

c = a + b;

printf("두수의 합: %d", c);

return 0;

}

a=int(input('입력A='))

b=int(input('입력B='))

c=a+b

print ('출력c=',c)

C 스크래치 파이선

컴파일러(compiler) 

원 프로그램을 목적 프로그램

으로 한꺼번에 번역하는 프로

그램

인터프리터(interpreter)

원 프로그램을 한 줄씩 번역하

고 바로 실행하는 프로그램

 언어 번역 프로그램은 무엇일까?

언어 번역 프로그램ㅣ사람이 프로그래밍 언어를 이용하여 작성한 프로그램을 

컴퓨팅 시스템이 이해하고 처리할 수 있는 언어인 기계어로 번역해 주는 프로

그램이다. 사람이 작성한 프로그램을 컴퓨팅 시스템이 바로 이해하여 처리하

는 것은 아니다. 언어를 모르는 

사람이 그 언어를 사용하는 사

람과 대화하기 위해 통역사가 

필요하듯, 프로그램을 컴퓨팅 

시스템으로 처리하려면 컴퓨팅 

시스템이 처리할 수 있는 언어

로 번역해 주는 별도의 프로그

램이 필요하다. 

•  다음 과정에 따라 역할을 수행하고 결과를 비교해 보자.(단, 한 학생은 프로그래머의 역할이

고, 다른 학생은 컴퓨터의 역할이다.) 

• 2명씩 짝을 짓는다.

• 먼저 1명의 학생이 자신의 그림을 그린다.

• 자신이 그린 그림을 상대방에게 말로 설명한다.

• 상대방 학생은 친구에게 들은 대로 그림을 그린다.

• 상대방 학생의 그림이 완성되면 자신의 그림과 비교해 본다.

• 손짓이나 몸짓은 사용하지 않고, 오로지 말로만 설명한다.

• 순서가 끝나면 서로의 역할을 바꿔 다시 실행한다.

1  내 그림을 그리고 친구에게 설명할 내용을 적어 보자.(프로그래머 역할) 

내 그림 내 그림에 대한 설명

2  친구가 설명한 대로 그림을 그려 보자.(컴퓨터 역할)

친구가 설명한 대로 그린 그림 친구의 그림과 다른 이유

프로그래밍 언어의 이해

내가 설명한 대로
그려 봐. 

그래, 알았어.

         설명해 봐.

내가 설명한 것과 
비슷해.

내가 설명한 것과는
    다른걸.

3. 프로그래밍

그림 Ⅲ-19   언어 번역 프로그램

수업PPT

 7~8 17차시

플래시

지도 시 중점 사항  학습자 수준에 적절한 교육용 프로그래밍 언어를 선택한다.

소단원 개요  이 단원에서는 추상화와 알고리즘을 통해 설계한 문제 해결 과정을 자동화하는 능력을 함양하는 데 중점
을 둔다. 따라서 프로그래밍 언어의 개발 환경 및 특성을 이해하는 것이 중요하다.

지도상의 유의점  
• 학습자 수준에 적절한 교육용 프
로그래밍 언어를 선택한다. 

• 단계별 형성 평가를 통해 프로그
래밍의 기본 개념과 원리를 이해
하고 있는지 평가한다.

프로그래밍 언어
의 종류

1. 저급 언어
①   기계어: 이진수인 0과 1로 

구성된 언어
②   어셈블리어: 사람이 기계어

를 이해하기 쉽도록 명령어
를 기호화한 언어

2. 고급 언어
①   포트란: 최초로 제작된 고급 

언어로 과학 기술, 공학과 
같은 분야에서 사용하기 위
하여 만들어진 언어

②   C 언어: 유닉스 운영체제를 
개발하기 위한 시스템 프로
그래밍 언어

③   자바: 인터넷 환경에 알맞
고, 플랫폼에 독립적인 객체 
지향 프로그래밍 언어

④   스크래치: 교육용 프로그래
밍 언어이며, 블록을 조립하
는 방식으로 프로그래밍을 
하는 언어

더  자세히

언어 번역 프로그
램의 종류

①   어셈블러: 어셈블리어로 작
성한 원시 프로그램을 기계
어로 번역하는 언어 번역 
프로그램

②   인터프리터: 고급 언어로 작
성한 원시 프로그램 명령문
을 한 문장씩 기계어로 번
역하여 바로 실행하는 언어 
번역 프로그램

③   컴파일러: 고급 언어로 작성
한 원시 프로그램 전체를 
한꺼번에 기계어로 변환시
켜 주는 언어 번역 프로그램

더  자세히

9정04-01  사용할 프로그래밍 언어의 개발 환경 및 특성을 이해한다.

지도 안내  내 그림과 친구가 설명한 대로 그린 그림을 비교해 보고 다른 이유를 이야기해 보도록 한다.

① 사각형을 그린다. 
②   사각형 안쪽에 대각으로 양쪽 꼭짓점을 잇는 직선을 그

린다.

간단한 그림이지만 설명이 다르기 때문에 두 그림의 결과
가 달라졌다. 그 이유는 설명을 제대로 전달하지 못했기 때
문일 수도 있고, 반대로 설명을 제대로 이해하지 못했기 때
문일 수도 있다.

프로그래밍 언어는 프로그램을 작성하기 위한 언어이다. 사람의 언어는 컴퓨팅 시스템이 직접 이해할 수 없
기 때문에 프로그램을 작성할 때에는 컴퓨팅 시스템에서 실행할 수 있는 언어인 프로그래밍 언어로 작성해야 한다. 프로
그래밍 언어를 이용하여 프로그램을 작성하는 사람을 프로그래머라고 한다. 프로그래머가 프로그래밍 언어를 이용하여 
프로그램을 작성하는 과정을 프로그래밍이라 한다.

더  자세히

소단원 지도 목표  

• 프로그래밍 언어의 개발 환경과 
특성을 설명할 수 있다. 

• 프로그래밍 언어의 필요성을 이
해하고 설명할 수 있다.

프로그램 언어의 의미

언어 번역 프로그램의 의미

프로그램 언어의 예
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• 프로그래밍 언어의 개발 환경과 특성을 설명할 수 있다.

•프로그래밍 언어의 필요성을 이해하고 설명할 수 있다.

학습 목표

준비 활동

 프로그래밍 언어는 무엇일까?

프로그래밍 언어ㅣ프로그램을 작성하기 위해 사용하는 언어로, 사람과 컴퓨팅 

시스템의 의사소통을 위한 언어 체계이다. 자연어로는 컴퓨팅 시스템에 일을 

시키기 어렵기 때문에 프로그래밍 언어를 사용한다. 일반적으로 사용하는 프

로그래밍 언어에는 C·Java·파이선·스크래치 등이 있다.

  두 수를 입력 받아 합을 구하는 프로그램을 언어별로 나타낸 것이다. 문법이

나 구조가 서로 다르지만, 모두 두 수의 합을 출력하는 프로그램이다.

표 Ⅲ-10   두 수의 합을 출력하는 프로그램들

#include <stdio.h>

int main()

{

int a, b, c;

printf("입력 A:");

scanf("%d", &a);

printf("입력 B:");

scanf("%d", &b);

c = a + b;

printf("두수의 합: %d", c);

return 0;

}

a=int(input('입력A='))

b=int(input('입력B='))

c=a+b

print ('출력c=',c)

C 스크래치 파이선

컴파일러(compiler) 

원 프로그램을 목적 프로그램

으로 한꺼번에 번역하는 프로

그램

인터프리터(interpreter)

원 프로그램을 한 줄씩 번역하

고 바로 실행하는 프로그램

 언어 번역 프로그램은 무엇일까?

언어 번역 프로그램ㅣ사람이 프로그래밍 언어를 이용하여 작성한 프로그램을 

컴퓨팅 시스템이 이해하고 처리할 수 있는 언어인 기계어로 번역해 주는 프로

그램이다. 사람이 작성한 프로그램을 컴퓨팅 시스템이 바로 이해하여 처리하

는 것은 아니다. 언어를 모르는 

사람이 그 언어를 사용하는 사

람과 대화하기 위해 통역사가 

필요하듯, 프로그램을 컴퓨팅 

시스템으로 처리하려면 컴퓨팅 

시스템이 처리할 수 있는 언어

로 번역해 주는 별도의 프로그

램이 필요하다. 

•  다음 과정에 따라 역할을 수행하고 결과를 비교해 보자.(단, 한 학생은 프로그래머의 역할이

고, 다른 학생은 컴퓨터의 역할이다.) 

• 2명씩 짝을 짓는다.

• 먼저 1명의 학생이 자신의 그림을 그린다.

• 자신이 그린 그림을 상대방에게 말로 설명한다.

• 상대방 학생은 친구에게 들은 대로 그림을 그린다.

• 상대방 학생의 그림이 완성되면 자신의 그림과 비교해 본다.

• 손짓이나 몸짓은 사용하지 않고, 오로지 말로만 설명한다.

• 순서가 끝나면 서로의 역할을 바꿔 다시 실행한다.

 내 그림을 그리고 친구에게 설명할 내용을 적어 보자.(프로그래머 역할) 

내 그림 내 그림에 대한 설명

 친구가 설명한 대로 그림을 그려 보자.(컴퓨터 역할)

친구가 설명한 대로 그린 그림 친구의 그림과 다른 이유

프로그래밍 언어의 이해

내가 설명한 대로
그려 봐. 

그래, 알았어.

         설명해 봐.

내가 설명한 것과 
비슷해.

내가 설명한 것과는
    다른걸.

 프로그래밍

그림 Ⅲ-19   언어 번역 프로그램

수업PPT

 7~8 17차시

플래시

지도 시 중점 사항  학습자 수준에 적절한 교육용 프로그래밍 언어를 선택한다.

소단원 개요  이 단원에서는 추상화와 알고리즘을 통해 설계한 문제 해결 과정을 자동화하는 능력을 함양하는 데 중점
을 둔다. 따라서 프로그래밍 언어의 개발 환경 및 특성을 이해하는 것이 중요하다.

지도상의 유의점  
• 학습자 수준에 적절한 교육용 프
로그래밍 언어를 선택한다. 

• 단계별 형성 평가를 통해 프로그
래밍의 기본 개념과 원리를 이해
하고 있는지 평가한다.

프로그래밍 언어
의 종류

1. 저급 언어
①   기계어: 이진수인 0과 1로 

구성된 언어
②   어셈블리어: 사람이 기계어

를 이해하기 쉽도록 명령어
를 기호화한 언어

2. 고급 언어
①   포트란: 최초로 제작된 고급 

언어로 과학 기술, 공학과 
같은 분야에서 사용하기 위
하여 만들어진 언어

②   C 언어: 유닉스 운영체제를 
개발하기 위한 시스템 프로
그래밍 언어

③   자바: 인터넷 환경에 알맞
고, 플랫폼에 독립적인 객체 
지향 프로그래밍 언어

④   스크래치: 교육용 프로그래
밍 언어이며, 블록을 조립하
는 방식으로 프로그래밍을 
하는 언어

더  자세히

언어 번역 프로그
램의 종류

①   어셈블러: 어셈블리어로 작
성한 원시 프로그램을 기계
어로 번역하는 언어 번역 
프로그램

②   인터프리터: 고급 언어로 작
성한 원시 프로그램 명령문
을 한 문장씩 기계어로 번
역하여 바로 실행하는 언어 
번역 프로그램

③   컴파일러: 고급 언어로 작성
한 원시 프로그램 전체를 
한꺼번에 기계어로 변환시
켜 주는 언어 번역 프로그램

더  자세히

9정04-01  사용할 프로그래밍 언어의 개발 환경 및 특성을 이해한다.

지도 안내  내 그림과 친구가 설명한 대로 그린 그림을 비교해 보고 다른 이유를 이야기해 보도록 한다.

① 사각형을 그린다. 
②   사각형 안쪽에 대각으로 양쪽 꼭짓점을 잇는 직선을 그

린다.

간단한 그림이지만 설명이 다르기 때문에 두 그림의 결과
가 달라졌다. 그 이유는 설명을 제대로 전달하지 못했기 때
문일 수도 있고, 반대로 설명을 제대로 이해하지 못했기 때
문일 수도 있다.

프로그래밍 언어는 프로그램을 작성하기 위한 언어이다. 사람의 언어는 컴퓨팅 시스템이 직접 이해할 수 없
기 때문에 프로그램을 작성할 때에는 컴퓨팅 시스템에서 실행할 수 있는 언어인 프로그래밍 언어로 작성해야 한다. 프로
그래밍 언어를 이용하여 프로그램을 작성하는 사람을 프로그래머라고 한다. 프로그래머가 프로그래밍 언어를 이용하여 
프로그램을 작성하는 과정을 프로그래밍이라 한다.

더  자세히

소단원 지도 목표  

• 프로그래밍 언어의 개발 환경과 
특성을 설명할 수 있다. 

• 프로그래밍 언어의 필요성을 이
해하고 설명할 수 있다.

프로그램 언어의 의미

언어 번역 프로그램의 의미

프로그램 언어의 예
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 스크래치 프로그래밍 환경을 둘러볼까?

스크래치는 블록 팔레트에 있는 명령 블록을 이용하여 스프라이트에 명령하

는 방식이다. 스프라이트에 구체적으로 명령을 내리기 위해서는 명령 블록을 

스크립트 창으로 가져와야 한다. 스크래치 기본 화면은 다음과 같다.

④ 스프라이트 추가하기

도구 설명

스크래치에서 기본적으로 제공하는 스프라이트의 목

록을 보여 준다.

자신만의 스프라이트를 새롭게 만들거나 기존 스프라

이트를 수정할 수 있다.

내 컴퓨팅 시스템에 저장되어 있는 다양한 형식의 그

림을 불러와 스프라이트로 만들어 사용할 수 있다.

카메라로 찍은 사진을 스프라이트로 사용할 때 이용

한다.

메뉴 표시줄

① 무대 영역

무대 영역은 프로젝트가 진행되고 스프라이트가 활동하는 

공간이다. 이 영역은 가로 480, 세로 360픽셀 크기이다.

스프라이트를 조작하기 위한 블록들이 있는 곳이다.

② 도구 표시줄(편집 도구 모음)

도구 설명 사용 예시

스프라이트나 블록을 복사한다. 스프라이트를 복사하면 스프

라이트에 속해 있는 블록도 같이 복사된다.
 ➔ 

스프라이트나 블록을 삭제한다.
 
➔ 

스프라이트의 크기를 확대할 때 사용한다. 해당 스프라이트 

위에 도구 아이콘을 놓고 클릭하면 된다.

스프라이트의 크기를 축소할 때 사용한다. 해당 스프라이트 

위에 도구 아이콘을 놓고 클릭하면 된다.

스크립트 창

1.   스프라이트: 스크래치 프로그램

에서 사용하는 동물, 여러 가지 

그림 등과 같은 객체

2.  블록: 스프라이트를 움직이게 할 

수 있는 명령

3.  스크립트: 스프라이트가 동작하

거나 특별한 기능을 수행하도록 

하는 명령 블록으로 조합된 명령

의 집합

블록 팔레트

실행 / 종료

③ 스프라이트 정보

도구 설명

스프라이트의 이름을 설정하고, 변경하는 부

분이다.

스프라이트의 현재 위치를 알려 주는 부분

으로, 스프라이트를 움직일 때마다 바뀐다. 

또한 뒷부분은 스프라이트의 방향을 설정하

는 부분이다.

프로젝트를 전체 화면 모드로 실행할 때 스

프라이트를 마우스로 움직일 수 있도록 설

정하는 부분이다.

무대의 스프라이트를 보이게 하거나 숨길 

때 사용한다.

스크래치

명령어 블록을 쌓아 명령을 

실행시키는 교육용 프로그래

밍 언어이다.

무대 영역의 크기 조정: 스크립트 명령어가 늘어나거나 무대 
영역의 크기를 전체 화면으로 설정할 수 있다.
더  자세히

스크래치 2 오프라인 에디터의 설치 
방법

스크래치 사이트의 ‘오프라인 에디터’(http://
scratch.mit.edu/scratch2 download)에서 프로그램

더  자세히

을 다운로드한다. ‘스크래치 2 오프라인 에디터’는 인터넷의 연결 없이 맥, 윈도, 리
눅스(32비트) 운체제에서 실행이 가능하다. 주의해야 할 점은 Adobe Air를 설치해
야 한다는 것이다. 맥 OS, 윈도, 리눅스용의 Adobe Air 중에서 자신의 PC에 설치되
어 있는 운영체제에 맞는 것을 설치한다. 그 다음에 스크래치 오프라인 에디터를 자
신의 PC 운영체제에 맞는 것을 선택해서 설치한다. 도움 자료가 필요하면 추가로 
설치할 수 있다.

스크래치는 학습자가 매우 쉽게 문법을 익히고 자기 자신만의 게임이나 애니메이션을 이야기로 풀어 나가듯이 
프로그램을 작성할 수 있는 프로그래밍 언어이다. 스크래치는 매우 많은 언어를 지원하고 있고, 한국어로 프로그램을 작성
하는 것도 전혀 불편함이 없다. 스크래치는 MIT 미디어랩(Media Lab)의 라이프롱 킨더가튼(Lifelong Kindergarten) 그룹의 프
로젝트이다. 주 개발자는 미첼 레스닉(Mitchel Resnick) 교수이고, 2014년 11월 현재 버전 2.0까지 출시되었다.

더  자세히

참고 사이트  스크래치 다운로드 사이트  https://scratch.mit.edu

한국어 설정하기: 처음 
스크래치를 설치하면 사용 언어가 
영어로 되어 있다. 한국어를 사용하
기 위해서는 메뉴의 지구 모양을 클
릭하여 한국어 메뉴를 선택한다.

더  자세히

이 부분을 클
릭하면 무대 영역이 전체 
화면으로 바뀐다. 보통 프
로젝트를 완성한 후 실행 
결과를 확인하거나 시연할 
때 사용한다.

더  자세히

무대의 주인공 스프라이트: 
스크래치에서 스프라이트는 무대 영역
의 주인공이다. 스크래치에서는 스프라
이트에 여러 가지 명령 블록을 입력해
서 모양을 바꾸거나 움직이게 한다.

더  자세히

배경 설정하기

스프라이트를 사막으로 이동시키려
면 흰색 배경을 사막 배경으로 바꿔
야 한다. 우리가 흔히 ‘배경 화면’이
라고 부르는 것을 스크래치에서는  
‘무대’라고 표현한다. 바로 이 무대 
탭을 이용해 스프라이트가 서 있는 
배경을 마음대로 바꿀 수 있다.

더  자세히

❶ ❷ ❸ ❹

참고 자료  ■ 스퀵(Squeak)
스퀵은 스몰토크(Smalltalk)의 공개 소스 
구현으로, 스몰토크-80의 초기 구현을 
기반으로 하고 있으며, OS X, 리눅스, 윈
도 등 여러 플랫폼으로 포팅되어 있다.

■ 스몰토크(Smalltalk)
미국 제록스(XEROX) 사의 팰러앨토연
구센터(PARC)에서 개발한 객체지향 프
로그램 작성 언어와 개발 시스템으로, C
＋＋, 자바와 같은 객체지향 프로 그램
의 효시라고 할 수 있다.

① [파일] 메뉴
• 새로 만들기: 새 작업 창을 열고, 새로운 
작업 환경을 만든다. 새로운 작업을 시작 
할 수 있다. 
• 열기: 이미 만들어진 파일이나 다른 폴더 
나 저장 위치의 파일을 찾아서 열어 준다. 
• 저장하기: 현재 하고 있는 작업을 저장할 
때 사용한다. 
• 다른 이름으로 저장하기: 현재 작업하고 
있는 파일을 다른 파일 이름으로 저장하
거나 원본에서 약간 수정된 파일을 다른 
이름으로 저장할 때 사용한다.
• 프로젝트 비디오 녹화하기: 자신이 만든 
작품을 비디오로 녹화하고자 하는 경우
에 사용된다.
• 웹 사이트에 공유하기: 나의 작업 파일 
을 공유하고자 하는 경우에 사용한다. 
• 업데이트 확인: 현재 스크래치 버전을 확
인하고 업데이트를 하는 기능을 담당한다. 

• 종료: 프로그램을 종료하는 경우에 사용
한다.

② [편집] 메뉴
• 삭제 취소: 작업 중에 삭제된 스크립트를 
되돌리는 기능을 한다. 
• 무대 크기 줄이기: 무대 영역의 크기를 
줄이는 경우에 사용한다. 
• 터보 모드: 스크래치로 만든 프로그램의 
실행 속도를 더 빠르게 해 주는 역할을 
한다.
③ [도움말] 메뉴 
• [도움말] 메뉴를 클릭하면 오른쪽에 도움
말 메뉴 창이 나타난다. 스크래치 사용에 
대한 모든 설명이나 기능에 대하여 알 
수 있다.
④ [스크래치란] 
• 메뉴 스크래치 소개 사이트(https://
scratch.mit.edu/about)로 이동한다.
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 스크래치 프로그래밍 환경을 둘러볼까?

스크래치는 블록 팔레트에 있는 명령 블록을 이용하여 스프라이트에 명령하

는 방식이다. 스프라이트에 구체적으로 명령을 내리기 위해서는 명령 블록을 

스크립트 창으로 가져와야 한다. 스크래치 기본 화면은 다음과 같다.

④ 스프라이트 추가하기

도구 설명

스크래치에서 기본적으로 제공하는 스프라이트의 목

록을 보여 준다.

자신만의 스프라이트를 새롭게 만들거나 기존 스프라

이트를 수정할 수 있다.

내 컴퓨팅 시스템에 저장되어 있는 다양한 형식의 그

림을 불러와 스프라이트로 만들어 사용할 수 있다.

카메라로 찍은 사진을 스프라이트로 사용할 때 이용

한다.

메뉴 표시줄

① 무대 영역

무대 영역은 프로젝트가 진행되고 스프라이트가 활동하는 

공간이다. 이 영역은 가로 480, 세로 360픽셀 크기이다.

스프라이트를 조작하기 위한 블록들이 있는 곳이다.

② 도구 표시줄(편집 도구 모음)

도구 설명 사용 예시

스프라이트나 블록을 복사한다. 스프라이트를 복사하면 스프

라이트에 속해 있는 블록도 같이 복사된다.
 ➔ 

스프라이트나 블록을 삭제한다.
 
➔ 

스프라이트의 크기를 확대할 때 사용한다. 해당 스프라이트 

위에 도구 아이콘을 놓고 클릭하면 된다.

스프라이트의 크기를 축소할 때 사용한다. 해당 스프라이트 

위에 도구 아이콘을 놓고 클릭하면 된다.

스크립트 창

1.   스프라이트: 스크래치 프로그램

에서 사용하는 동물, 여러 가지 

그림 등과 같은 객체

2.  블록: 스프라이트를 움직이게 할 

수 있는 명령

3.  스크립트: 스프라이트가 동작하

거나 특별한 기능을 수행하도록 

하는 명령 블록으로 조합된 명령

의 집합

블록 팔레트

실행 / 종료

③ 스프라이트 정보

도구 설명

스프라이트의 이름을 설정하고, 변경하는 부

분이다.

스프라이트의 현재 위치를 알려 주는 부분

으로, 스프라이트를 움직일 때마다 바뀐다. 

또한 뒷부분은 스프라이트의 방향을 설정하

는 부분이다.

프로젝트를 전체 화면 모드로 실행할 때 스

프라이트를 마우스로 움직일 수 있도록 설

정하는 부분이다.

무대의 스프라이트를 보이게 하거나 숨길 

때 사용한다.

스크래치

명령어 블록을 쌓아 명령을 

실행시키는 교육용 프로그래

밍 언어이다.

무대 영역의 크기 조정: 스크립트 명령어가 늘어나거나 무대 
영역의 크기를 전체 화면으로 설정할 수 있다.
더  자세히

스크래치 2 오프라인 에디터의 설치 
방법

스크래치 사이트의 ‘오프라인 에디터’(http://
scratch.mit.edu/scratch2 download)에서 프로그램

더  자세히

을 다운로드한다. ‘스크래치 2 오프라인 에디터’는 인터넷의 연결 없이 맥, 윈도, 리
눅스(32비트) 운체제에서 실행이 가능하다. 주의해야 할 점은 Adobe Air를 설치해
야 한다는 것이다. 맥 OS, 윈도, 리눅스용의 Adobe Air 중에서 자신의 PC에 설치되
어 있는 운영체제에 맞는 것을 설치한다. 그 다음에 스크래치 오프라인 에디터를 자
신의 PC 운영체제에 맞는 것을 선택해서 설치한다. 도움 자료가 필요하면 추가로 
설치할 수 있다.

스크래치는 학습자가 매우 쉽게 문법을 익히고 자기 자신만의 게임이나 애니메이션을 이야기로 풀어 나가듯이 
프로그램을 작성할 수 있는 프로그래밍 언어이다. 스크래치는 매우 많은 언어를 지원하고 있고, 한국어로 프로그램을 작성
하는 것도 전혀 불편함이 없다. 스크래치는 MIT 미디어랩(Media Lab)의 라이프롱 킨더가튼(Lifelong Kindergarten) 그룹의 프
로젝트이다. 주 개발자는 미첼 레스닉(Mitchel Resnick) 교수이고, 2014년 11월 현재 버전 2.0까지 출시되었다.

더  자세히

참고 사이트  스크래치 다운로드 사이트  https://scratch.mit.edu

한국어 설정하기: 처음 
스크래치를 설치하면 사용 언어가 
영어로 되어 있다. 한국어를 사용하
기 위해서는 메뉴의 지구 모양을 클
릭하여 한국어 메뉴를 선택한다.

더  자세히

이 부분을 클
릭하면 무대 영역이 전체 
화면으로 바뀐다. 보통 프
로젝트를 완성한 후 실행 
결과를 확인하거나 시연할 
때 사용한다.

더  자세히

무대의 주인공 스프라이트: 
스크래치에서 스프라이트는 무대 영역
의 주인공이다. 스크래치에서는 스프라
이트에 여러 가지 명령 블록을 입력해
서 모양을 바꾸거나 움직이게 한다.

더  자세히

배경 설정하기

스프라이트를 사막으로 이동시키려
면 흰색 배경을 사막 배경으로 바꿔
야 한다. 우리가 흔히 ‘배경 화면’이
라고 부르는 것을 스크래치에서는  
‘무대’라고 표현한다. 바로 이 무대 
탭을 이용해 스프라이트가 서 있는 
배경을 마음대로 바꿀 수 있다.

더  자세히

❶ ❷ ❸ ❹

참고 자료  ■ 스퀵(Squeak)
스퀵은 스몰토크(Smalltalk)의 공개 소스 
구현으로, 스몰토크-80의 초기 구현을 
기반으로 하고 있으며, OS X, 리눅스, 윈
도 등 여러 플랫폼으로 포팅되어 있다.

■ 스몰토크(Smalltalk)
미국 제록스(XEROX) 사의 팰러앨토연
구센터(PARC)에서 개발한 객체지향 프
로그램 작성 언어와 개발 시스템으로, C
＋＋, 자바와 같은 객체지향 프로 그램
의 효시라고 할 수 있다.

① [파일] 메뉴
• 새로 만들기: 새 작업 창을 열고, 새로운 
작업 환경을 만든다. 새로운 작업을 시작 
할 수 있다. 
• 열기: 이미 만들어진 파일이나 다른 폴더 
나 저장 위치의 파일을 찾아서 열어 준다. 

• 저장하기: 현재 하고 있는 작업을 저장할 
때 사용한다. 
• 다른 이름으로 저장하기: 현재 작업하고 
있는 파일을 다른 파일 이름으로 저장하
거나 원본에서 약간 수정된 파일을 다른 
이름으로 저장할 때 사용한다.
• 프로젝트 비디오 녹화하기: 자신이 만든 
작품을 비디오로 녹화하고자 하는 경우
에 사용된다.

• 웹 사이트에 공유하기: 나의 작업 파일 
을 공유하고자 하는 경우에 사용한다. 
• 업데이트 확인: 현재 스크래치 버전을 확
인하고 업데이트를 하는 기능을 담당한다. 

• 종료: 프로그램을 종료하는 경우에 사용
한다.

② [편집] 메뉴
• 삭제 취소: 작업 중에 삭제된 스크립트를 
되돌리는 기능을 한다. 
• 무대 크기 줄이기: 무대 영역의 크기를 
줄이는 경우에 사용한다. 

• 터보 모드: 스크래치로 만든 프로그램의 
실행 속도를 더 빠르게 해 주는 역할을 
한다.
③ [도움말] 메뉴 
• [도움말] 메뉴를 클릭하면 오른쪽에 도움
말 메뉴 창이 나타난다. 스크래치 사용에 
대한 모든 설명이나 기능에 대하여 알 
수 있다.

④ [스크래치란] 
• 메뉴 스크래치 소개 사이트(https://
scratch.mit.edu/about)로 이동한다.
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 공간 도형을 만들어 볼까?

스크래치의 기본적인 메뉴와 기능을 이해하기 위

해 수학에서 자주 사용하는 삼각형을 그려 보자.

삼각형 그리기ㅣ컴퓨팅 시스템은 주어진 명령을 

정확하고 빠르게 수행하지만, 명령이 구체적이고 

정확하지 않으면 원하는 결과를 얻을 수 없다.

사람은 삼각형을 쉽게 그리지만, 컴퓨팅 시스템

에게는 “삼각형을 그려라.”라는 명령 대신 삼각형을 그릴 수 있는 구체적인 명

령을 제시해야 한다. 삼각형의 정의와 속성, 삼각형을 그리는 알고리즘을 표현

하면 다음과 같다.

더 알아보기

유사하지만 다른 블록의 이해

스크래치에는 유사한 기능을 가진 블록이 있다. 블록의 모양과 기능은 비슷하지만, 프로그램으

로 작성하면 스프라이트의 방향에 따라 전혀 다른 역할을 수행한다는 것을 확인할 수 있다. 

1  스프라이트의 방향이 90도인 경우

실행하면 스프라이트가 모두 오른쪽 방향으로 이동한다. 깃발을 계속 클릭하면 스프라이트 1, 

2는 앞으로 이동하지만, 스프라이트 3은 움직이지 않는다.

2  스프라이트의 방향이 다른 방향(-90도)인 경우

스프라이트가 다른 방향을 보면 서로 다른 결과가 나타난다.

움직이기 바꾸기 정하기

유사한 점 입력된 숫자만큼 스프라이트를 이동시킨다.

다른 점

스프라이트가 향한 방향으로 

이동하며, 바뀐 방향에 따라 

상하좌우로 이동한다.

스프라이트의 방향과 상관없

이 x의 값만큼 이동한다.

스프라이트의 방향과 상관 없

이 어느 위치에 있든 x좌표 

100의  위치로 이동한다.

정삼각형 | 각 변의 길이가 모

두 같은 삼각형이다.

  정삼각형의 내각 | 삼각형의 

내각의 합은 180도이다. 정삼

각형의 내각 크기는 모두 동

일하므로 한 내각의 크기는 

180/3으로 60도이다.

스크래치에서 삼각형은 외각

의 크기를 기준으로 그린다.

실행 전 실행 화면 명령 블록

움직이기 바꾸기 정하기

알고리즘에 따라 프로그램을 작성한다.

프로그램 실행 화면

삼각형을 
그려 주세요.

사람 컴퓨팅 시스템 무슨 말이지?ok!

그림 Ⅲ-20   삼각형 그리기 명령 

그림 Ⅲ-21   삼각형 알고리즘 

내각 60도

내각 

60도

2. 정삼각형의 한 내각은 60도 

    이므로 방향을 180-60=120도 

    만큼 회전한다.  

회전(외각) 
180-60=120도

회전(외각) 

120도

1. 한 변의 길이가 100인 

   선분을 그린다.

3. 한 변의 길이가 100인 

    선분을 그린다.

5. 한 변의 길이가 100인 

    선분을 그린다.

4. 120도 회전한다.
참고 자료  
정다각형 그리기 (0, 0) 좌표에
서 시작하는 한 변의 길이가 
100인 다각형을 그려 본다.
• 정삼각형: 각 변의 길이가 모
두 같은 삼각형이다. 
• 정삼각형의 내각: 삼각형 내
각의 합은 180°이다. 정삼각
형 내각의 크기가 모두 동일
하고, 한 내각의 크기는 
180/3이므로 60°이다.

• 스크래치에서 그림은 외각
의 크기를 기준으로 그려진다.

컴퓨팅 시스템의 장단점
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삼각형 그리기ㅣ컴퓨팅 시스템은 주어진 명령을 

정확하고 빠르게 수행하지만, 명령이 구체적이고 

정확하지 않으면 원하는 결과를 얻을 수 없다.

사람은 삼각형을 쉽게 그리지만, 컴퓨팅 시스템

에게는 “삼각형을 그려라.”라는 명령 대신 삼각형을 그릴 수 있는 구체적인 명
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하면 다음과 같다.
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실행하면 스프라이트가 모두 오른쪽 방향으로 이동한다. 깃발을 계속 클릭하면 스프라이트 1, 

2는 앞으로 이동하지만, 스프라이트 3은 움직이지 않는다.

 스프라이트의 방향이 다른 방향(-90도)인 경우

스프라이트가 다른 방향을 보면 서로 다른 결과가 나타난다.

움직이기 바꾸기 정하기

유사한 점 입력된 숫자만큼 스프라이트를 이동시킨다.

다른 점

스프라이트가 향한 방향으로 

이동하며, 바뀐 방향에 따라 

상하좌우로 이동한다.

스프라이트의 방향과 상관없

이 x의 값만큼 이동한다.

스프라이트의 방향과 상관 없

이 어느 위치에 있든 x좌표 

100의  위치로 이동한다.

정삼각형 | 각 변의 길이가 모

두 같은 삼각형이다.

  정삼각형의 내각 | 삼각형의 

내각의 합은 180도이다. 정삼

각형의 내각 크기는 모두 동

일하므로 한 내각의 크기는 

180/3으로 60도이다.

스크래치에서 삼각형은 외각

의 크기를 기준으로 그린다.

실행 전 실행 화면 명령 블록

움직이기 바꾸기 정하기

알고리즘에 따라 프로그램을 작성한다.

프로그램 실행 화면

삼각형을 
그려 주세요.

사람 컴퓨팅 시스템 무슨 말이지?ok!

그림 Ⅲ-20   삼각형 그리기 명령 

그림 Ⅲ-21   삼각형 알고리즘 
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2. 정삼각형의 한 내각은 60도 

    이므로 방향을 180-60=120도 

    만큼 회전한다.  

회전(외각) 
180-60=120도

회전(외각) 

120도

1. 한 변의 길이가 100인 

   선분을 그린다.

3. 한 변의 길이가 100인 

    선분을 그린다.

5. 한 변의 길이가 100인 

    선분을 그린다.

4. 120도 회전한다.
참고 자료  
정다각형 그리기 (0, 0) 좌표에
서 시작하는 한 변의 길이가 
100인 다각형을 그려 본다.
• 정삼각형: 각 변의 길이가 모
두 같은 삼각형이다. 
• 정삼각형의 내각: 삼각형 내
각의 합은 180°이다. 정삼각
형 내각의 크기가 모두 동일
하고, 한 내각의 크기는 
180/3이므로 60°이다.

• 스크래치에서 그림은 외각
의 크기를 기준으로 그려진다.
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교육용 프로그래밍 언어(EPL: 

Educational-Programming 

Language) 종류 | 스크래

치(Scratch)·스퀵 이토이

(Squeak Etoys)·앨리스(Alice)·

두리틀(Do l i t t l e)·엔트리

(Entry)·파이선(Python) 등

스크래치 지원 환경 | 스크래

치는 윈도·맥 OS·리눅스 등 

다양한 운영체제에서 프로그

램이나 웹 브라우저를 이용하

여 사용할 수 있다.

 스크래치의 특성은 무엇일까?

C언어, 자바와 같은 프로그래밍 언어는 문법이 복잡하고, 컴퓨팅 시스템의 

구조를 이해하고 있어야 하며, 명령을 영어로 작성해야 하는 등 프로그램을 작

성하기 어렵다.

교육용 프로그래밍 언어는 문법도 쉽고, 사용 방법도 간단하며, 명령이 한글

로 되어 있어서 프로그래밍 입문용으로 적합하다.

직관적인 프로그래밍 방식ㅣ일반적인 프로그래밍 언어는 특정한 명령이나 문

법에 따라 프로그램을 작성하지만, 스크래치는 레고 블록을 조합하여 원하는 

모양을 만드는 것과 같은 방식으로 프로그램을 작성할 수 있다.

스크래치는 기존 프로그래밍 언어와 달리 직관적으로 조립하면서 프로그램을 

작성하는 방식이므로, 프로그래밍의 개념을 쉽게 익히고 활용할 수 있다. 블록을 

조합하는 방식이기 때문에 기존의 프로그래밍 언어에 

비해 오류가 적을 뿐만 아니라 전체 구조를 쉽게 파악할 

수도 있다.

블록을 조합해서 프로그래밍하는 것 자체가 알고리

즘을 작성하는 것이라고 할 수 있다.

멀티미디어 지원ㅣ일반적인 프로그래밍 언어로 멀티

미디어를 조작하려면 복잡한 과정을 거쳐야 한다. 스크래치는 손쉽게 이미지, 

음악이나 소리, 애니메이션 등의 멀티미디어를 사용할 수 있도록 지원하기 때

문에 멀티미디어가 포함된 프로그램을 쉽게 작성할 수 있다.

공유를 통한 학습 용이성ㅣ스크래치 공식 웹 사이트를 통하여 다양한 사용자가 

작성한 스크래치 프로그램을 공유할 수 있다. 다른 프로그램을 보고 아이디어

를 얻어 학습에 활용할 수 있으며 질문과 답변의 과정을 통해 문제를 해결할 

수도 있다.

스스로 해 보기

●    스크래치를 이용하여 이야기와 게임, 애니메이션 등의 작품을 만들고 전 세계 친구들과 공유

하거나 활용할 수 있다. 공유하는 방법에는 크게 온라인상에서 직접 프로젝트(프로그램)를 작

성하여 공유하는 방법과 오프라인에서 작성한 프로젝트를 공유하는 방법이 있다. 오프라인에

서 작성한 프로젝트를 공유하는 절차를 알아보자.

온라인 공유 절차 오프라인 프로그램 공유 절차

① 스크래치 웹 사이트 가입

②   [메뉴] – [만들기]에서 프로젝

트 작성하기

③ 작품 저장하기

④ 공유하기

⑤   [내 작업실] - [공유된 프로젝

트]에서 확인

①
②
③

⋯

그림 Ⅲ-22   멀티미디어 사용 

그림 Ⅲ-23   스크래치 공유하기

스크래치 프로젝트 만들기

스크래치의 특성

①   직관적인 프로그래밍 방
식-명령어 블록: 대부분의 
프로그래밍 언어는 구문과 
문법 구조가 복잡하여 프로
그래밍 언어 자체를 학습하
는 데 많은 시간이 걸린다. 
그러나 스크래치는 어린아
이가 레고 블록을 가지고 
놀듯이 프로그램을 직관적
으로 작성할 수 있다. 즉 프
로그램 작성 과정을 눈으로 
직접 보면서 조립하듯 이 
프로그램을 작성해 나가기 
때문에 프로그램의 개념을 
쉽게 익히고 다양하게 활용
할 수 있는 가능성이 있다.

②   멀티미디어 지원: 이미지, 
소리 등의 멀티미디어 자료
를 쉬운 방법으로 프로그램
에 삽입할 수 있다. 대부분
의 간단한 멀티미디어 요소
는 스크래치에서 기본적으
로 제공하고, 필요한 멀티미
디어 요소를 간단히 제작하
는 것도 가능하다.

③   공유를 통한 학습의 용이성: 
스크래치는 사용자가 작성
한 프로그램을 매우 손쉬운 
방법으로 다른 사람과 공유
할 수 있는 방법을 제공한
다. 공유하는 방법은 스크래
치의 공식 웹 사이트를 통
해서 할 수도 있고, 스크래
치로 프로그램을 작성한 후 
에디터에 있는 메뉴를 통해
서 할 수도 있다.

더  자세히

예시 답안  
①   먼저 스크래치 홈페이지에서 회
원 가입을 한다. 

②   [파일] - [웹 사이트에 공유]를 
선택한다. 

③   작업한 파일의 제목, 스크래치 
웹 사이트의 아이디, 비밀번호를 
입력한다. 그리고 ‘성공적으로 
업로드되었다’는 메뉴를 확인한
다.

④   온라인 사이트의 ‘내 작업실’을 
클릭한다. 내 작업실에서 공유할 
프로젝트를 선택한다. 

⑤   프로젝트의 페이지 가장 위쪽에 
‘공유’와 관련된 메시지가 나오
고, 가장 오른쪽에 ‘공유’ 버튼이 
활성화된다. ‘공유’ 버튼을 누르
면 이제 이 프로젝트는 다른 사
람이 볼 수 있는 공유 프로젝트
가 된다.

지도 안내  온라인과 오프라인에서 작업한 것을 실제로 공유하기를 실습해 봄으로써 다른 사람과 의견을 교환해 보
도록 한다.

교육용 프로그래밍 언어의 장점

스크래치의 장점 ①

스크래치의 장점 ④

스크래치의 장점 ②

스크래치의 장점 ③
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교육용 프로그래밍 언어(EPL: 

Educational-Programming 

Language) 종류 | 스크래

치(Scratch)·스퀵 이토이

(Squeak Etoys)·앨리스(Alice)·

두리틀(Do l i t t l e)·엔트리

(Entry)·파이선(Python) 등

스크래치 지원 환경 | 스크래

치는 윈도·맥 OS·리눅스 등 

다양한 운영체제에서 프로그

램이나 웹 브라우저를 이용하

여 사용할 수 있다.

 스크래치의 특성은 무엇일까?

C언어, 자바와 같은 프로그래밍 언어는 문법이 복잡하고, 컴퓨팅 시스템의 

구조를 이해하고 있어야 하며, 명령을 영어로 작성해야 하는 등 프로그램을 작

성하기 어렵다.

교육용 프로그래밍 언어는 문법도 쉽고, 사용 방법도 간단하며, 명령이 한글

로 되어 있어서 프로그래밍 입문용으로 적합하다.

직관적인 프로그래밍 방식ㅣ일반적인 프로그래밍 언어는 특정한 명령이나 문

법에 따라 프로그램을 작성하지만, 스크래치는 레고 블록을 조합하여 원하는 

모양을 만드는 것과 같은 방식으로 프로그램을 작성할 수 있다.

스크래치는 기존 프로그래밍 언어와 달리 직관적으로 조립하면서 프로그램을 

작성하는 방식이므로, 프로그래밍의 개념을 쉽게 익히고 활용할 수 있다. 블록을 

조합하는 방식이기 때문에 기존의 프로그래밍 언어에 

비해 오류가 적을 뿐만 아니라 전체 구조를 쉽게 파악할 

수도 있다.

블록을 조합해서 프로그래밍하는 것 자체가 알고리

즘을 작성하는 것이라고 할 수 있다.

멀티미디어 지원ㅣ일반적인 프로그래밍 언어로 멀티

미디어를 조작하려면 복잡한 과정을 거쳐야 한다. 스크래치는 손쉽게 이미지, 

음악이나 소리, 애니메이션 등의 멀티미디어를 사용할 수 있도록 지원하기 때

문에 멀티미디어가 포함된 프로그램을 쉽게 작성할 수 있다.

공유를 통한 학습 용이성ㅣ스크래치 공식 웹 사이트를 통하여 다양한 사용자가 

작성한 스크래치 프로그램을 공유할 수 있다. 다른 프로그램을 보고 아이디어

를 얻어 학습에 활용할 수 있으며 질문과 답변의 과정을 통해 문제를 해결할 

수도 있다.

스스로 해 보기

●    스크래치를 이용하여 이야기와 게임, 애니메이션 등의 작품을 만들고 전 세계 친구들과 공유

하거나 활용할 수 있다. 공유하는 방법에는 크게 온라인상에서 직접 프로젝트(프로그램)를 작

성하여 공유하는 방법과 오프라인에서 작성한 프로젝트를 공유하는 방법이 있다. 오프라인에

서 작성한 프로젝트를 공유하는 절차를 알아보자.

온라인 공유 절차 오프라인 프로그램 공유 절차

① 스크래치 웹 사이트 가입

②   [메뉴] – [만들기]에서 프로젝

트 작성하기

③ 작품 저장하기

④ 공유하기

⑤   [내 작업실] - [공유된 프로젝

트]에서 확인

①
②
③

⋯

그림 Ⅲ-22   멀티미디어 사용 

그림 Ⅲ-23   스크래치 공유하기

스크래치 프로젝트 만들기

스크래치의 특성

①   직관적인 프로그래밍 방
식-명령어 블록: 대부분의 
프로그래밍 언어는 구문과 
문법 구조가 복잡하여 프로
그래밍 언어 자체를 학습하
는 데 많은 시간이 걸린다. 
그러나 스크래치는 어린아
이가 레고 블록을 가지고 
놀듯이 프로그램을 직관적
으로 작성할 수 있다. 즉 프
로그램 작성 과정을 눈으로 
직접 보면서 조립하듯 이 
프로그램을 작성해 나가기 
때문에 프로그램의 개념을 
쉽게 익히고 다양하게 활용
할 수 있는 가능성이 있다.

②   멀티미디어 지원: 이미지, 
소리 등의 멀티미디어 자료
를 쉬운 방법으로 프로그램
에 삽입할 수 있다. 대부분
의 간단한 멀티미디어 요소
는 스크래치에서 기본적으
로 제공하고, 필요한 멀티미
디어 요소를 간단히 제작하
는 것도 가능하다.

③   공유를 통한 학습의 용이성: 
스크래치는 사용자가 작성
한 프로그램을 매우 손쉬운 
방법으로 다른 사람과 공유
할 수 있는 방법을 제공한
다. 공유하는 방법은 스크래
치의 공식 웹 사이트를 통
해서 할 수도 있고, 스크래
치로 프로그램을 작성한 후 
에디터에 있는 메뉴를 통해
서 할 수도 있다.

더  자세히

예시 답안  
①   먼저 스크래치 홈페이지에서 회
원 가입을 한다. 

②   [파일] - [웹 사이트에 공유]를 
선택한다. 

③   작업한 파일의 제목, 스크래치 
웹 사이트의 아이디, 비밀번호를 
입력한다. 그리고 ‘성공적으로 
업로드되었다’는 메뉴를 확인한
다.

④   온라인 사이트의 ‘내 작업실’을 
클릭한다. 내 작업실에서 공유할 
프로젝트를 선택한다. 

⑤   프로젝트의 페이지 가장 위쪽에 
‘공유’와 관련된 메시지가 나오
고, 가장 오른쪽에 ‘공유’ 버튼이 
활성화된다. ‘공유’ 버튼을 누르
면 이제 이 프로젝트는 다른 사
람이 볼 수 있는 공유 프로젝트
가 된다.

지도 안내  온라인과 오프라인에서 작업한 것을 실제로 공유하기를 실습해 봄으로써 다른 사람과 의견을 교환해 보
도록 한다.

교육용 프로그래밍 언어의 장점

스크래치의 장점 ①

스크래치의 장점 ④

스크래치의 장점 ②

스크래치의 장점 ③
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02 • 변수를 정의하고, 초깃값을 설정할 수 있다.

• 변수의 필요성과 역할을 설명할 수 있다.

학습 목표

준비 활동

변수의 크기 | 변수 크기는 데

이터 크기보다 커야 하지만 

너무 크면 기억 장소가 낭비

되고, 작으면 데이터를 저장

할 수 없다.

변수

• 변수: 값을 담는 그릇(공간)

• 변수명: 값을 담는 그릇(공

간)의 이름

• 변수는 그릇이기 때문에  

데이터에 따라 형태가 달라

진다. 값이 변한다는 의미

에서 변수라고 한다.

 변수는 무엇일까?

프로그램을 실행할 때 컴퓨팅 시스템 내에서 데이터를 처리하거나 저장하기 

위한 메모리(기억 장소)이다. 프로그램이 컴퓨팅 시스템에 의해 임의의 장소에 

저장된 데이터를 사용하려면 저장된 장소인 변수를 알아야 한다.

20 20

30

10

10 20 30

10

사용자가
입력한 값

사용자가
입력한 값

계산 결과

데이터

데이터 데이터 데이터

기억 장소

기억 장소

기억 장소 기억 장소

데이터

그림 Ⅲ-24   변수에 저장된 데이터 

예를 들어 + 을 계산하려면 데이터 과 을 처리하거나 저장하는 데 

필요한 공간을 확보한다. 데이터 과 을 저장할 장소와 결괏값인 을 저

장할 장소로 사용되는 것이 변수이다. 과 을 어떤 장소에 저장했는지 알

고 있어야 값을 수정할 수 있으며, 결괏값인 을 재사용하기 위해서도 장소를 

알고 있어야 한다. 변수는 다음과 같은 조건을 갖추어야 한다.

 

변수의 선언ㅣ변수의 종류에는 숫자만 저장할 수 있는 숫자 변수, 문자를 한 글

자씩 저장할 수 있는 문자 변수, 하나 이상의 문자를 저장할 수 있는 문자열 변

수 등이 있다. 프로그래밍 언어는 다양한 종류의 변수를 사용한다.

변수는 계산하면서 계속 변하는 값을 저장한다. 프로그램을 작성할 때에는 

사용할 변수의 개수를 미리 정한다. 메모리에 저장될 변수의 종류에 따라 필요한 

만큼 메모리를 할당받아 이름을 붙이는데, 이를 ‘변수를 선언한다.’라고 한다.

•  고양이가 “반갑습니다.”라고 말하는 프로그램을 만들어 보자. 프로그램에서 데이터를 사용하

려면, 데이터를 저장할 기억 장소가 필요하다. 프로그램에서 사용되는 데이터는 어떻게 기억 

장소에 저장되고, 활용되는지 알아보자. 

1     [1단계]: “반갑습니다.”라는 고양이 말풍선이 출력되도록 의사 코드와 프로그램을 작성해 보자.

의사 코드 프로그램

2   [2단계]: 고양이가 “반갑습니다.”라고 말할 수도 있지만 “안녕하세요.”라고 말할 수도 있다. 또

한 “잘 지냈니?”, “그래, 고마워”, “또 만나요” 등의 인사말 등을 말할 수 있다. 이렇듯 값이 계

속 변하는 것을 보여 주는 프로그램을 작성해보자. 

의사 코드 프로그램

변수의 개념과 활용

반갑습니다.

3. 프로그래밍

알맞은 크기여야  한다. 알맞은 형태여야 한다.

그림 Ⅲ-25   변수의 특징 

안녕하세요.

스크래치 변수는 생성만 
하면 사용할 수 있고, 자료
형 선언이 필요 없어요.

수업PPT

 9~1017차시

플래시

지도 시 중점 사항  변수를 정의할 때, 변수명과 초깃값의 역할과 중요성을 이해하도록 한다.

소단원 개요  이 단원에서는 변수의 필요성과 역할을 이해하고, 문제 해결을 위해 필요한 변수를 만들고 변수의 값을 활
용할 수 있어야 한다. 또한 변수를 정의할 때, 변수명과 초깃값의 역할과 중요성을 이해할 수 있도록 한다.

지도상의 유의점  학습 초기 단계
에서는 이미 작성된 프로그램의 
코드를 동일하게 만들어 보거나 
부분적으로 수정하는 활동을 통
해 프로그래밍의 기본 개념과 원
리를 습득하도록 한다.

① 변수와 변수명의 관계
• 변수: 값을 담는 그릇(공간) 
• 변수명: 값을 담는 그릇(공
간)의 이름 

• 변수는 그릇이기 때문에 그
릇에 담는 데이터에 따라 값
이 달라진다. 그래서 값이 변
한다는 의미에서 변수라고 
한다.

② 필요한 요소
• 값: 실제 사용되는 값(저장된 
값)

• 이름: 변수의 이름(프로그램
에서 불리는 이름)

• 데이터형(자료형): 변수로 사
용되는 자료의 형태(숫자, 문
자, 문자열)

더  자세히

변수는 프로그램을 작성할 때 컴퓨터 내에서 데이터를 처리하거나 저장하기 위한 기억 장소를 말한다. 컴퓨팅 시스템에서 프로그램이 실행되는 
동안 데이터는 컴퓨팅 시스템 내부 저장 장치에 저장된다. 이때 데이터의 저장 위치를 컴퓨터가 임의로 배정하게 된다. 프로그래밍에서 저장된 데이터를 사
용하기 위해서는 데이터의 저장 위치를 알아야 하는데, 이를 변수라고 한다. 변수는 프로그램에서 기본이 되는 요소로, 숫자, 문자 등 다양한 데이터를 저장하 
며, 변수에 저장된 값은 바꿀 수 있다. 일상생활에서 밥그릇, 국그릇, 여러 가지 반찬통 등은 변수의 역할을 하고 있다. 

더  자세히

9정04-03 변수의 개념을 이해하고 변수와 연산자를 활용한 프로그램을 작성한다.

지도 안내  스크래치를 실행하여 ‘형태’ 블록의 ‘말하기’에 표현하고자 하는 내 용을 표현한다.

지도 안내  자주 변경되는 내용이나 출력은 계속해서 ‘형태’ 블록을 사용하지 않고, 변수의 필요성을 이야기하도록 한다.

예시 답안  깃발을 클릭한다. ‘반갑습니다.’라는 말이 
출력되도록 한다.

예시 답안  깃발을 클릭한다. “반갑습니다.”라는 말이 
출력되도록 한다. “안녕하세요.”라는 말이 출력되도
록 한다. “잘 지냈니?”라는 말이 출력되도록 한다. “그
래, 고마워.”라는 말이 출력되도록 한다. “또 만나요.”
라는 말이 출력되도록 한다.

소단원 지도 목표  

• 변수의 필요성과 역할을 설명
할 수 있다.

• 변수를 정의하고, 초깃값을 설
정할 수 있다.
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• 변수를 정의하고, 초깃값을 설정할 수 있다.

• 변수의 필요성과 역할을 설명할 수 있다.

학습 목표

준비 활동

변수의 크기 | 변수 크기는 데

이터 크기보다 커야 하지만 

너무 크면 기억 장소가 낭비

되고, 작으면 데이터를 저장

할 수 없다.

변수

• 변수: 값을 담는 그릇(공간)

• 변수명: 값을 담는 그릇(공

간)의 이름

• 변수는 그릇이기 때문에  

데이터에 따라 형태가 달라

진다. 값이 변한다는 의미

에서 변수라고 한다.

 변수는 무엇일까?

프로그램을 실행할 때 컴퓨팅 시스템 내에서 데이터를 처리하거나 저장하기 

위한 메모리(기억 장소)이다. 프로그램이 컴퓨팅 시스템에 의해 임의의 장소에 

저장된 데이터를 사용하려면 저장된 장소인 변수를 알아야 한다.

20 20

30

10

10 20 30

10

사용자가
입력한 값

사용자가
입력한 값

계산 결과

데이터

데이터 데이터 데이터

기억 장소

기억 장소

기억 장소 기억 장소

데이터

그림 Ⅲ-24   변수에 저장된 데이터 

예를 들어 10+20을 계산하려면 데이터 10과 20을 처리하거나 저장하는 데 

필요한 공간을 확보한다. 데이터 10과 20을 저장할 장소와 결괏값인 30을 저

장할 장소로 사용되는 것이 변수이다. 10과 20을 어떤 장소에 저장했는지 알

고 있어야 값을 수정할 수 있으며, 결괏값인 30을 재사용하기 위해서도 장소를 

알고 있어야 한다. 변수는 다음과 같은 조건을 갖추어야 한다.

 

변수의 선언ㅣ변수의 종류에는 숫자만 저장할 수 있는 숫자 변수, 문자를 한 글

자씩 저장할 수 있는 문자 변수, 하나 이상의 문자를 저장할 수 있는 문자열 변

수 등이 있다. 프로그래밍 언어는 다양한 종류의 변수를 사용한다.

변수는 계산하면서 계속 변하는 값을 저장한다. 프로그램을 작성할 때에는 

사용할 변수의 개수를 미리 정한다. 메모리에 저장될 변수의 종류에 따라 필요한 

만큼 메모리를 할당받아 이름을 붙이는데, 이를 ‘변수를 선언한다.’라고 한다.

•  고양이가 “반갑습니다.”라고 말하는 프로그램을 만들어 보자. 프로그램에서 데이터를 사용하

려면, 데이터를 저장할 기억 장소가 필요하다. 프로그램에서 사용되는 데이터는 어떻게 기억 

장소에 저장되고, 활용되는지 알아보자. 

    [1단계]: “반갑습니다.”라는 고양이 말풍선이 출력되도록 의사 코드와 프로그램을 작성해 보자.

의사 코드 프로그램

  [2단계]: 고양이가 “반갑습니다.”라고 말할 수도 있지만 “안녕하세요.”라고 말할 수도 있다. 또

한 “잘 지냈니?”, “그래, 고마워”, “또 만나요” 등의 인사말 등을 말할 수 있다. 이렇듯 값이 계

속 변하는 것을 보여 주는 프로그램을 작성해보자. 

의사 코드 프로그램

변수의 개념과 활용

반갑습니다.

 프로그래밍

알맞은 크기여야  한다. 알맞은 형태여야 한다.

그림 Ⅲ-25   변수의 특징 

안녕하세요.

스크래치 변수는 생성만 
하면 사용할 수 있고, 자료
형 선언이 필요 없어요.

수업PPT

 9~1017차시

플래시

지도 시 중점 사항  변수를 정의할 때, 변수명과 초깃값의 역할과 중요성을 이해하도록 한다.

소단원 개요  이 단원에서는 변수의 필요성과 역할을 이해하고, 문제 해결을 위해 필요한 변수를 만들고 변수의 값을 활
용할 수 있어야 한다. 또한 변수를 정의할 때, 변수명과 초깃값의 역할과 중요성을 이해할 수 있도록 한다.

지도상의 유의점  학습 초기 단계
에서는 이미 작성된 프로그램의 
코드를 동일하게 만들어 보거나 
부분적으로 수정하는 활동을 통
해 프로그래밍의 기본 개념과 원
리를 습득하도록 한다.

① 변수와 변수명의 관계
• 변수: 값을 담는 그릇(공간) 
• 변수명: 값을 담는 그릇(공
간)의 이름 

• 변수는 그릇이기 때문에 그
릇에 담는 데이터에 따라 값
이 달라진다. 그래서 값이 변
한다는 의미에서 변수라고 
한다.

② 필요한 요소
• 값: 실제 사용되는 값(저장된 
값)

• 이름: 변수의 이름(프로그램
에서 불리는 이름)

• 데이터형(자료형): 변수로 사
용되는 자료의 형태(숫자, 문
자, 문자열)

더  자세히

변수는 프로그램을 작성할 때 컴퓨터 내에서 데이터를 처리하거나 저장하기 위한 기억 장소를 말한다. 컴퓨팅 시스템에서 프로그램이 실행되는 
동안 데이터는 컴퓨팅 시스템 내부 저장 장치에 저장된다. 이때 데이터의 저장 위치를 컴퓨터가 임의로 배정하게 된다. 프로그래밍에서 저장된 데이터를 사
용하기 위해서는 데이터의 저장 위치를 알아야 하는데, 이를 변수라고 한다. 변수는 프로그램에서 기본이 되는 요소로, 숫자, 문자 등 다양한 데이터를 저장하 
며, 변수에 저장된 값은 바꿀 수 있다. 일상생활에서 밥그릇, 국그릇, 여러 가지 반찬통 등은 변수의 역할을 하고 있다. 

더  자세히

9정04-03 변수의 개념을 이해하고 변수와 연산자를 활용한 프로그램을 작성한다.

지도 안내  스크래치를 실행하여 ‘형태’ 블록의 ‘말하기’에 표현하고자 하는 내 용을 표현한다.

지도 안내  자주 변경되는 내용이나 출력은 계속해서 ‘형태’ 블록을 사용하지 않고, 변수의 필요성을 이야기하도록 한다.

예시 답안  깃발을 클릭한다. ‘반갑습니다.’라는 말이 
출력되도록 한다.

예시 답안  깃발을 클릭한다. “반갑습니다.”라는 말이 
출력되도록 한다. “안녕하세요.”라는 말이 출력되도
록 한다. “잘 지냈니?”라는 말이 출력되도록 한다. “그
래, 고마워.”라는 말이 출력되도록 한다. “또 만나요.”
라는 말이 출력되도록 한다.

소단원 지도 목표  

• 변수의 필요성과 역할을 설명
할 수 있다.

• 변수를 정의하고, 초깃값을 설
정할 수 있다.
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변수를 선언하는 것은 데이터를 저장하기 위한 기억 공간을 마련하는 것이다.

1000 1001 1002  1003  1004 1005  1006 1007 1008 1009 1010 1011 
메모리
(번지)

문자 변수를 선언합니다. 숫자 변수를 선언합니다.

문자 ch; 숫자 num;

numch

변수를 선언하고 변수에 맞는 자료를 넣어 두면 변수명을 이용하여 프로그램 

실행에 필요한 자료를 메모리에서 찾아 사용할 수 있다.

변수에 값을 저장합니다. 변수의 값을 읽어 옵니다.

1000  1001 1002  1003  1004  
메모리
(번지)

ch
‘A’

변수의 초깃값 | 변수를 초기

화한다는 것은 변할 수 있는 

수에 처음 설정한 값을 의미

한다.

스크래치 변수(데이터형)

원의 넓이를 구하는 프로그램을 작성하면서 변수의 초깃값 설정과 변수의 역

할을 알아보자. 

①   원의 넓이를 구하는 알고리즘을 설계한다.

      원의 넓이=원주율×반지름×반지름

②    프로그램에서 사용할 변수를 만든다. 원의 넓이를 구하기 위해 필요한 변수

에는 원주율, 반지름, 원의 넓이가 있다.

⇡ ⇡

③   원주율 π는 . 로 초깃값을 설정한다. 반지름은 필요한 값을 선택할 수 

있도록 한다.

    

④ 깃발을 클릭하면 반지름을 선택하여 원의 넓이를 구한다.

     변수는 어떻게 활용할까?

변수에 저장되는 데이터의 형태는 숫자·문자·문자열 등과 같이 다양하며, 저

장된 값은 바꿀 수 있다.

변수에 저장된 값을 이용하여 숫자끼리 계산하거나 문자나 문자열끼리 연결

할 수 있다. 스크래치에서는 명령 블록을 이용하여 새로운 변수를 만들고 값을 

저장하거나 연산 결과를 저장할 수 있다.

 변수의 범위는 어떻게 정할까?

변수가 선언된 위치나 스프라이트에 따라 변수를 사용할 수 있는 범위가 달

라진다. 변수는 크게 지역 변수와 전역 변수로 나뉘며, 변수에 접근할 수 있는 

영역이나 스프라이트에 따라 차이가 있다.

① 지역 변수

선언된 스프라이트 내에서만 사용할 수 있는 변수를 말한다. 즉, 변수가 정

의된 스프라이트 내에서만 수정할 수 있다.

연산 명령 블록 결과

수치 연산

문자 또는 

문자열 연산

스크래치 변수는 생성만 
하면 사용할 수 있고, 자료
형 선언이 필요 없어요.

스크래치에서의 
데이터형

프로그램에서 사용할 수 있는 
데이터의 형태에는 숫자, 문자, 
문자열 등이 있다. 이러한 데이
터의 형태를 데이터형이라고 
하며, 데이터형에 따라 변수에 
데이터를 저장할 때의 용량이 
달라질 수 있다. 스크래치는 데
이터형을 구분하지 않지만 숫
자·문자·문자열을 모두 표현
할 수 있다.

더  자세히

변수의 초깃값

변수를 초기화한다는 것은 이러한 변할 수 있는 수에 기본값을 설정해 준다는 의미이다. 또한 원하는 결괏값을 구하기 
위해서 필요하다. 스크래치에서는 변수의 데이터형을 구분하여 사용하지 않는다. 다른 프로그래밍 언어처럼 구분하여 
사용하는 것이 아니라 선언만 하면 컴퓨팅 시스템 내부에서는 실제로 구분하여 사용되고 있다.

더  자세히

원의 넓이 구하기

원의 넓이는 원주율*반지름*
반지름이다. 먼저 원의 넓이를 
구하기 위해서는 원의 넓이, 반
지름, 원주율을 저장할 수 있는 
변수가 필요하다.

더  자세히

상수

변하지 않고 항상 같은 값을 
저장하는 값, 또는 장소를 말한
다. 즉, 안의 내용물을 바꿀 수 
없는 상자를 의미한다. 변수와 
마찬가지로 메모리 공간에 저
장되지만 변수처럼 선언을 하
지 않으므로 메모리의 어느 공
간에 저장되는지 알 수 없다. 
변수는 상자의 위치를 알고 있
으므로 값을 꺼내서 바꿀 수 
있지만, 상자가 어디 있는지 모
르기 때문에 상자 안에 있는 
값인 상수값은 변경할 수 없다.

더  자세히

원주율은 π＝3.14로 초깃값을 
설정한다. 이렇게 변수에 일정
한 값을 지정할 때 이것을 ‘상
수’라고 한다. 상수는 프로그램
이 끝날 때까지 값이 변하지 
않는 것을 말한다. 그리고 반지
름에 필요한 수를 선택하도록 
한다. 반지름은 변수이므로 임
의의 값을 설정할 수 있다. 반
지름은 특별하게 정해진 값을 
입력하지 않는다.

임의의 입력값을 넣기 위하여   
‘반지름’ 변수를 입력한다.

원의 넓이를 만들기 위해서는 
연산자를 사용해야 한다. 한 번
의 연산자로는 결합할 수 없으
므로 연산자를 두 개 사용한다.

변수의 활용

지역 변수의 의미

도움말  실행하여 결과를 확인한다. 특히 반지름은 변수이므로 무대 역에서 마우스
를 이용하여 값을 변화시키면서 원의 넓이를 계산하도록 한다.
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변수를 선언하는 것은 데이터를 저장하기 위한 기억 공간을 마련하는 것이다.

1000 1001 1002  1003  1004 1005  1006 1007 1008 1009 1010 1011 
메모리
(번지)

문자 변수를 선언합니다. 숫자 변수를 선언합니다.

문자 ch; 숫자 num;

numch

변수를 선언하고 변수에 맞는 자료를 넣어 두면 변수명을 이용하여 프로그램 

실행에 필요한 자료를 메모리에서 찾아 사용할 수 있다.

변수에 값을 저장합니다. 변수의 값을 읽어 옵니다.

1000  1001 1002  1003  1004  
메모리
(번지)

ch
‘A’

변수의 초깃값 | 변수를 초기

화한다는 것은 변할 수 있는 

수에 처음 설정한 값을 의미

한다.

스크래치 변수(데이터형)

원의 넓이를 구하는 프로그램을 작성하면서 변수의 초깃값 설정과 변수의 역

할을 알아보자. 

①   원의 넓이를 구하는 알고리즘을 설계한다.

      원의 넓이=원주율×반지름×반지름

②    프로그램에서 사용할 변수를 만든다. 원의 넓이를 구하기 위해 필요한 변수

에는 원주율, 반지름, 원의 넓이가 있다.

⇡ ⇡

③   원주율 π는 3.14로 초깃값을 설정한다. 반지름은 필요한 값을 선택할 수 

있도록 한다.

    

④ 깃발을 클릭하면 반지름을 선택하여 원의 넓이를 구한다.

     변수는 어떻게 활용할까?

변수에 저장되는 데이터의 형태는 숫자·문자·문자열 등과 같이 다양하며, 저

장된 값은 바꿀 수 있다.

변수에 저장된 값을 이용하여 숫자끼리 계산하거나 문자나 문자열끼리 연결

할 수 있다. 스크래치에서는 명령 블록을 이용하여 새로운 변수를 만들고 값을 

저장하거나 연산 결과를 저장할 수 있다.

 변수의 범위는 어떻게 정할까?

변수가 선언된 위치나 스프라이트에 따라 변수를 사용할 수 있는 범위가 달

라진다. 변수는 크게 지역 변수와 전역 변수로 나뉘며, 변수에 접근할 수 있는 

영역이나 스프라이트에 따라 차이가 있다.

① 지역 변수

선언된 스프라이트 내에서만 사용할 수 있는 변수를 말한다. 즉, 변수가 정

의된 스프라이트 내에서만 수정할 수 있다.

연산 명령 블록 결과

수치 연산

문자 또는 

문자열 연산

스크래치 변수는 생성만 
하면 사용할 수 있고, 자료
형 선언이 필요 없어요.

스크래치에서의 
데이터형

프로그램에서 사용할 수 있는 
데이터의 형태에는 숫자, 문자, 
문자열 등이 있다. 이러한 데이
터의 형태를 데이터형이라고 
하며, 데이터형에 따라 변수에 
데이터를 저장할 때의 용량이 
달라질 수 있다. 스크래치는 데
이터형을 구분하지 않지만 숫
자·문자·문자열을 모두 표현
할 수 있다.

더  자세히

변수의 초깃값

변수를 초기화한다는 것은 이러한 변할 수 있는 수에 기본값을 설정해 준다는 의미이다. 또한 원하는 결괏값을 구하기 
위해서 필요하다. 스크래치에서는 변수의 데이터형을 구분하여 사용하지 않는다. 다른 프로그래밍 언어처럼 구분하여 
사용하는 것이 아니라 선언만 하면 컴퓨팅 시스템 내부에서는 실제로 구분하여 사용되고 있다.

더  자세히

원의 넓이 구하기

원의 넓이는 원주율*반지름*
반지름이다. 먼저 원의 넓이를 
구하기 위해서는 원의 넓이, 반
지름, 원주율을 저장할 수 있는 
변수가 필요하다.

더  자세히

상수

변하지 않고 항상 같은 값을 
저장하는 값, 또는 장소를 말한
다. 즉, 안의 내용물을 바꿀 수 
없는 상자를 의미한다. 변수와 
마찬가지로 메모리 공간에 저
장되지만 변수처럼 선언을 하
지 않으므로 메모리의 어느 공
간에 저장되는지 알 수 없다. 
변수는 상자의 위치를 알고 있
으므로 값을 꺼내서 바꿀 수 
있지만, 상자가 어디 있는지 모
르기 때문에 상자 안에 있는 
값인 상수값은 변경할 수 없다.

더  자세히

원주율은 π＝3.14로 초깃값을 
설정한다. 이렇게 변수에 일정
한 값을 지정할 때 이것을 ‘상
수’라고 한다. 상수는 프로그램
이 끝날 때까지 값이 변하지 
않는 것을 말한다. 그리고 반지
름에 필요한 수를 선택하도록 
한다. 반지름은 변수이므로 임
의의 값을 설정할 수 있다. 반
지름은 특별하게 정해진 값을 
입력하지 않는다.

임의의 입력값을 넣기 위하여   
‘반지름’ 변수를 입력한다.

원의 넓이를 만들기 위해서는 
연산자를 사용해야 한다. 한 번
의 연산자로는 결합할 수 없으
므로 연산자를 두 개 사용한다.

변수의 활용

지역 변수의 의미

도움말  실행하여 결과를 확인한다. 특히 반지름은 변수이므로 무대 역에서 마우스
를 이용하여 값을 변화시키면서 원의 넓이를 계산하도록 한다.
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실습 노트 
② 전역 변수

지역 변수와 달리 모든 스프라이트나 지역에서 사용할 수 있다. 전역 변수는 

프로그램이 끝날 때까지 그 변수의 값을 사용할 수 있다.

표 Ⅲ-11   지역 변수와 전역 변수

지역 변수 전역 변수

프로그래밍을 통해 지역 변수와 전역 변수의 차이점을 이해한다. 

❶ 스프라이트 만들기

프로그램에 사용할 4개의 스프라이트를 만든다.

❷ 변수 만들기

변수 팔레트를 이용하여 ‘총 클릭 횟수’, ‘클릭 횟수’라

는 변수를 만든다.

❸ 전역 변수 만들기

무대 탭에 모든 스프라이트에서 사용될 ‘총 클릭 횟

수’ 스크립트를 작성한다.

❹ 지역 변수 만들기

각 스프라이트에서 사용될 ‘클릭 횟수’ 스크립트를 작

성한다. 

그림 Ⅲ-26   변수 범위 선정하기

 ● 사칙 연산을 수행하는 프로그램 만들기 

  목표   

변수의 개념을 알고 변수를 이용하는 프로그램을 작성한다. 임의의 난수를 생성하여 연산할 수 

있다.

  실습 과정   

➊    변수를 3개 만든다.

                       

➋      ‘새 스프라이트 색칠’을 이용하여 덧셈 스프라이트를 만든다.

➌    깃발을 클릭하면 ‘a’, ‘b’, ‘덧셈’의 변숫값을 0으로 초기화한다.

➍     변숫값을 조절하여 입력하고 덧셈 스프라이트를 클릭하면 ‘덧셈’ 변수에 a+b의 값이 나타난

다. 덧셈 스프라이트가 덧셈의 결과를 표시하도록 하는 프로그램을 작성해 보자.

    

➎     a, b 변수에 직접 값을 입력하지 않고, 난수(1~100)를 이용하여 값이 무작위로 선택된 덧셈 

결과를 표시하도록 하는 프로그램을 작성해 보자.

지역 변수와 전역 
변수의 차이점

먼저 네 개의 스프라이트를 만
들고, 여기에서는 사과, 수박, 
비치볼, 바나나를 준비한다. 각
각의 스프라이트를 클릭하면 
각 스프라이트를 클릭한 횟수
가 1씩 증가하고, 전체 클릭 횟
수가 다시 1씩 증가하도록 하 
는 프로그램이다. 사과, 수박, 
비치볼, 바나나 스프라이트를 
만들고, ‘클릭 횟수’ 변수는 지
역 변수로 만들고, ‘총 클릭 횟
수’ 변수는 전역 변수로 제작한
다. 예를 들어 바나나 스프라이
트를 클릭하면 바나나의 클릭 
횟수가 늘어나고, 또한 전체    
‘총 클릭 횟수’가 늘어나지만, 
다른 스프라이트에 속한 각각
의 ‘클릭 횟수’는 영향을 받지 
않는다.

더  자세히

준비 사항  
• 교사: 알고리즘을 설계한 후 
개체나 기능별로 분할하여 
프로그램을 작성하도록 한
다. 

• 학생: 문제를 해결하는 방법
에는 여러 가지가 있을 수 
있음을 인지하고 다양한 방
법을 통하여 문제를 해결하
고, 프로그래밍한다.

• 학생: 클라우드 컴퓨팅 시스
템 접속이 가능한 계정

기대 결과  변수의 필요성을 스
스로 느끼고, 변수의 종류와 변
수가 활용되는 분야를 이해하
도록 한다.

유의 사항  프로그램의 오류를 
학생이 주도적으로 찾고 해결
할 수 있도록 하고, 교사는 촉
진자의 역할을 한다.

평가 기준  문제를 조사하고 정
의하는 단계부터 프로그램 개
발과 구현까지 전체 프로젝트 
과정을 포트폴리오로 작성하
여 종합적으로 평가한다. 먼저 
덧셈 스프라이트를 만든다. 저 
장소에 없기 때문에 새로운 스
프라이트를 만든다.

예시 답안  

예시 답안  

전역 변수의 의미

도움말  특정 프로그래밍 
언어의 기능 습득에 치중하
지 않도록 유의하고, 문제 
해결을 위한 프로그램 설계 
및 개발 과정을 통해 컴퓨팅 
사고력을 신장하는 데 초점
을 둔다.
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실습 노트 
② 전역 변수

지역 변수와 달리 모든 스프라이트나 지역에서 사용할 수 있다. 전역 변수는 

프로그램이 끝날 때까지 그 변수의 값을 사용할 수 있다.

표 Ⅲ-11   지역 변수와 전역 변수

지역 변수 전역 변수

프로그래밍을 통해 지역 변수와 전역 변수의 차이점을 이해한다. 

❶ 스프라이트 만들기

프로그램에 사용할 4개의 스프라이트를 만든다.

❷ 변수 만들기

변수 팔레트를 이용하여 ‘총 클릭 횟수’, ‘클릭 횟수’라

는 변수를 만든다.

❸ 전역 변수 만들기

무대 탭에 모든 스프라이트에서 사용될 ‘총 클릭 횟

수’ 스크립트를 작성한다.

❹ 지역 변수 만들기

각 스프라이트에서 사용될 ‘클릭 횟수’ 스크립트를 작

성한다. 

그림 Ⅲ-26   변수 범위 선정하기

 ● 사칙 연산을 수행하는 프로그램 만들기 

  목표   

변수의 개념을 알고 변수를 이용하는 프로그램을 작성한다. 임의의 난수를 생성하여 연산할 수 

있다.

  실습 과정   

➊    변수를 3개 만든다.

                       

➋      ‘새 스프라이트 색칠’을 이용하여 덧셈 스프라이트를 만든다.

➌    깃발을 클릭하면 ‘a’, ‘b’, ‘덧셈’의 변숫값을 0으로 초기화한다.

➍     변숫값을 조절하여 입력하고 덧셈 스프라이트를 클릭하면 ‘덧셈’ 변수에 a+b의 값이 나타난

다. 덧셈 스프라이트가 덧셈의 결과를 표시하도록 하는 프로그램을 작성해 보자.

    

➎     a, b 변수에 직접 값을 입력하지 않고, 난수(1~100)를 이용하여 값이 무작위로 선택된 덧셈 

결과를 표시하도록 하는 프로그램을 작성해 보자.

지역 변수와 전역 
변수의 차이점

먼저 네 개의 스프라이트를 만
들고, 여기에서는 사과, 수박, 
비치볼, 바나나를 준비한다. 각
각의 스프라이트를 클릭하면 
각 스프라이트를 클릭한 횟수
가 1씩 증가하고, 전체 클릭 횟
수가 다시 1씩 증가하도록 하 
는 프로그램이다. 사과, 수박, 
비치볼, 바나나 스프라이트를 
만들고, ‘클릭 횟수’ 변수는 지
역 변수로 만들고, ‘총 클릭 횟
수’ 변수는 전역 변수로 제작한
다. 예를 들어 바나나 스프라이
트를 클릭하면 바나나의 클릭 
횟수가 늘어나고, 또한 전체    
‘총 클릭 횟수’가 늘어나지만, 
다른 스프라이트에 속한 각각
의 ‘클릭 횟수’는 영향을 받지 
않는다.

더  자세히

준비 사항  
• 교사: 알고리즘을 설계한 후 
개체나 기능별로 분할하여 
프로그램을 작성하도록 한
다. 

• 학생: 문제를 해결하는 방법
에는 여러 가지가 있을 수 
있음을 인지하고 다양한 방
법을 통하여 문제를 해결하
고, 프로그래밍한다.

• 학생: 클라우드 컴퓨팅 시스
템 접속이 가능한 계정

기대 결과  변수의 필요성을 스
스로 느끼고, 변수의 종류와 변
수가 활용되는 분야를 이해하
도록 한다.

유의 사항  프로그램의 오류를 
학생이 주도적으로 찾고 해결
할 수 있도록 하고, 교사는 촉
진자의 역할을 한다.

평가 기준  문제를 조사하고 정
의하는 단계부터 프로그램 개
발과 구현까지 전체 프로젝트 
과정을 포트폴리오로 작성하
여 종합적으로 평가한다. 먼저 
덧셈 스프라이트를 만든다. 저 
장소에 없기 때문에 새로운 스
프라이트를 만든다.

예시 답안  

예시 답안  

전역 변수의 의미

도움말  특정 프로그래밍 
언어의 기능 습득에 치중하
지 않도록 유의하고, 문제 
해결을 위한 프로그램 설계 
및 개발 과정을 통해 컴퓨팅 
사고력을 신장하는 데 초점
을 둔다.
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03 • 데이터의 입력과 출력을 설명할 수 있다.

• 스크래치 프로그램에서 데이터의 입력과 출력을 활용할 수 있다.

학습 목표

준비 활동

 일상생활에서는 입력과 출력을 어떻게 할까?

일상생활 속에는 다양한 입력과 출력이 존재한다. ‘라면 끓이는 방법’을 ‘입

력-처리-출력(IPO)표’로 표현하면 다음과 같다.

표 Ⅲ-12   라면 끓이는 방법을 처리한 IPO

입력 처리 출력

물, 면, 스프, 달걀

① 물 500ml를 끓인다.

② 면과 스프를 넣는다.

③ 달걀을 넣는다.

④ 5분간 더 끓인다.

달걀

라면

맛있는 라면을 만들기 위해서는 먼저 어떤 재료(입력)를 사용할지 선택하고, 

순서와 시간을 조절하여 요리하면 맛있는 라면(출력)이 완성된다. 사용한 재료

에 따라 달걀 라면·치즈 라면 등 라면의 종류와 맛이 결정된다.

 스크래치에서는 입력과 출력을 어떻게 할까?

키보드 입력과 출력ㅣ스크래치에서 키보드를 이용하여 입력한 값을 스프라이

트를 통해 표현하는 프로그램을 작성할 수 있다. 변수의 초깃값을 직접 입력할 

때에도 사용한다. 다음은 서로 대화하면서 키보드로 입력한 값을 출력하는 프

로그램이다.

데이터의 입력(키보드)

데이터의 출력(모니터)

1     학교·이름·나이 등을 묻는 명령에는 어떤 것이 있을까?

2    학교·이름·나이 등을 저장하려면 어떻게 해야 할까?

3    학교·이름·나이 등과 같은 문자열을 서로 결합하는 명령은 무엇인가?

4    학교·이름·나이 등을 모니터에 표시하려면 어떤 명령이 필요할까?

5     상대방과 서로 말을 주고받을 때에는 어떤 명령이 필요할까?

입력과 출력

•  처음 만난 친구 2명이 있다. 서로 친해지기 위해서 출신 초등학교·이름·나이 등을 알고 싶

어 했다. 대화하듯이 출신 초등학교·이름·나이 등을 입력하고 출력하는 프로그램을 작성해  

보자.

3. 프로그래밍
수업PPT

플래시

9정04-02  다양한 형태의 자료를 입력 받아 처리하고 출력하기 위한 프로그램을 작성한다.

지도 시 중점 사항  문제 해결 목적에 적합한 변수, 연산자, 입력과 출력, 제어 구조 등을 사용하였는지 평가한다.

소단원 개요  이 단원에서는 다양한 형태의 데이터를 외부로부터 입력 받아 처리한 후 출력하는 프로그램을 작성할 수 
있도록 한다. 이때 사용자가 직접 키보드로 문자열을 입력하거나 외부와 연결된 다양한 장치로부터 입력된 값을 사용
할 수 있도록 한다.

예시 답안  : boy1으로부터 “친구야, 출신 학교가 어디야?”라는 질문에 “OO학교를 졸업했어.”
라는 문장을 출력한다.

 : boy2가 출신 학교를 이야기하고 난 후, boy1에게 다른 질문 사항을 묻는 메시지이다.

지도상의 유의점  
단계별 프로그래밍 실습 과제를 제시하 
여 학습자가 개발한 프로그램의 정확성
과 효율성을 평가하고, 문제 해결 목적
에 적합한 입력과 출력을 사용하는지 평
가하도록 한다.

컴퓨팅 시스템에
서의 입력과 출력

우리는 일상생활에서 여러 가
지 문제를 해결하기 위해 컴퓨
터 프로그램을 이용하는 경우
가 많다. 프로그램을 이용한 문 
제 해결 과정은 입력·처리·
출력의 단계를 거치며, 입출력
을 할 때에는 다양한 방법을 
이용한다. 프로그램을 이용하
여 데이터를 처리하려면 먼저 
처리할 데이터를 키보드나 마
우스를 이용하여 입력 받아야 
한다. 또 입력된 데이터는 처리 
과정을 거친 후 실행 결과를 
모니터나 프린터, 파일 등으로 
출력하여 확인할 수 있어야 한
다. 프로그램에서 사용하는 데
이터의 형태는 숫자, 문자, 문
자열뿐만 아니라 소리, 이미지, 
상 등 다양하다. 따라서 프로그
램의 목적에 따라 입출력에 따
른 적합한 명령을 사용하여 입
력 및 출력 데이터를 적절하게 
이용할 수 있도록 해야 한다.

더  자세히

키보드 입력과 출력

스크래치에서 키보드를 이용
하여 입력한 값을 스프라이트
를 통하여 표현하도록 프로그
램을 만들 수 있다. 또한 변수
의 초깃값을 직접 입력할 때도 
사용한다.

더  자세히

11 17차시

예시 답안  

예시 답안  

예시 답안  

예시 답안  

소단원 지도 목표  

• 데이터의 입력과 출력을 설명할 수 
있다. 

• 스크래치 프로그램에서 데이터의 입
력과 출력을 활용할 수 있다.
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• 데이터의 입력과 출력을 설명할 수 있다.

• 스크래치 프로그램에서 데이터의 입력과 출력을 활용할 수 있다.

학습 목표

준비 활동

 일상생활에서는 입력과 출력을 어떻게 할까?

일상생활 속에는 다양한 입력과 출력이 존재한다. ‘라면 끓이는 방법’을 ‘입

력-처리-출력(IPO)표’로 표현하면 다음과 같다.

표 Ⅲ-12   라면 끓이는 방법을 처리한 IPO

입력 처리 출력

물, 면, 스프, 달걀

① 물 500ml를 끓인다.

② 면과 스프를 넣는다.

③ 달걀을 넣는다.

④ 5분간 더 끓인다.

달걀

라면

맛있는 라면을 만들기 위해서는 먼저 어떤 재료(입력)를 사용할지 선택하고, 

순서와 시간을 조절하여 요리하면 맛있는 라면(출력)이 완성된다. 사용한 재료

에 따라 달걀 라면·치즈 라면 등 라면의 종류와 맛이 결정된다.

 스크래치에서는 입력과 출력을 어떻게 할까?

키보드 입력과 출력ㅣ스크래치에서 키보드를 이용하여 입력한 값을 스프라이

트를 통해 표현하는 프로그램을 작성할 수 있다. 변수의 초깃값을 직접 입력할 

때에도 사용한다. 다음은 서로 대화하면서 키보드로 입력한 값을 출력하는 프

로그램이다.

데이터의 입력(키보드)

데이터의 출력(모니터)

    학교·이름·나이 등을 묻는 명령에는 어떤 것이 있을까?

   학교·이름·나이 등을 저장하려면 어떻게 해야 할까?

   학교·이름·나이 등과 같은 문자열을 서로 결합하는 명령은 무엇인가?

   학교·이름·나이 등을 모니터에 표시하려면 어떤 명령이 필요할까?

    상대방과 서로 말을 주고받을 때에는 어떤 명령이 필요할까?

입력과 출력

•  처음 만난 친구 2명이 있다. 서로 친해지기 위해서 출신 초등학교·이름·나이 등을 알고 싶

어 했다. 대화하듯이 출신 초등학교·이름·나이 등을 입력하고 출력하는 프로그램을 작성해  

보자.

 프로그래밍

수업PPT

플래시

9정04-02  다양한 형태의 자료를 입력 받아 처리하고 출력하기 위한 프로그램을 작성한다.

지도 시 중점 사항  문제 해결 목적에 적합한 변수, 연산자, 입력과 출력, 제어 구조 등을 사용하였는지 평가한다.

소단원 개요  이 단원에서는 다양한 형태의 데이터를 외부로부터 입력 받아 처리한 후 출력하는 프로그램을 작성할 수 
있도록 한다. 이때 사용자가 직접 키보드로 문자열을 입력하거나 외부와 연결된 다양한 장치로부터 입력된 값을 사용
할 수 있도록 한다.

예시 답안  : boy1으로부터 “친구야, 출신 학교가 어디야?”라는 질문에 “OO학교를 졸업했어.”
라는 문장을 출력한다.

 : boy2가 출신 학교를 이야기하고 난 후, boy1에게 다른 질문 사항을 묻는 메시지이다.

지도상의 유의점  
단계별 프로그래밍 실습 과제를 제시하 
여 학습자가 개발한 프로그램의 정확성
과 효율성을 평가하고, 문제 해결 목적
에 적합한 입력과 출력을 사용하는지 평
가하도록 한다.

컴퓨팅 시스템에
서의 입력과 출력

우리는 일상생활에서 여러 가
지 문제를 해결하기 위해 컴퓨
터 프로그램을 이용하는 경우
가 많다. 프로그램을 이용한 문 
제 해결 과정은 입력·처리·
출력의 단계를 거치며, 입출력
을 할 때에는 다양한 방법을 
이용한다. 프로그램을 이용하
여 데이터를 처리하려면 먼저 
처리할 데이터를 키보드나 마
우스를 이용하여 입력 받아야 
한다. 또 입력된 데이터는 처리 
과정을 거친 후 실행 결과를 
모니터나 프린터, 파일 등으로 
출력하여 확인할 수 있어야 한
다. 프로그램에서 사용하는 데
이터의 형태는 숫자, 문자, 문
자열뿐만 아니라 소리, 이미지, 
상 등 다양하다. 따라서 프로그
램의 목적에 따라 입출력에 따
른 적합한 명령을 사용하여 입
력 및 출력 데이터를 적절하게 
이용할 수 있도록 해야 한다.

더  자세히

키보드 입력과 출력

스크래치에서 키보드를 이용
하여 입력한 값을 스프라이트
를 통하여 표현하도록 프로그
램을 만들 수 있다. 또한 변수
의 초깃값을 직접 입력할 때도 
사용한다.

더  자세히

11 17차시

예시 답안  

예시 답안  

예시 답안  

예시 답안  

소단원 지도 목표  

• 데이터의 입력과 출력을 설명할 수 
있다. 

• 스크래치 프로그램에서 데이터의 입
력과 출력을 활용할 수 있다.
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<실습 노트>의 사칙 연산 프로그램도 마우스로 스프라이트를 클릭하여 입력하

거나 지정된 변수의 입력값을 조절할 수 있다. 

데이터의 입력(마우스를 조절하여 입력값을 조절)

보드를 통한 입출력ㅣ스크래치는 다양한 보드를 이용하여 스위치나 감지기에서 

값을 입력 받아 모니터나 모터와 같은 전자 장치로 출력할 수 있다.

감지기 보드 입력 | 스크래치

에서 빛·버튼·소리·슬라이더 

등 다양한 형태의 입력을 감

지한다.

감지기 보드(4단원 참조)

실행 화면 프로그램

소리에 따라 
크기 변화

빛에 따라 

명암 조절

슬라이더의 움직임에 
따라 좌우로 이동

●   삼각형의 넓이를 계산하여 출력하는 프로그램을 작성해 보자.

   밑변과 높이의 길이를 입력 받아 변수에 저장하는 스크립트를 구현해 보자.

   [데이터] 블록의 를 이용하여 ‘밑변’, ‘높이’, ‘넓이’ 변수를 만들어 보자.

   넓이를 계산하여 출력하는 프로그램을 완성해 보자.

스스로 해 보기

실행 화면 프로그램

다 그렸다!

사각형

다 그렸다!

육각형

스스로 해 보기

●   한 변의 길이가 50cm인 다각형을 그리는 프로그램을 완성해 보자. 사용자에게 몇 각형의 도

형을 그릴 것인지 입력 받아 도형을 그리는 것이다. 다음 그림처럼 다양한 다각형을 그리는 프

로그램이어야 한다.

마우스 입력 | 마우스로 스프

라이트를 클릭하면 클릭된 스

프라이트의 입력값이 된다.

마우스 입력ㅣ스크래치 프로그래밍 환경에서 마우스를 이용하여 입력할 수 

있고, 변숫값을 조절할 수도 있다. 또한 입력된 값을 스프라이트를 통해 출력

할 수도 있다.

데이터의 입력

(마우스)

데이터의 출력

(모니터)

 

삼각형 넓이 구하기

다각형 그리기

정다각형 그리기

(0, 0) 좌표에서 시작하는 한 
변의 길이가 50인 다각형을 그
려 본다. 이때 사용자에게 어떤 
다각형을 그릴지 묻기 기능을 
이용하여 그리고자 하는 도형
을 입력 받아 해당 도형을 그
린다. 
• 정다각형: 모든 변의 길이와 
각이 같은 다각형이다. 

• 정다각형의 내각의 합: 정n
각형의 내각의 합은 180*
(n-2)이다. 즉 정삼각형은 
180도, 정사각형은 360도, 
정오각형은 540도 등이다.

• 정다각형에서 한 내각: 정다
각형은 내각의 크기가 동일
하다.

• 정다각형에서 한 외각의 크
기(회전 각도): 180-한 내각
[180*(n-2)/n]이다.

• 정다각형 그리기: 한 변을 그
리고, 회전 각도만큼 회전하
기를 n번만큼 반복하면 그릴 
수 있다.

더  자세히

지도 안내  센서 보드를 통한 입출력

스크래치에서는 다양한 보드를 이용하여 스위치나 센서로부터 입력값
을 받아들여 모니터나 모터와 같은 전자 장치들로 출력을 내보낼 수 있
다.

지도 안내  삼각형의 넓이를 구하는 공식을 이용하고, 입력과 출력 기능을 이용한다.
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<실습 노트>의 사칙 연산 프로그램도 마우스로 스프라이트를 클릭하여 입력하

거나 지정된 변수의 입력값을 조절할 수 있다. 

데이터의 입력(마우스를 조절하여 입력값을 조절)

보드를 통한 입출력ㅣ스크래치는 다양한 보드를 이용하여 스위치나 감지기에서 

값을 입력 받아 모니터나 모터와 같은 전자 장치로 출력할 수 있다.

감지기 보드 입력 | 스크래치

에서 빛·버튼·소리·슬라이더 

등 다양한 형태의 입력을 감

지한다.

감지기 보드(4단원 참조)

실행 화면 프로그램

소리에 따라 
크기 변화

빛에 따라 

명암 조절

슬라이더의 움직임에 
따라 좌우로 이동

●   삼각형의 넓이를 계산하여 출력하는 프로그램을 작성해 보자.

1    밑변과 높이의 길이를 입력 받아 변수에 저장하는 스크립트를 구현해 보자.

2    [데이터] 블록의 를 이용하여 ‘밑변’, ‘높이’, ‘넓이’ 변수를 만들어 보자.

3    넓이를 계산하여 출력하는 프로그램을 완성해 보자.

스스로 해 보기

실행 화면 프로그램

다 그렸다!

사각형

다 그렸다!

육각형

스스로 해 보기

●   한 변의 길이가 50cm인 다각형을 그리는 프로그램을 완성해 보자. 사용자에게 몇 각형의 도

형을 그릴 것인지 입력 받아 도형을 그리는 것이다. 다음 그림처럼 다양한 다각형을 그리는 프

로그램이어야 한다.

마우스 입력 | 마우스로 스프

라이트를 클릭하면 클릭된 스

프라이트의 입력값이 된다.

마우스 입력ㅣ스크래치 프로그래밍 환경에서 마우스를 이용하여 입력할 수 

있고, 변숫값을 조절할 수도 있다. 또한 입력된 값을 스프라이트를 통해 출력

할 수도 있다.

데이터의 입력

(마우스)

데이터의 출력

(모니터)

 

삼각형 넓이 구하기

다각형 그리기

정다각형 그리기

(0, 0) 좌표에서 시작하는 한 
변의 길이가 50인 다각형을 그
려 본다. 이때 사용자에게 어떤 
다각형을 그릴지 묻기 기능을 
이용하여 그리고자 하는 도형
을 입력 받아 해당 도형을 그
린다. 
• 정다각형: 모든 변의 길이와 
각이 같은 다각형이다. 

• 정다각형의 내각의 합: 정n
각형의 내각의 합은 180*
(n-2)이다. 즉 정삼각형은 
180도, 정사각형은 360도, 
정오각형은 540도 등이다.

• 정다각형에서 한 내각: 정다
각형은 내각의 크기가 동일
하다.

• 정다각형에서 한 외각의 크
기(회전 각도): 180-한 내각
[180*(n-2)/n]이다.

• 정다각형 그리기: 한 변을 그
리고, 회전 각도만큼 회전하
기를 n번만큼 반복하면 그릴 
수 있다.

더  자세히

지도 안내  센서 보드를 통한 입출력

스크래치에서는 다양한 보드를 이용하여 스위치나 센서로부터 입력값
을 받아들여 모니터나 모터와 같은 전자 장치들로 출력을 내보낼 수 있
다.

지도 안내  삼각형의 넓이를 구하는 공식을 이용하고, 입력과 출력 기능을 이용한다.
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04 • 연산자의 종류와 특성을 설명할 수 있다.

• 연산자를 이용하여 프로그램을 작성할 수 있다.

학습 목표

사칙 연산 | 일반적으로 ‘+, -, 

×, ÷’를 사용하지만 프로그램

에서 ‘×’ 기호로는 ‘* ’를 사용

하고, ‘÷’ 기호로는 ‘/’를 사용

한다.

산술 연산 확인 프로그램

연산의 우선순위 | 특정 순서

에 따라 수식의 항목을 연산

한다. 예를 들어 블록에 포함

된 연산식을 먼저 연산한다.

 연산은 무엇일까?

연산은 어떤 식이 나타내는 일정한 규칙에 따라 계산하는 것이다. 연산자는 

어떠한 것을 계산하기 위한 기호라고 할 수 있다. 예를 들어 덧셈을 할 때 ‘+’

기호를 사용하는 것과 같다. 단순한 덧셈, 뺄셈부터 복잡한 수학 공식에 이르

기까지 다양한 계산을 위해서 여러 가지 연산자를 사용해야 한다. 정확한 결괏

값을 얻기 위해 연산자의 특성을 이해하고 있어야 한다.

스크래치에서 제공되는 연산에는 산술·비교·논리 연산 등이 있으며, 그에 필

요한 다양한 함수들도 제공된다.

① 산술 연산

결과가 숫자로 나오는 연산으로, 숫자·숫자 변수·사칙 연산자로 구성된다. 

일반적으로 산술 연산에 사용되는 산술 연산자에는 +, -, *, / 등이 있다.

표 Ⅲ-13  스크래치의 산술 연산

연산자 기능 사용 예 연산 결과 스크래치 연산자

+ 더하기 7+2 9

- 빼기 7-2 5

* 곱하기 7*2 14

/ 나누기 7/2 3.50

복잡한 수식을 계산하기 위해 연산 블록을 다양하게 조합하여 사용할 수도 있다.

수식을 만드는 순서 연산의 순서

그림 Ⅲ-27   연산의 순서

연산자의 이해
3. 프로그래밍

•  일상생활에서 더하기·빼기·곱하기·나누기 등과 다양한 조합의 사칙 연산을 사용한다.  

연산을 수행하기 전에 양수와 음수에 대하여 알아보자. 

2    뺄셈, 곱셈, 나눗셈을 수행하는 프로그램을 작성해 보자.

3    ‘a 나누기 b’의 나머지를 구하는 함수를 작성해 보자. 

•  두 수를 입력 받아 사칙 연산을 수행한 후, 그 결괏값을 변수에 저장하여 출력하는 프로그램을 

작성해 보자. 단, 계산의 결괏값을 저장하는 변수는 ‘덧셈’, ‘뺄셈’, ‘곱셈’, ‘나눗셈’을 이용한다.  

다음은 두 수의 덧셈을 출력하는 프로그램이다.

1    입력한 숫자가 양수인지 음수인지 판별하여 출력하는 프로그램을 작성해 보자. 

준비 활동

수업PPT

 12~13 17차시

플래시

지도 시 중점 사항  다양한 예제를 통하여 산술·비교·논리 연산의 개념을 설명한다.

소단원 지도 목표  

• 연산자의 종류와 특성을 설명
할 수 있다. 

• 연산자를 이용하여 프로그램
을 작성할 수 있다.

소단원 개요  이 단원에서는 문제 해결을 위해 필요한 변수를 만들고 연산자의 종류인 산술·비교·논리 연산자를 사
용하여 변수의 값을 활용할 수 있도록 하였다.

지도상의 유의점  다양한 연산자
의 종류를 이해하게 하고, 연산
의 결과가 어떻게 출력되는지를 
파악하도록 한다. 다양한 예제를 
통하여 산술·비교·논리 연산
의 개념을 설명한다.

예시 답안  

예시 답안  

예시 답안  

연산의 종류

연산의 의미

산술 연산의 의미

도움말  다양한 연산 블록
을 이용한 실습을 통하여 학
생들에게 연산의 개념을 이
해할 수 있게 하고, 연산자
를 활용한 프로그램을 구현
해 보도록 한다. 학생들이 
스스로 프로그램을 작성하
면서 연산의 결과 및 연산의 
활용 분야에 대하여 찾아보
도록 한다.
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• 연산자의 종류와 특성을 설명할 수 있다.

• 연산자를 이용하여 프로그램을 작성할 수 있다.

학습 목표

사칙 연산 | 일반적으로 ‘+, -, 

×, ÷’를 사용하지만 프로그램

에서 ‘×’ 기호로는 ‘* ’를 사용

하고, ‘÷’ 기호로는 ‘/’를 사용

한다.

산술 연산 확인 프로그램

연산의 우선순위 | 특정 순서

에 따라 수식의 항목을 연산

한다. 예를 들어 블록에 포함

된 연산식을 먼저 연산한다.

 연산은 무엇일까?

연산은 어떤 식이 나타내는 일정한 규칙에 따라 계산하는 것이다. 연산자는 

어떠한 것을 계산하기 위한 기호라고 할 수 있다. 예를 들어 덧셈을 할 때 ‘+’

기호를 사용하는 것과 같다. 단순한 덧셈, 뺄셈부터 복잡한 수학 공식에 이르

기까지 다양한 계산을 위해서 여러 가지 연산자를 사용해야 한다. 정확한 결괏

값을 얻기 위해 연산자의 특성을 이해하고 있어야 한다.

스크래치에서 제공되는 연산에는 산술·비교·논리 연산 등이 있으며, 그에 필

요한 다양한 함수들도 제공된다.

① 산술 연산

결과가 숫자로 나오는 연산으로, 숫자·숫자 변수·사칙 연산자로 구성된다. 

일반적으로 산술 연산에 사용되는 산술 연산자에는 +, -, *, / 등이 있다.

표 Ⅲ-13  스크래치의 산술 연산

연산자 기능 사용 예 연산 결과 스크래치 연산자

+ 더하기 7+2 9

- 빼기 7-2 5

* 곱하기 7*2 14

/ 나누기 7/2 3.50

복잡한 수식을 계산하기 위해 연산 블록을 다양하게 조합하여 사용할 수도 있다.

수식을 만드는 순서 연산의 순서

그림 Ⅲ-27   연산의 순서

연산자의 이해

 프로그래밍

•  일상생활에서 더하기·빼기·곱하기·나누기 등과 다양한 조합의 사칙 연산을 사용한다.  

연산을 수행하기 전에 양수와 음수에 대하여 알아보자. 

   뺄셈, 곱셈, 나눗셈을 수행하는 프로그램을 작성해 보자.

   ‘a 나누기 b’의 나머지를 구하는 함수를 작성해 보자. 

•  두 수를 입력 받아 사칙 연산을 수행한 후, 그 결괏값을 변수에 저장하여 출력하는 프로그램을 

작성해 보자. 단, 계산의 결괏값을 저장하는 변수는 ‘덧셈’, ‘뺄셈’, ‘곱셈’, ‘나눗셈’을 이용한다.  

다음은 두 수의 덧셈을 출력하는 프로그램이다.

   입력한 숫자가 양수인지 음수인지 판별하여 출력하는 프로그램을 작성해 보자. 

준비 활동

수업PPT

 12~13 17차시

플래시

지도 시 중점 사항  다양한 예제를 통하여 산술·비교·논리 연산의 개념을 설명한다.

소단원 지도 목표  

• 연산자의 종류와 특성을 설명
할 수 있다. 

• 연산자를 이용하여 프로그램
을 작성할 수 있다.

소단원 개요  이 단원에서는 문제 해결을 위해 필요한 변수를 만들고 연산자의 종류인 산술·비교·논리 연산자를 사
용하여 변수의 값을 활용할 수 있도록 하였다.

지도상의 유의점  다양한 연산자
의 종류를 이해하게 하고, 연산
의 결과가 어떻게 출력되는지를 
파악하도록 한다. 다양한 예제를 
통하여 산술·비교·논리 연산
의 개념을 설명한다.

예시 답안  

예시 답안  

예시 답안  

연산의 종류

연산의 의미

산술 연산의 의미

도움말  다양한 연산 블록
을 이용한 실습을 통하여 학
생들에게 연산의 개념을 이
해할 수 있게 하고, 연산자
를 활용한 프로그램을 구현
해 보도록 한다. 학생들이 
스스로 프로그램을 작성하
면서 연산의 결과 및 연산의 
활용 분야에 대하여 찾아보
도록 한다.
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② 비교 연산

두 데이터나 변수의 크기를 비교하여 그 결과를 참(true) 또는 거짓(false)으

로 나타내는 연산이다. 문장이나 식을 판단하여 결과를 참이나 거짓으로 표현

한다.

표 Ⅲ-14  스크래치의 비교 연산

부등식 블록 의미 설명

> (왼쪽이) 크다.(오른쪽보다) ~가(이) ~보다 큽니까?

= (왼쪽과) 같다.(오른쪽과) ~가(이) ~과 같습니까?

< (왼쪽이) 작다.(오른쪽보다) ~가(이) ~보다 작습니까?

비교 연산자를 이용하여 상수와 상수, 변수와 상수, 변수와 변수 등을 비교

할 수 있다.

③ 논리 연산

2개 이상의 논리나 ‘~가(이) 아니다.’라는 부정의 의미를 판단해야 하는 경우

에 사용하는 연산이다.

논리 연산은 논리곱·논리합·부정 등의 논리 연산자를 사용하여 실행된다.

표 Ⅲ-15  스크래치의 논리 연산

연산 블록 의미 설명

AND(논리곱) ~ 그리고 ~ 두 조건을 동시에 만족하면 참이 된다.

OR(논리합) ~ 또는 ~ 두 조건 중 하나라도 만족하면 참이 된다.

NOT(논리 부정) ~가 아니다. 조건 결과가 참이면 거짓이 되고, 거짓이면 참이 된다.

불 대수 | 참과 거짓을 판단하

는 논리적인 과정을 수식으로 

표현한 불 대수식을 간단히  

‘논리식’이라고 한다. 불 대수

를 사용한 연산이 바로 논리 

연산이다. 불 대수의 연산 결

과는 참(1) 또는 거짓(0)이다.

명제 | 참과 거짓을 명확하게 

구분할 수 있는 문장이나 식

으로, 명제의 진릿값은 참(T), 

거짓(F)으로 표시한다. 컴퓨팅 

시스템에서는 참을 1, 거짓을 

0으로 표현한다.

다음은 개 이상의 조건이 필요한 경우에 사용하는 논리 연산의 예이다.

논리 부정은 연산이나 조건의 반대값을 출력한다. 즉, 참( )이면 거짓( )으

로, 거짓( )이면 참( )으로 변경한다.

④ 난수 생성하기

수학 연산이나 게임과 같은 프로그램에서는 주사위를 던져 나온 값과 같이 

무작위이거나 우연적인 요소가 필요하다. 다음은 부터 까지의 범위에서 임

의의 수를 생성하는 난수 블록이다. 필요에 따라 초깃값과 종료값을 입력하여 

그 범위 내 임의의 수를 생성할 수 있다.

다음은 난수의 발생 숫자에 따라 소리를 재생하는 프로그램이다.

난수의 범위 |난수 블록의 기

본값은 1부터 10까지의 수이다.

논릿값의 이해 |연산의 우선

순위에 따라 달라진다. 다음은 

a>3이므로 참(1)이고, 7>1이므

로 참이다.

비교 연산의 의미

비교 연산의 특징

논리 연산의 특징

논리 연산의 활용
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② 비교 연산

두 데이터나 변수의 크기를 비교하여 그 결과를 참(true) 또는 거짓(false)으

로 나타내는 연산이다. 문장이나 식을 판단하여 결과를 참이나 거짓으로 표현

한다.

표 Ⅲ-14  스크래치의 비교 연산

부등식 블록 의미 설명

> (왼쪽이) 크다.(오른쪽보다) ~가(이) ~보다 큽니까?

= (왼쪽과) 같다.(오른쪽과) ~가(이) ~과 같습니까?

< (왼쪽이) 작다.(오른쪽보다) ~가(이) ~보다 작습니까?

비교 연산자를 이용하여 상수와 상수, 변수와 상수, 변수와 변수 등을 비교

할 수 있다.

③ 논리 연산

개 이상의 논리나 ‘~가(이) 아니다.’라는 부정의 의미를 판단해야 하는 경우

에 사용하는 연산이다.

논리 연산은 논리곱·논리합·부정 등의 논리 연산자를 사용하여 실행된다.

표 Ⅲ-15  스크래치의 논리 연산

연산 블록 의미 설명

AND(논리곱) ~ 그리고 ~ 두 조건을 동시에 만족하면 참이 된다.

OR(논리합) ~ 또는 ~ 두 조건 중 하나라도 만족하면 참이 된다.

NOT(논리 부정) ~가 아니다. 조건 결과가 참이면 거짓이 되고, 거짓이면 참이 된다.

불 대수 | 참과 거짓을 판단하

는 논리적인 과정을 수식으로 

표현한 불 대수식을 간단히  

‘논리식’이라고 한다. 불 대수

를 사용한 연산이 바로 논리 

연산이다. 불 대수의 연산 결

과는 참(1) 또는 거짓(0)이다.

명제 | 참과 거짓을 명확하게 

구분할 수 있는 문장이나 식

으로, 명제의 진릿값은 참(T), 

거짓(F)으로 표시한다. 컴퓨팅 

시스템에서는 참을 1, 거짓을 

0으로 표현한다.

다음은 2개 이상의 조건이 필요한 경우에 사용하는 논리 연산의 예이다.

논리 부정은 연산이나 조건의 반대값을 출력한다. 즉, 참(1)이면 거짓(0)으

로, 거짓(0)이면 참(1)으로 변경한다.

④ 난수 생성하기

수학 연산이나 게임과 같은 프로그램에서는 주사위를 던져 나온 값과 같이 

무작위이거나 우연적인 요소가 필요하다. 다음은 1부터 6까지의 범위에서 임

의의 수를 생성하는 난수 블록이다. 필요에 따라 초깃값과 종료값을 입력하여 

그 범위 내 임의의 수를 생성할 수 있다.

다음은 난수의 발생 숫자에 따라 소리를 재생하는 프로그램이다.

난수의 범위 |난수 블록의 기

본값은 1부터 10까지의 수이다.

논릿값의 이해 |연산의 우선

순위에 따라 달라진다. 다음은 

a>3이므로 참(1)이고, 7>1이므

로 참이다.

비교 연산의 의미

비교 연산의 특징

논리 연산의 특징

논리 연산의 활용
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  목표   

나의 시험 성적에 대한 총점과 평균을 구해 보자. 국어, 영어, 수학, 정보 과목의 성적을 입력 받

아 총점과 평균을 구하는 프로그램을 작성할 수 있다.

  실습 과정   

➊  [변수] 블록의 를 이용해 국어, 영어, 수학, 정보 과목의 점수와 총점, 평균을 저장하기 

위한 변수를 만든다(변수명: ‘국어’, ‘영어’, ‘수학’, ‘정보’, ‘총점’, ‘평균’ ).

➋ 깃발을 클릭하면 모든 변수의 값이 초기화되도록 한다.

➌  ‘국어’, ‘영어’, ‘수학’, ‘정보’ 변수에 저장된 값을 모두 더하여 ‘총점’ 변수에 저장한다. [연산] 블록의 

을 이용하여 총점을 계산한다.

➍  ‘총점’ 변수의 값을 나누어 ‘평균’ 변수에 저장한다. [연산] 블록의 을 이용하여 평균을 계산한

다.

➎  스프라이트가 “나의 평균 점수는? 점”이라고 출력하도록 작성해 보자. [연산] 블록의 

을 이용한다.

➏  전체 프로그램을 완성해 보자.

  목표   

수학의 함수에도 반올림이 있듯이 스크래치에도 반올림을 지원하는 함수가 있다. 반올림은 연산자가 아니라 함수의 일

종이다. 일반적으로 반올림 블록은 소수점을 올리는 데 사용된다. 

반올림을 하는 스크래치 블록을 작성할 수 있다. 

일반적으로 반올림은 반올림할 숫자가 5보다 작으면 버리고, 5보다 크거나 같으면 올린다.

  실습 과정   

➊ 다음 숫자를 반올림하는 함수를 만들어 보고, 결괏값이 어떻게 표현되는지 알아보자.

숫자 프로그램 결괏값

0.8

-1

0.3

-0.8

0.5

12.7

●  연산과 관련된 다양한 함수 알아보기  실습 노트 

숫자 프로그램 결괏값

555.556

(10의 자리에서 반올림)

555.556

(소수 첫째 자리에서 반올림)

555.556

(소수 둘째 자리에서 반올림)

➋  소수점 몇 번째 자리나 10의 자리, 100의 자리 반올림은 어떻게 해야 할까?

●  반올림 함수 알아보기

지도 안내  과목의 성적을 입력 
받아 총점과 평균을 구하는 프
로그램을 작성해 보면서 연산
의 개념과 활용을 이해하도록 
한다. 수학적 지식을 활용하여 
컴퓨팅 시스템을 이용한 프로
그래밍을 통하여 자연스럽게 
수학의 공식이나 법칙을 이해
하는 데 도움이 되도록 한다. 
단, 정해진 값을 입력 받는 것
이 아니라 사용자가 원하는 값
을 입력 받아 총점과 평균을 
구할 수 있도록 지도한다.

평가 기준  변수를 활용하여 변
수의 사용과 필요성을 이해했
는지, 필요한 연산자 및 수학적 
지식을 바탕으로 올바른 값을 
출력하는지 등을 평가한다.

지도 안내  스크래치에서 소수점 자리를 반
올림하는 방법은 일반적으로 그 숫자만큼 곱
한 후에 나눠야 한다. 예를 들어 소수점을 두 
자리로 하려면 먼저 100만큼 곱한 다음에 반
올림을 한 후 다시 100을 나누는 식이고, 백
의 자리까지 나타내려면 100분의 1만큼 곱한
(100을 나누는 것과 같음.) 다음 다시 100분
의 1을 나누면(100을 곱함) 되는 식이다.

지도 안내  양수의 올림에서는 5보다 크면 올림한다. 음수에서는 음수 부분이 -.5보다 작으므로 내림한다. 따라서 -5.6을 수행하면 -6이 된다. 음수 부
분이 -.5보다 크면 -5가 된다.
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  목표   

나의 시험 성적에 대한 총점과 평균을 구해 보자. 국어, 영어, 수학, 정보 과목의 성적을 입력 받

아 총점과 평균을 구하는 프로그램을 작성할 수 있다.

  실습 과정   

➊  [변수] 블록의 를 이용해 국어, 영어, 수학, 정보 과목의 점수와 총점, 평균을 저장하기 

위한 변수를 만든다(변수명: ‘국어’, ‘영어’, ‘수학’, ‘정보’, ‘총점’, ‘평균’ ).

➋ 깃발을 클릭하면 모든 변수의 값이 초기화되도록 한다.

➌  ‘국어’, ‘영어’, ‘수학’, ‘정보’ 변수에 저장된 값을 모두 더하여 ‘총점’ 변수에 저장한다. [연산] 블록의 

을 이용하여 총점을 계산한다.

➍  ‘총점’ 변수의 값을 나누어 ‘평균’ 변수에 저장한다. [연산] 블록의 을 이용하여 평균을 계산한

다.

➎  스프라이트가 “나의 평균 점수는? 점”이라고 출력하도록 작성해 보자. [연산] 블록의 

을 이용한다.

➏  전체 프로그램을 완성해 보자.

  목표   

수학의 함수에도 반올림이 있듯이 스크래치에도 반올림을 지원하는 함수가 있다. 반올림은 연산자가 아니라 함수의 일

종이다. 일반적으로 반올림 블록은 소수점을 올리는 데 사용된다. 

반올림을 하는 스크래치 블록을 작성할 수 있다. 

일반적으로 반올림은 반올림할 숫자가 5보다 작으면 버리고, 5보다 크거나 같으면 올린다.

  실습 과정   

➊ 다음 숫자를 반올림하는 함수를 만들어 보고, 결괏값이 어떻게 표현되는지 알아보자.

숫자 프로그램 결괏값

0.8

-1

0.3

-0.8

0.5

12.7

●  연산과 관련된 다양한 함수 알아보기  실습 노트 

숫자 프로그램 결괏값

555.556

(10의 자리에서 반올림)

555.556

(소수 첫째 자리에서 반올림)

555.556

(소수 둘째 자리에서 반올림)

➋  소수점 몇 번째 자리나 10의 자리, 100의 자리 반올림은 어떻게 해야 할까?

●  반올림 함수 알아보기

지도 안내  과목의 성적을 입력 
받아 총점과 평균을 구하는 프
로그램을 작성해 보면서 연산
의 개념과 활용을 이해하도록 
한다. 수학적 지식을 활용하여 
컴퓨팅 시스템을 이용한 프로
그래밍을 통하여 자연스럽게 
수학의 공식이나 법칙을 이해
하는 데 도움이 되도록 한다. 
단, 정해진 값을 입력 받는 것
이 아니라 사용자가 원하는 값
을 입력 받아 총점과 평균을 
구할 수 있도록 지도한다.

평가 기준  변수를 활용하여 변
수의 사용과 필요성을 이해했
는지, 필요한 연산자 및 수학적 
지식을 바탕으로 올바른 값을 
출력하는지 등을 평가한다.

지도 안내  스크래치에서 소수점 자리를 반
올림하는 방법은 일반적으로 그 숫자만큼 곱
한 후에 나눠야 한다. 예를 들어 소수점을 두 
자리로 하려면 먼저 100만큼 곱한 다음에 반
올림을 한 후 다시 100을 나누는 식이고, 백
의 자리까지 나타내려면 100분의 1만큼 곱한
(100을 나누는 것과 같음.) 다음 다시 100분
의 1을 나누면(100을 곱함) 되는 식이다.

지도 안내  양수의 올림에서는 5보다 크면 올림한다. 음수에서는 음수 부분이 -.5보다 작으므로 내림한다. 따라서 -5.6을 수행하면 -6이 된다. 음수 부
분이 -.5보다 크면 -5가 된다.
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 ● 피아노 건반 제작하기실습 노트 

피아노 건반

그림판의 ‘사각형’ 도구를 이

용하여 제작한다.  키

를 이용하면 정사각형을 제작

할 수 있다. 하나를 클릭한 후 

도장 기구로 복사하여 사용하

면 편리하다.

  목표   

음악 지식을 바탕으로 피아노 건반을 제작하는 프로그램을 작성할 수 있다.

  실습 과정   

➊  실습 주제 

 - 스크래치의 멀티미디어 기능을 이용한 피아노 만들기

➋ 실습 목표

 - 키보드의 숫자로 피아노 연주하기

 - 다양한 악기와 소리를 사용하여 재생하기

 - 마우스를 이용하여 피아노 연주하기

➌  실습 순서

 1) 피아노 건반 만들기

    •‘새 스프라이트 색칠’을 눌러 건반을 만든다.

    •건반이 눌리면 원래 색과 다른 색이 나타나게 한다.

      

 2) 음계에 따른 키보드 설정하기

 

3) 건반에 소리 넣기

     • ‘소리’ 팔레트에 있는 음계와 다양한 악기를 이용한다.

➍ 피아노 만들기 실습

 1) 키보드를 이용하여 피아노 건반이 작동하는 프로그램을 완성해 보자.

프로그램

 2)   마우스를 이용하여 피아노 건반이 작동하는 프로그램을 완성해 보자.

프로그램

온음계 키보드 반음계 키보드

도 1 도# y

레 2 레# u

미 3 없음 -

파 4 파# i

솔 5 솔# o

라 6 라# p

시 7 없음 -

도 8 없음 -

지도 안내  문제를 해결하는 방
법에는 여러 가지가 있을 수 
있음을 인지하고 다양한 방법
을 탐색하도록 유도한다.

지도 안내  스크래치에서 기본
적으로 제공하는 피아노 건반
이 없기 때문에 피아노 건반을 
직접 그린다. 먼저 온음계를 그
리기 위하여 긴 모양의 사각형
은 흰 건반으로 그리며, 반음계
를 나타내기 위하여 짧은 모양
의 사각형은 검은색 건반으로 
그린다. 또한 해당 건반이 눌린 
상태를 구분하기 위해 다른 모
양을 사용하여 회색으로 채워 
준다.

평가 기준  완성 프로그램 결과
물을 확인하여 멀티미디어의 
기능을 정확하게 동작하여 보
여 주는 프로그램으로 구현하
는지 완성도를 평가한다.

프로그램의 진행 흐름

①   악기 배치: 도형과 이미지를 이
용하여 드럼 배치하기

②   소리 연결하기: 각 도형과 이미
지에 어울리는 소리 연결하기

③ 피아노 연결하기

더  자세히

지도 안내  다양한 스프라이트
를 직접 제작해 보게 함으로써 
[모양] 탭의 다양한 기능과 사
용법에 대하여 학생들이 스스
로 이해하고 활용하도록 지도
한다.

보충 자료  
• 키보드의 각 키와 음계를 나
타내는 번호를 연결하여 키
보드를 건반처럼 만들 수 있
다. 

• 건반의 표를 이용하면 13개
의 키와 음계를 연결하여 건
반을 완성할 수 있다.

지도 안내  마우스를 이용할 때는 를 사용한다.

예시 답안  
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 ● 피아노 건반 제작하기실습 노트 

피아노 건반

그림판의 ‘사각형’ 도구를 이

용하여 제작한다.  키

를 이용하면 정사각형을 제작

할 수 있다. 하나를 클릭한 후 

도장 기구로 복사하여 사용하

면 편리하다.

  목표   

음악 지식을 바탕으로 피아노 건반을 제작하는 프로그램을 작성할 수 있다.

  실습 과정   

➊  실습 주제 

 - 스크래치의 멀티미디어 기능을 이용한 피아노 만들기

➋ 실습 목표

 - 키보드의 숫자로 피아노 연주하기

 - 다양한 악기와 소리를 사용하여 재생하기

 - 마우스를 이용하여 피아노 연주하기

➌  실습 순서

 1) 피아노 건반 만들기

    •‘새 스프라이트 색칠’을 눌러 건반을 만든다.

    •건반이 눌리면 원래 색과 다른 색이 나타나게 한다.

      

 2) 음계에 따른 키보드 설정하기

 

3) 건반에 소리 넣기

     • ‘소리’ 팔레트에 있는 음계와 다양한 악기를 이용한다.

➍ 피아노 만들기 실습

 1) 키보드를 이용하여 피아노 건반이 작동하는 프로그램을 완성해 보자.

프로그램

 2)   마우스를 이용하여 피아노 건반이 작동하는 프로그램을 완성해 보자.

프로그램

온음계 키보드 반음계 키보드

도 1 도# y

레 2 레# u

미 3 없음 -

파 4 파# i

솔 5 솔# o

라 6 라# p

시 7 없음 -

도 8 없음 -

지도 안내  문제를 해결하는 방
법에는 여러 가지가 있을 수 
있음을 인지하고 다양한 방법
을 탐색하도록 유도한다.

지도 안내  스크래치에서 기본
적으로 제공하는 피아노 건반
이 없기 때문에 피아노 건반을 
직접 그린다. 먼저 온음계를 그
리기 위하여 긴 모양의 사각형
은 흰 건반으로 그리며, 반음계
를 나타내기 위하여 짧은 모양
의 사각형은 검은색 건반으로 
그린다. 또한 해당 건반이 눌린 
상태를 구분하기 위해 다른 모
양을 사용하여 회색으로 채워 
준다.

평가 기준  완성 프로그램 결과
물을 확인하여 멀티미디어의 
기능을 정확하게 동작하여 보
여 주는 프로그램으로 구현하
는지 완성도를 평가한다.

프로그램의 진행 흐름

①   악기 배치: 도형과 이미지를 이
용하여 드럼 배치하기

②   소리 연결하기: 각 도형과 이미
지에 어울리는 소리 연결하기

③ 피아노 연결하기

더  자세히

지도 안내  다양한 스프라이트
를 직접 제작해 보게 함으로써 
[모양] 탭의 다양한 기능과 사
용법에 대하여 학생들이 스스
로 이해하고 활용하도록 지도
한다.

보충 자료  
• 키보드의 각 키와 음계를 나
타내는 번호를 연결하여 키
보드를 건반처럼 만들 수 있
다. 
• 건반의 표를 이용하면 13개
의 키와 음계를 연결하여 건
반을 완성할 수 있다.

지도 안내  마우스를 이용할 때는 를 사용한다.

예시 답안  
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05 • 조건문을 이용하여 프로그램을 작성할 수 있다.

• 반복문을 이용하여 프로그램을 작성할 수 있다.

학습 목표

준비 활동

구조적 프로그램의 장점

• 수정하기 쉬움.

• 이해하기 쉬움.

• 프로그램 구조가 간결함.

 제어 구조는 무엇일까?

제어문ㅣ순차적으로 진행되는 프로그램의 구조만으로는 다양한 형태의 명령

이나 흐름을 표현할 수 없다. 예를 들어 어떤 조건에 따라 선택하거나 같은 동

작을 반복하려면 프로그램의 흐름이나 순서를 변경해야 한다. 그러나 그때마

다 분기문을 이용하여 프로그램의 흐름이나 순서를 변경한다면 프로그램이 복

잡해지고, 제어의 흐름을 파악하기 어려워진다.

프로그램의 흐름이나 실행 순서를 조건에 따라 다르게 처리하는 명령을 제어

문이라고 한다. 주어진 조건의 결괏값에 따라 프로그램의 실행 순서를 제어하

거나 명령의 수행 횟수를 조정하는 구조이다. 순차 구조, 선택 구조, 반복 구조를 

이용하여 프로그램의 흐름이나 순서를 잘 구조화하고 간결하게 한 것을 구조적 

프로그램이라고 한다.

•순차 구조: 처리 순서가 한 방향으로 진행되는 구조

•선택 구조: 조건에 따라 처리 순서가 다르게 진행되는 구조

•반복 구조: 조건을 만족하는 동안 특정 작업을 반복하여 처리하는 구조 

1    입력 번호가 틀린 경우, 어떻게 반응해야 하는지 적어 보자.

2    전자자물쇠는 어떤 과정을 거쳐 작동하는지 적어 보자.

3    전자자물쇠가 작동하는 원리를 프로그램으로 구현해 보자.

•전자자물쇠의 작동 원리를 그림처럼 역할극을 통해 알아보자.

제어 구조의 이해

열어 볼까? 우리는 전자자물쇠

내가 
판단해 주지.

맞지 않습니다. 
다시 입력해 주세요.

사람 A(입력 키를 누를 사람) 사람 B, C(상자의 전자자물쇠 역할을 할 사람)

사람 D(전자자물쇠 역할에게 명령을 내려 주는 사람)

3. 프로그래밍

시작시작 시작

끝끝 끝

문장 1

문장 1문장 2 문장 2 문장 2

예

예

아니요 아니요
조건 조건

순차 구조 선택 구조 반복 구조 

그림 Ⅲ-28  기본 제어 구조

상자의 전자자물쇠가 되어 입력 번호가 
맞는지 확인하고 반응한다.

맞으면 “열렸습니다.”
틀리면 “틀렸습니다. 다시 입력하세요.”

수업PPT

 14~15 17차시

플래시

지도 시 중점 사항  문제 해결 목적에 적합한 연산자, 입력과 출력, 제어 구조 등을 사용하였는지 평가한다.

소단원 개요  이 단원에서는 순차·선택·반복 구조의 명령 실행 과정이 어떻게 다른지를 이해하고, 이러한 제어 구조
를 이용하여 효율적인 프로그램을 작성하도록 한다. 이때 변수, 연산자, 입력, 출력, 제어 구조를 종합적으로 활용할 수 
있도록 한다.

지도상의 유의점  단계별 프로그
래밍 실습 과제를 제시하여 학습
자가 개발한 프로그램의 정확성
과 효율성을 평가하고, 문제 해
결 목적에 적합한 변수, 연산자, 
입력과 출력, 제어 구조 등을 사
용하는지 평가한다.

예시 답안  “틀렸습니다. 다시 입력하세요.”라고 한다.

예시 답안  •사람이 입력한 번호를 받아 입력 번호와 저장된 비밀번호를 비교하여 맞으면 문을 열어 준다.
 •입력 번호와 비밀번호를 비교해 보고 맞으면 소리와 함께 문을 열어 준다.

예시 답안  

구조적 프로그램
의 개념

구조적 프로그래밍은 큰 프로
그램을 이해하기 쉽게 기능별
로 명령문들을 나누고, 순차·
선택·반복의 제어 구조를 사
용하여 프로그램을 만드는 방
식으로, 구조화된 순차·선
택·반복의 제어 구조를 이용
하여 프로그램을 설계한다. 
GOTO문은 위치를 지정하면 
쉽게 제어를 옮기기 때문에 편
리하지만, 잘못 사용하면 원하
지 않은 절차가 발생할 수 있으
므로 주의해서 사용해야 한다.

더  자세히

구조적 프로그램
의 개념

구조적 프로그래밍은 하나의 
구조에 명령문들을 모두 넣는 
프로그래밍 패러다임으로, 코
드의 특정 부분으로 가기 위해
서는 GOTO문을 사용한다. 그
러나 구조적 프로그래밍은 프
로그램의 작업이 (함수나 서브
루틴으로 알려진) 더 작은 부분
으로 나누어 필요할 때마다 호
출하기 때문에 비구조적 프로
그래밍보다 효율적이다. 프로
그래밍에서 분기문은 프로그
램의 흐름을 조건에 따라 분기
시키는 명령문을 말하며, 
break문, continue문 등이 있
다.

더  자세히

참고 자료  함수

함수는 한 프로그램에서 반복적으로 실행되거나 여러 프로그램에서 공통적으로 실행되는 명령문들의 모임으로, 여러 
번 반복하여야 하는 부분을 함수로 만들어 필요할 때마다 호출하여 처리할 수 있다.

소단원 지도 목표  

• 조건문을 이용해 프로그램
을 작성할 수 있다. 

• 반복문을 이용해 프로그램
을 작성할 수 있다.

도움말  입력 번호와 기계 
안에 저장된 비밀번호를 비
교하는 과정이 필요하다는 
것을 강조한다. 여기에서는 
변수의 개념이 필요하다는 
것을 강조한다. 비밀번호는 
컴퓨터의 어떤 곳에 미리 저
장해 두어야 하고, 입력 번
호는 잠시 저장하여 두 저장 
소의 값을 비교하는데 이 저
장하는 곳을 변수라고 한다.
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• 조건문을 이용하여 프로그램을 작성할 수 있다.

• 반복문을 이용하여 프로그램을 작성할 수 있다.

학습 목표

준비 활동

구조적 프로그램의 장점

• 수정하기 쉬움.

• 이해하기 쉬움.

• 프로그램 구조가 간결함.

 제어 구조는 무엇일까?

제어문ㅣ순차적으로 진행되는 프로그램의 구조만으로는 다양한 형태의 명령

이나 흐름을 표현할 수 없다. 예를 들어 어떤 조건에 따라 선택하거나 같은 동

작을 반복하려면 프로그램의 흐름이나 순서를 변경해야 한다. 그러나 그때마

다 분기문을 이용하여 프로그램의 흐름이나 순서를 변경한다면 프로그램이 복

잡해지고, 제어의 흐름을 파악하기 어려워진다.

프로그램의 흐름이나 실행 순서를 조건에 따라 다르게 처리하는 명령을 제어

문이라고 한다. 주어진 조건의 결괏값에 따라 프로그램의 실행 순서를 제어하

거나 명령의 수행 횟수를 조정하는 구조이다. 순차 구조, 선택 구조, 반복 구조를 

이용하여 프로그램의 흐름이나 순서를 잘 구조화하고 간결하게 한 것을 구조적 

프로그램이라고 한다.

•순차 구조: 처리 순서가 한 방향으로 진행되는 구조

•선택 구조: 조건에 따라 처리 순서가 다르게 진행되는 구조

•반복 구조: 조건을 만족하는 동안 특정 작업을 반복하여 처리하는 구조 

   입력 번호가 틀린 경우, 어떻게 반응해야 하는지 적어 보자.

   전자자물쇠는 어떤 과정을 거쳐 작동하는지 적어 보자.

   전자자물쇠가 작동하는 원리를 프로그램으로 구현해 보자.

•전자자물쇠의 작동 원리를 그림처럼 역할극을 통해 알아보자.

제어 구조의 이해

열어 볼까? 우리는 전자자물쇠

내가 
판단해 주지.

맞지 않습니다. 
다시 입력해 주세요.

사람 A(입력 키를 누를 사람) 사람 B, C(상자의 전자자물쇠 역할을 할 사람)

사람 D(전자자물쇠 역할에게 명령을 내려 주는 사람)

 프로그래밍

시작시작 시작

끝끝 끝

문장 1

문장 1문장 2 문장 2 문장 2

예

예

아니요 아니요
조건 조건

순차 구조 선택 구조 반복 구조 

그림 Ⅲ-28  기본 제어 구조

상자의 전자자물쇠가 되어 입력 번호가 
맞는지 확인하고 반응한다.

맞으면 “열렸습니다.”
틀리면 “틀렸습니다. 다시 입력하세요.”

수업PPT

 14~15 17차시

플래시

지도 시 중점 사항  문제 해결 목적에 적합한 연산자, 입력과 출력, 제어 구조 등을 사용하였는지 평가한다.

소단원 개요  이 단원에서는 순차·선택·반복 구조의 명령 실행 과정이 어떻게 다른지를 이해하고, 이러한 제어 구조
를 이용하여 효율적인 프로그램을 작성하도록 한다. 이때 변수, 연산자, 입력, 출력, 제어 구조를 종합적으로 활용할 수 
있도록 한다.

지도상의 유의점  단계별 프로그
래밍 실습 과제를 제시하여 학습
자가 개발한 프로그램의 정확성
과 효율성을 평가하고, 문제 해
결 목적에 적합한 변수, 연산자, 
입력과 출력, 제어 구조 등을 사
용하는지 평가한다.

예시 답안  “틀렸습니다. 다시 입력하세요.”라고 한다.

예시 답안  •사람이 입력한 번호를 받아 입력 번호와 저장된 비밀번호를 비교하여 맞으면 문을 열어 준다.
 •입력 번호와 비밀번호를 비교해 보고 맞으면 소리와 함께 문을 열어 준다.

예시 답안  

구조적 프로그램
의 개념

구조적 프로그래밍은 큰 프로
그램을 이해하기 쉽게 기능별
로 명령문들을 나누고, 순차·
선택·반복의 제어 구조를 사
용하여 프로그램을 만드는 방
식으로, 구조화된 순차·선
택·반복의 제어 구조를 이용
하여 프로그램을 설계한다. 
GOTO문은 위치를 지정하면 
쉽게 제어를 옮기기 때문에 편
리하지만, 잘못 사용하면 원하
지 않은 절차가 발생할 수 있으
므로 주의해서 사용해야 한다.

더  자세히

구조적 프로그램
의 개념

구조적 프로그래밍은 하나의 
구조에 명령문들을 모두 넣는 
프로그래밍 패러다임으로, 코
드의 특정 부분으로 가기 위해
서는 GOTO문을 사용한다. 그
러나 구조적 프로그래밍은 프
로그램의 작업이 (함수나 서브
루틴으로 알려진) 더 작은 부분
으로 나누어 필요할 때마다 호
출하기 때문에 비구조적 프로
그래밍보다 효율적이다. 프로
그래밍에서 분기문은 프로그
램의 흐름을 조건에 따라 분기
시키는 명령문을 말하며, 
break문, continue문 등이 있
다.

더  자세히

참고 자료  함수

함수는 한 프로그램에서 반복적으로 실행되거나 여러 프로그램에서 공통적으로 실행되는 명령문들의 모임으로, 여러 
번 반복하여야 하는 부분을 함수로 만들어 필요할 때마다 호출하여 처리할 수 있다.

소단원 지도 목표  

• 조건문을 이용해 프로그램
을 작성할 수 있다. 

• 반복문을 이용해 프로그램
을 작성할 수 있다.

도움말  입력 번호와 기계 
안에 저장된 비밀번호를 비
교하는 과정이 필요하다는 
것을 강조한다. 여기에서는 
변수의 개념이 필요하다는 
것을 강조한다. 비밀번호는 
컴퓨터의 어떤 곳에 미리 저
장해 두어야 하고, 입력 번
호는 잠시 저장하여 두 저장 
소의 값을 비교하는데 이 저
장하는 곳을 변수라고 한다.
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순차 구조ㅣ작업이나 명령을 순서대로 처리하는 구조이다. 다음은 임의의 수

를 입력 받아 출력하는 프로그램으로, 시작부터 끝까지 차례대로 명령을 실행

한다. 

표 Ⅲ-16  순차 구조 프로그램

순서도 프로그램

시작

종료

입력 a

출력 a

선택 구조ㅣ특정 조건에 따라 처리되거나 실행되는 명령이 서로 다른 구조이

다. 다음은 일상생활 속에서 어떤 판단을 하거나 선택해야 하는 경우를 나타낸 

것이다.

•신호등 앞에서 우리는 어떤 생각을 하고 있나요?

- 신호(녹색 불)를 기다리고 있습니다.

• 신호등이 녹색 불로 바뀌었습니다. 어떤 생각을 

하고 있나요?

- 신호(녹색 불)가 바뀌어서 건널 것입니다.

신호등이 녹색 불로 바뀌는 조건을 만족하는지 판단하고 녹색 불이라는 판단이 맞으면 건너고, 맞지 않으

면 더 기다린다. 조건을 판단하고 판단에 따라 행동하도록 컴퓨팅 시스템에 지시하는 명령을 조건문이라고 

한다.

그림 Ⅲ-29  일상생활의 선택 구조

등교 과정을 표현한 순차 구조 조건문의 실행

①은 실행되지만, ②는 ‘만약 

~라면’에 주어진 조건이 거짓

이기 때문에 실행되지 않는

다. 조건에 따라 참이면 블록 

안의 명령을 실행하고, 거짓

이면 실행하지 않는 것을 조

건문이라고 한다. 

시작

종료

잠자리에서 일어난다.

집을 나오기 전에 해야 할 일

집에서 출발

학교까지 등교 과정

학교 도착

교실에 도착하기까지의 과정

조건문은 어떤 일이 처리되는 순서가 조건의 참 또는 거짓에 따라 다르게 진

행되는 제어문이다. 

표 Ⅲ-17  조건문과 순서도 

조건문의 

종류
만약 ~라면(if) 만약 ~라면, ~이 아니면(if~else)

설명
조건에 만족하면 명령을 수행하고, 그렇지 않으

면 명령을 수행하지 않는다.

조건을 만족할 때와 그렇지 않을 때 서로 다른 명

령을 수행한다.

블록

순서도

조건

처리 1

예

아니요
조건

처리 1

예

아니요

처리 2

다음은 조건이 한 가지인 경우에 사용하는 단순한 조건문의 예로, 임의의 수

를 입력 받아 양수인지를 판단하는 프로그램이다.

표 Ⅲ-18  선택 구조 프로그램

순서도 프로그램

종료

입력 a

양수

시작

a > 0

예

아니요

① 조건문의 의미
• 주어진 조건에 따라 실행되
는 내용이 서로 다른 문장이
다. 

• 여러 가지 조건에 의해 처리 
방향을 바꾸어 실행하는 명
령어이다.

② 조건문의 종류 
㉠   If문: 조건에 만족하면 특정 
문장을 처리하고, 만족하지 
않으면 다음 문장을 처리하
는 명령문이다.

㉡   If~else문: 조건을 만족할 
때와 만족하지 않을 때 서
로 다른 명령을 수행한다. 
• If~else문은 조건에 만족
할 때 처리해야 하는 일
이 별도로 있는 경우에 
사용한다. 
• 조건에 따라 어느 하나를 
선택하여 처리해야 하는 
경우에 사용한다.

더  자세히

순차 구조의 의미

선택 구조의 의미

조건문의 의미

도움말  순차 구조는 한 방
향으로 쭉 뻗은 직선처럼 정
해진 순서에 따라 차례대로 
처리 내용을 실행하는 구조
이다. 컴퓨팅 시스템에 문서
를 처리하는 명령어를 전달
하려고 하는 데, 동시에 여
러 명령을 전달한다면 컴퓨
팅 시스템은 무엇부터 해야 
하는지 알 수 없으므로 오류
가 발생할 것이다. 그런데 
하나씩 전달한다면 바로 문
서가 처리되어 해결된다. 이
렇게 알고리즘은 그 순서를 
정해 두어야 컴퓨터도 실행
할 수 있다. 따라서 기본적
으로 알고리즘은 순차 구조
를 갖게 되는 것이다.
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순차 구조ㅣ작업이나 명령을 순서대로 처리하는 구조이다. 다음은 임의의 수

를 입력 받아 출력하는 프로그램으로, 시작부터 끝까지 차례대로 명령을 실행

한다. 

표 Ⅲ-16  순차 구조 프로그램

순서도 프로그램

시작

종료

입력 a

출력 a

선택 구조ㅣ특정 조건에 따라 처리되거나 실행되는 명령이 서로 다른 구조이

다. 다음은 일상생활 속에서 어떤 판단을 하거나 선택해야 하는 경우를 나타낸 

것이다.

•신호등 앞에서 우리는 어떤 생각을 하고 있나요?

- 신호(녹색 불)를 기다리고 있습니다.

• 신호등이 녹색 불로 바뀌었습니다. 어떤 생각을 

하고 있나요?

- 신호(녹색 불)가 바뀌어서 건널 것입니다.

신호등이 녹색 불로 바뀌는 조건을 만족하는지 판단하고 녹색 불이라는 판단이 맞으면 건너고, 맞지 않으

면 더 기다린다. 조건을 판단하고 판단에 따라 행동하도록 컴퓨팅 시스템에 지시하는 명령을 조건문이라고 

한다.

그림 Ⅲ-29  일상생활의 선택 구조

등교 과정을 표현한 순차 구조 조건문의 실행

①은 실행되지만, ②는 ‘만약 

~라면’에 주어진 조건이 거짓

이기 때문에 실행되지 않는

다. 조건에 따라 참이면 블록 

안의 명령을 실행하고, 거짓

이면 실행하지 않는 것을 조

건문이라고 한다. 

시작

종료

잠자리에서 일어난다.

집을 나오기 전에 해야 할 일

집에서 출발

학교까지 등교 과정

학교 도착

교실에 도착하기까지의 과정

조건문은 어떤 일이 처리되는 순서가 조건의 참 또는 거짓에 따라 다르게 진

행되는 제어문이다. 

표 Ⅲ-17  조건문과 순서도 

조건문의 

종류
만약 ~라면(if) 만약 ~라면, ~이 아니면(if~else)

설명
조건에 만족하면 명령을 수행하고, 그렇지 않으

면 명령을 수행하지 않는다.

조건을 만족할 때와 그렇지 않을 때 서로 다른 명

령을 수행한다.

블록

순서도

조건

처리 1

예

아니요
조건

처리 1

예

아니요

처리 2

다음은 조건이 한 가지인 경우에 사용하는 단순한 조건문의 예로, 임의의 수

를 입력 받아 양수인지를 판단하는 프로그램이다.

표 Ⅲ-18  선택 구조 프로그램

순서도 프로그램

종료

입력 a

양수

시작

a > 0

예

아니요

① 조건문의 의미
• 주어진 조건에 따라 실행되
는 내용이 서로 다른 문장이
다. 
• 여러 가지 조건에 의해 처리 
방향을 바꾸어 실행하는 명
령어이다.
② 조건문의 종류 
㉠   If문: 조건에 만족하면 특정 
문장을 처리하고, 만족하지 
않으면 다음 문장을 처리하
는 명령문이다.

㉡   If~else문: 조건을 만족할 
때와 만족하지 않을 때 서
로 다른 명령을 수행한다. 
• If~else문은 조건에 만족
할 때 처리해야 하는 일
이 별도로 있는 경우에 
사용한다. 

• 조건에 따라 어느 하나를 
선택하여 처리해야 하는 
경우에 사용한다.

더  자세히

순차 구조의 의미

선택 구조의 의미

조건문의 의미

도움말  순차 구조는 한 방
향으로 쭉 뻗은 직선처럼 정
해진 순서에 따라 차례대로 
처리 내용을 실행하는 구조
이다. 컴퓨팅 시스템에 문서
를 처리하는 명령어를 전달
하려고 하는 데, 동시에 여
러 명령을 전달한다면 컴퓨
팅 시스템은 무엇부터 해야 
하는지 알 수 없으므로 오류
가 발생할 것이다. 그런데 
하나씩 전달한다면 바로 문
서가 처리되어 해결된다. 이
렇게 알고리즘은 그 순서를 
정해 두어야 컴퓨터도 실행
할 수 있다. 따라서 기본적
으로 알고리즘은 순차 구조
를 갖게 되는 것이다.
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조건문에는 조건이 한 가지인 경우도 있지만, 여러 가지 조건을 비교하는 경

우도 있다. 다음은 여러 가지 조건을 사용한 예로, 임의의 숫자를 입력 받아  

양수인지, 음수인지, 0인지를 판단하는 프로그램이다.

표 Ⅲ-19  다중 선택 구조 프로그램

순서도 프로그램

종료

입력 a

양수

시작

a>0 a<0

예 예

아니요 아니요

음수 0

반복 구조ㅣ주어진 조건을 만족할 때까지 특정 부분이나 명령을 반복하여 처

리하는 구조이다. 이 경우 반복문을 사용하면 프로그램을 간결하고 효율적으

로 작성할 수 있다.

임의의 수 5개를 입력 받아 총합을 구하는 프로그램을 작성해 보자. 반복문

을 사용하지 않은 경우와 반복문을 사용한 경우를 비교하면, 반복문을 사용한 

경우가 간결하다는 것을 알 수 있다.

스크립트 간소화

반복문은 특정 조건에 따라 반복해야 할 내용을 실행할 때 사용하는 명령으

로, 반복 횟수는 조건에 따라 결정된다. 반복문에서도 조건 설정에 오류가 있

으면 잘못된 결과가 출력이 되거나 프로그램이 종료되지 않고 무한정 반복되

는 경우가 발생할 수 있다.

조건이 참이 될 때까지 블록 내부의 명령을 계속 반복 실행하고, 

조건이 참이 되면 반복문을 벗어나 다음 명령을 실행한다.

다음은 반복문을 사용하여 부터 까지의 합을 구하는 프로그램이다.

표 Ⅲ-20  반복 구조 프로그램

순서도 프로그램

종료

합계 출력

시작

다음수>10

예

아니요

합계=0, 다음수=0

합계=합계+다음수

다음수=다음수+1

스크래치 반복문

• 동일한 내용 무한 반복하기

잘못된 조건 사용 예

조건을 ‘예’와 같이 잘못 지정

하면 조건이 만족하지 않아 

반복을 한 번도 실행하지 못

해 원하지 않은 ‘0’이 결괏값

으로 나온다.

• 정해진 횟수만큼 반복하기

다중(이중) 조건문 순서도

처리 2처리 1

아니요

예 예

조건 조건

처리 3

아니요

5번

반복됨. 

프로그램 

(예⃝                       )

스스로 해 보기

다음 문제 해결 방법에 따른 프로그램을 작성해 보자.

●   1에서 100 사이의 수 중에서 한 학생이 “생각한 수”를 발생시킨다. 

●   입력된 수가 난수로부터 발생된 수(생각한 수)와 같을 때까지 수를 계속 입력 받는다.

●   계속해서 수를 입력 받아 난수로부터 생성된 “생각한 수”와 비교한다.

●   입력된 수가 난수로부터 발생된 수보다 크거나 적은 경우 적절한 메시지를 출력하고 다시 입

력 받는다(예⃝ “그보다 큽니다.”, “그보다 작습니다.”).

●   입력된 수와 난수로부터 발생된 수가 같으면 프로그램을 종료하고, 몇 번 만에 맞추었는지 시

도한 횟수를 출력한다.

학생이 생각한 수 맞추기

반복 구조(반복문)

• 주어진 조건에 따라 같거나 
비슷한 내용을 반복해서 실
행하는 문장이다. 
• 특정 조건을 만족할 때까지 
특정 부분의 명령을 반복하
여 실행하는 명령어이다.

더  자세히

예시 답안  

예시 답안  

지도 안내  문제 해결 방법에 따라 난수 사용, 조건문과 반복문을 활용한다.

조건문의 종류

반복 구조의 의미

반복문의 장점
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조건문에는 조건이 한 가지인 경우도 있지만, 여러 가지 조건을 비교하는 경

우도 있다. 다음은 여러 가지 조건을 사용한 예로, 임의의 숫자를 입력 받아  

양수인지, 음수인지, 인지를 판단하는 프로그램이다.

표 Ⅲ-19  다중 선택 구조 프로그램

순서도 프로그램

종료

입력 a

양수

시작

a>0 a<0

예 예

아니요 아니요

음수 0

반복 구조ㅣ주어진 조건을 만족할 때까지 특정 부분이나 명령을 반복하여 처

리하는 구조이다. 이 경우 반복문을 사용하면 프로그램을 간결하고 효율적으

로 작성할 수 있다.

임의의 수 개를 입력 받아 총합을 구하는 프로그램을 작성해 보자. 반복문

을 사용하지 않은 경우와 반복문을 사용한 경우를 비교하면, 반복문을 사용한 

경우가 간결하다는 것을 알 수 있다.

스크립트 간소화

반복문은 특정 조건에 따라 반복해야 할 내용을 실행할 때 사용하는 명령으

로, 반복 횟수는 조건에 따라 결정된다. 반복문에서도 조건 설정에 오류가 있

으면 잘못된 결과가 출력이 되거나 프로그램이 종료되지 않고 무한정 반복되

는 경우가 발생할 수 있다.

조건이 참이 될 때까지 블록 내부의 명령을 계속 반복 실행하고, 

조건이 참이 되면 반복문을 벗어나 다음 명령을 실행한다.

다음은 반복문을 사용하여 1부터 10까지의 합을 구하는 프로그램이다.

표 Ⅲ-20  반복 구조 프로그램

순서도 프로그램

종료

합계 출력

시작

다음수>10

예

아니요

합계=0, 다음수=0

합계=합계+다음수

다음수=다음수+1

스크래치 반복문

• 동일한 내용 무한 반복하기

잘못된 조건 사용 예

조건을 ‘예’와 같이 잘못 지정

하면 조건이 만족하지 않아 

반복을 한 번도 실행하지 못

해 원하지 않은 ‘0’이 결괏값

으로 나온다.

• 정해진 횟수만큼 반복하기

다중(이중) 조건문 순서도

처리 2처리 1

아니요

예 예

조건 조건

처리 3

아니요

5번

반복됨. 

프로그램 

(예⃝                       )

스스로 해 보기

다음 문제 해결 방법에 따른 프로그램을 작성해 보자.

●   1에서 100 사이의 수 중에서 한 학생이 “생각한 수”를 발생시킨다. 

●   입력된 수가 난수로부터 발생된 수(생각한 수)와 같을 때까지 수를 계속 입력 받는다.

●   계속해서 수를 입력 받아 난수로부터 생성된 “생각한 수”와 비교한다.

●   입력된 수가 난수로부터 발생된 수보다 크거나 적은 경우 적절한 메시지를 출력하고 다시 입

력 받는다(예⃝ “그보다 큽니다.”, “그보다 작습니다.”).

●   입력된 수와 난수로부터 발생된 수가 같으면 프로그램을 종료하고, 몇 번 만에 맞추었는지 시

도한 횟수를 출력한다.

학생이 생각한 수 맞추기

반복 구조(반복문)

• 주어진 조건에 따라 같거나 
비슷한 내용을 반복해서 실
행하는 문장이다. 

• 특정 조건을 만족할 때까지 
특정 부분의 명령을 반복하
여 실행하는 명령어이다.

더  자세히

예시 답안  

예시 답안  

지도 안내  문제 해결 방법에 따라 난수 사용, 조건문과 반복문을 활용한다.

조건문의 종류

반복 구조의 의미

반복문의 장점
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실습 노트 
 제어 구조를 활용한 프로그램을 작성해 볼까?

조건문과 마찬가지로 반복문에도 하나의 반복 구조 내에 또 다른 조건을 만

족하는 반복 구조를 포함하여 사용하는 경우가 있다.

반복문의 활용ㅣ반복문 안에 또 다른 반복문을 사용할 수 있다. 반복문 안에

서 실행해야 할 명령이 또 다른 반복문인 것이다. 구구단을 출력하는 프로그램

을 통해 반복문 안에 반복문을 사용하는 방법을 알아보자.

① 2개의 변수 선언

몇 단인지 알려 주는 변수와 각 단에

서 변하는 수를 나타내는 변수가 필요

하다.

② 반복문 안에 사용될 또 다른 반복문을 선택

‘단의 수’가 9보다 클 때까지 반복적

으로 실행한다. 조건을 만족하면 반복

문을 벗어나 다음 명령을 실행한다.

③ 출력 양식을 정하여 구구단 프로그램을 작성하면 다음과 같다.

  목표    •짝수와 홀수를 판단하는 방법을 설명할 수 있다.   

 •반복문을 활용한 프로그램을 작성할 수 있다.

  실습 과정   

➊ 임의의 수를 입력 받아 짝수인지 홀수인지 판별하는 프로그램을 작성해 보자. 

 1) 짝수인지 홀수인지 판별하는 알고리즘을 순서도로 표현해 보자.

 

 2) 순서도를 바탕으로 프로그램을 완성해 보자.

➋ 위 내용을 바탕으로 1부터 10까지 짝수의 합을 구하는 프로그램을 완성해 보자.

●  짝수와 홀수를 판별하는 프로그램 작성해 보기 

순서도

프로그램

리스트도 데이터 
블록에서 만든다. 리스트를 만
들거나 지우는 방법도 변수와 
같은 방법으로 만든다. 단, 한 
번 만들어진 리스트는 이름을 
바꿀 수 없다.

더  자세히

리스트 활용

리스트는 일정한 기준에 따라 
데이터를 모아서 순차적으로 
나열해 놓은 데이터 구조를 말
한다. 예를 들어 도서관의 도서 
목록, 학생 명단, 휴대 전화의 
메시지 목록 등은 리스트라고 
할 수 있다. 리스트는 스택이나 
큐와 달리 리스트의 어느 위치
에서나 데이터의 삽입과 삭제
가 가능하다는 특징이 있다. 스
크래치에서와 마찬가지로 변
수들을 순서대로 묶어 둔 변수
의 모임이라고 할 수 있다. 변
수가 무엇인가를 담을 수 있는 
그릇이라면, 리스트는 여러 개
의 그릇을 보관할 것이라 할 
수 있다.

더  자세히

지도 안내  수학적 공식이나 개
념을 프로그래밍으로 구현하
여 실행시켜 봄으로써 수학 공
식의 개념을 스스로 이해할 수 
있고, 프로그래밍 실력을 향상
시킬 수 있다. 문제를 해결하는 
방법에는 여러 가지가 있을 수 
있음을 인지하고 다양한 방법
을 탐색하도록 유도한다.

평가 기준  완성된 프로그램 결
과물을 확인하여 알고리즘대
로 해당 기능을 정확하게 동작
하여 보여 주는 프로그램으로 
구현하는지 완성도를 평가한다.

예시 답안  

예시 답안  

예시 답안  
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실습 노트 
 제어 구조를 활용한 프로그램을 작성해 볼까?

조건문과 마찬가지로 반복문에도 하나의 반복 구조 내에 또 다른 조건을 만

족하는 반복 구조를 포함하여 사용하는 경우가 있다.

반복문의 활용ㅣ반복문 안에 또 다른 반복문을 사용할 수 있다. 반복문 안에

서 실행해야 할 명령이 또 다른 반복문인 것이다. 구구단을 출력하는 프로그램

을 통해 반복문 안에 반복문을 사용하는 방법을 알아보자.

① 개의 변수 선언

몇 단인지 알려 주는 변수와 각 단에

서 변하는 수를 나타내는 변수가 필요

하다.

② 반복문 안에 사용될 또 다른 반복문을 선택

‘단의 수’가 보다 클 때까지 반복적

으로 실행한다. 조건을 만족하면 반복

문을 벗어나 다음 명령을 실행한다.

③ 출력 양식을 정하여 구구단 프로그램을 작성하면 다음과 같다.

  목표    •짝수와 홀수를 판단하는 방법을 설명할 수 있다.   

 •반복문을 활용한 프로그램을 작성할 수 있다.

  실습 과정   

➊ 임의의 수를 입력 받아 짝수인지 홀수인지 판별하는 프로그램을 작성해 보자. 

 1) 짝수인지 홀수인지 판별하는 알고리즘을 순서도로 표현해 보자.

 

 2) 순서도를 바탕으로 프로그램을 완성해 보자.

➋ 위 내용을 바탕으로 1부터 10까지 짝수의 합을 구하는 프로그램을 완성해 보자.

●  짝수와 홀수를 판별하는 프로그램 작성해 보기 

순서도

프로그램

리스트도 데이터 
블록에서 만든다. 리스트를 만
들거나 지우는 방법도 변수와 
같은 방법으로 만든다. 단, 한 
번 만들어진 리스트는 이름을 
바꿀 수 없다.

더  자세히

리스트 활용

리스트는 일정한 기준에 따라 
데이터를 모아서 순차적으로 
나열해 놓은 데이터 구조를 말
한다. 예를 들어 도서관의 도서 
목록, 학생 명단, 휴대 전화의 
메시지 목록 등은 리스트라고 
할 수 있다. 리스트는 스택이나 
큐와 달리 리스트의 어느 위치
에서나 데이터의 삽입과 삭제
가 가능하다는 특징이 있다. 스
크래치에서와 마찬가지로 변
수들을 순서대로 묶어 둔 변수
의 모임이라고 할 수 있다. 변
수가 무엇인가를 담을 수 있는 
그릇이라면, 리스트는 여러 개
의 그릇을 보관할 것이라 할 
수 있다.

더  자세히

지도 안내  수학적 공식이나 개
념을 프로그래밍으로 구현하
여 실행시켜 봄으로써 수학 공
식의 개념을 스스로 이해할 수 
있고, 프로그래밍 실력을 향상
시킬 수 있다. 문제를 해결하는 
방법에는 여러 가지가 있을 수 
있음을 인지하고 다양한 방법
을 탐색하도록 유도한다.

평가 기준  완성된 프로그램 결
과물을 확인하여 알고리즘대
로 해당 기능을 정확하게 동작
하여 보여 주는 프로그램으로 
구현하는지 완성도를 평가한다.

예시 답안  

예시 답안  

예시 답안  
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• 일상생활 속의 문제를 협력 프로젝트로 수행하여 해결할 수 있다.

• 스크래치를 이용하여 다양한 프로그램을 작성할 수 있다.

학습 목표

준비 활동

문제 해결 학습과 프로그래

밍 과정 | 문제 인식-문제 분

석 및 문제 해결 계획 세우기-

알고리즘 설계-프로그램 개발 

및 수정

 협력 프로젝트는 어떻게 수행할까?

협력 프로젝트 수업은 기존의 조별 발표식 수업 방식과 비슷하다. 하지만 프

로젝트 수업은 연구 활동의 주체가 교사가 아니라 학생이다. 과제 선정에서 평

가에 이르기까지 학습의 전 과정에 학생들이 주도적으로 참여하여 운영한다. 

프로젝트 수업에서 교사는 매니저와 같은 역할을 한다. 학생들이 자신이 선택

한 학습 과제를 성실하게 수행할 수 있도록 돕고 지원하는 역할을 주로 하기 

때문이다.

프로젝트 수업은 학생들의 자기 주도적 참여를 전제로 진행된다. 협력 프로

젝트 수업의 일반적인 단계는 다음과 같다.  

 달의 위상에 따른 변화를 프로그래밍해 볼까?

프로젝트 수업에서 준비 활동 을 바탕으로 달의 위상 변화를 나타내는 프로그

램을 작성해 보자.

•  누구나 한 번쯤은 밤하늘의 달 모양이 왜 달라지는지 궁금해 한 적이 있을 것이다. 이러한 관

심과 호기심 때문에 달에 갈 수 있는 비행 물체를 발사하고 탐사용 로봇을 개발한 것이다. 다

음은 달의 위상 변화를 나타낸 그림이다. 달의 위상은 초승달·상현달·보름달·하현달·그믐

달 등과 같이 날짜에 따라 모양이 달라진다.

1    달의 위상 변화에서 나타나는 초승달, 상현달, 보름달, 하현달, 그믐달을 알아보자.

2    다음의 내용을 완성해 보자.

구분 설명 비고

음력이란?

양력이란?

24절기란 무엇인가?

한 달 동안 변하는 달의 모양

을 발표해 보자.

프로그래밍 응용

젝트수업의일반적인단계는다음과같다.  

선생님이 모둠별 과제를 
내 주셨어. 협력 프로젝

트가 뭐야?

협력 프로젝트는 크게 
네 단계로 진행돼.

목표를 설정해야 해. 
즉, 우선 프로젝트를 

수행하는 것이지. 그러고 
나서 모둠을 구성하면 돼. 흠, 모둠 

구성이라!

다음은?

기획을 해야 해. 
모둠원들이 자료를 

조사하고 토의를 하면 돼. 

그 다음 실행을 해야 해. 
프로젝트가 완성되면 보고서를 

만들고 발표 준비를 해.

그렇구나.

마지막으로 평가를 해야 해. 
포트폴리오를 제작한 후
다른 작품을 평가하고 
피드백을 받으면 돼.

영희야. 우리 모둠
원이 되지 않을래?

06
3. 프로그래밍

그림 Ⅲ-30   협력 프로젝트 수업의 단계 

수업PPT

 16~17 17차시

플래시

지도 시 중점 사항  실생활의 문제 해결 프로젝트를 협력적으로 수행할 수 있도록 지도한다.

소단원 개요  이 단원에서는 실생활의 다양한 문제 해결을 위한 소프트웨어를 협력 프로젝트 수행을 통해 설계하고 개
발하도록 한다. 이러한 과정을 통해 다양한 알고리즘과 프로그램의 동작 원리를 이해하고 비교·분석할 수 있도록 한다.

지도상의 유의점  프로그래밍을 통한 실생활 문제 해결 프로젝트를 협력적으로 수행할 수 있도록 지도하고, 협력 과
정에서 구성원의 적극적 참여를 유도하기 위해 프로젝트 계획 단계에서 구성원의 임무와 역할을 명확히 분담하 
도록 안내한다.

예시 답안  태음력으로 달의 삭망 주기를 기준으로 한 것

예시 답안  해를 중심으로 한 해의 공전 주기를 기준으로 한 것

예시 답안  1년을 24개로 나누어 정한 날들

예시 답안  달은 지구 둘레를 공전하기 때문에 그 위치에 따라 모
양이 다르게 나타난다.

프로젝트의 개념
에서 토픽과 테마의 차이

토픽(Topic)이 연구하고자 하
는 구체적인 사실이라면, 테마
(Theme)는 토픽이 전제되고 
있는 추상적인 아이디어로, 사
물들을 연결하는 포괄적이고 
일반적인 개념을 의미한다.

더  자세히

프로젝트 수업이란 교사에 의해 주어진 학습 목표에 따라 단원 내용을 학습하는 형태가 아니라 학생들 스
스로가 문제의식을 가지고 주제를 선정하는 단계부터 조사나 연구, 발표 및 평가에 이르기까지 학습의 전 과정에 참여
하는 수업 모형이다.

더  자세히

스크래치를 이용
하여 달의 위상 변화를 나타
내는 프로그램 작성하기

매일 해가 진 후 일정한 시각
에 하늘에 나타나는 달의 위치
와 모양을 관찰하면, 달의 위치
가 매일 조금씩 동쪽으로 이동
하면서 달의 모양도 점점 둥글
게 변하는 것을 볼 수 있다.
①   달의 위치 변화: 달은 지구
의 주위를 서쪽에서 동쪽으
로 공전하기 때문에 달이 
보이는 위치는 서쪽에서 동
쪽으로 움직여 간다.

②   달의 모양 변화: 달의 모양
은 초승달에서 보름달까지
는 점점 커지고, 그 이후에
는 점차 기울어진다. 이와 
같이 달이 한 번 찼다 기우
는 데는 약 한 달이 걸린다.

③   달이 뜨는 시각: 음력 2일부
터 15일까지는 해가 지고 
나면 하늘에서 달을 볼 수 
있으나, 음력 16일 이후에는 
해가 지고 난 후에 동쪽 하
늘에서 달이 떠오른다.

더  자세히

예시 답안  
• 초승달: 달의 오른쪽 끝부분
이 눈썹 모양으로 밝게 보이
는 모습이다. 

• 상현달: 달의 오른쪽 절반이 
밝게 보이는 모습이다. 
• 보름달: 달의 한쪽 면이 빛을 
받아 원형으로 보이는 모습
이다. 

• 하현달: 달의 왼쪽 절반이 밝
게 빛나는 모습이다. 

• 그믐달: 달의 왼쪽 끝부분이 
밝게 빛나는 모습이다.

소단원 지도 목표  

• 일상생활 속의 문제를 협력 
프로젝트로 수행하여 해결
할 수 있다. 
• 스크래치를 이용하여 다양한 
프로그램을 작성할 수 있다.
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• 일상생활 속의 문제를 협력 프로젝트로 수행하여 해결할 수 있다.

• 스크래치를 이용하여 다양한 프로그램을 작성할 수 있다.

학습 목표

준비 활동

문제 해결 학습과 프로그래

밍 과정 | 문제 인식-문제 분

석 및 문제 해결 계획 세우기-

알고리즘 설계-프로그램 개발 

및 수정

 협력 프로젝트는 어떻게 수행할까?

협력 프로젝트 수업은 기존의 조별 발표식 수업 방식과 비슷하다. 하지만 프

로젝트 수업은 연구 활동의 주체가 교사가 아니라 학생이다. 과제 선정에서 평

가에 이르기까지 학습의 전 과정에 학생들이 주도적으로 참여하여 운영한다. 

프로젝트 수업에서 교사는 매니저와 같은 역할을 한다. 학생들이 자신이 선택

한 학습 과제를 성실하게 수행할 수 있도록 돕고 지원하는 역할을 주로 하기 

때문이다.

프로젝트 수업은 학생들의 자기 주도적 참여를 전제로 진행된다. 협력 프로

젝트 수업의 일반적인 단계는 다음과 같다.  

 달의 위상에 따른 변화를 프로그래밍해 볼까?

프로젝트 수업에서 준비 활동 을 바탕으로 달의 위상 변화를 나타내는 프로그

램을 작성해 보자.

•  누구나 한 번쯤은 밤하늘의 달 모양이 왜 달라지는지 궁금해 한 적이 있을 것이다. 이러한 관

심과 호기심 때문에 달에 갈 수 있는 비행 물체를 발사하고 탐사용 로봇을 개발한 것이다. 다

음은 달의 위상 변화를 나타낸 그림이다. 달의 위상은 초승달·상현달·보름달·하현달·그믐

달 등과 같이 날짜에 따라 모양이 달라진다.

   달의 위상 변화에서 나타나는 초승달, 상현달, 보름달, 하현달, 그믐달을 알아보자.

   다음의 내용을 완성해 보자.

구분 설명 비고

음력이란?

양력이란?

24절기란 무엇인가?

한 달 동안 변하는 달의 모양

을 발표해 보자.

프로그래밍 응용

젝트수업의일반적인단계는다음과같다.  

선생님이 모둠별 과제를 
내 주셨어. 협력 프로젝

트가 뭐야?

협력 프로젝트는 크게 
네 단계로 진행돼.

목표를 설정해야 해. 
즉, 우선 프로젝트를 

수행하는 것이지. 그러고 
나서 모둠을 구성하면 돼. 흠, 모둠 

구성이라!

다음은?

기획을 해야 해. 
모둠원들이 자료를 

조사하고 토의를 하면 돼. 

그 다음 실행을 해야 해. 
프로젝트가 완성되면 보고서를 

만들고 발표 준비를 해.

그렇구나.

마지막으로 평가를 해야 해. 
포트폴리오를 제작한 후
다른 작품을 평가하고 
피드백을 받으면 돼.

영희야. 우리 모둠
원이 되지 않을래?

 프로그래밍

그림 Ⅲ-30   협력 프로젝트 수업의 단계 

수업PPT

 16~17 17차시

플래시

지도 시 중점 사항  실생활의 문제 해결 프로젝트를 협력적으로 수행할 수 있도록 지도한다.

소단원 개요  이 단원에서는 실생활의 다양한 문제 해결을 위한 소프트웨어를 협력 프로젝트 수행을 통해 설계하고 개
발하도록 한다. 이러한 과정을 통해 다양한 알고리즘과 프로그램의 동작 원리를 이해하고 비교·분석할 수 있도록 한다.

지도상의 유의점  프로그래밍을 통한 실생활 문제 해결 프로젝트를 협력적으로 수행할 수 있도록 지도하고, 협력 과
정에서 구성원의 적극적 참여를 유도하기 위해 프로젝트 계획 단계에서 구성원의 임무와 역할을 명확히 분담하 
도록 안내한다.

예시 답안  태음력으로 달의 삭망 주기를 기준으로 한 것

예시 답안  해를 중심으로 한 해의 공전 주기를 기준으로 한 것

예시 답안  1년을 24개로 나누어 정한 날들

예시 답안  달은 지구 둘레를 공전하기 때문에 그 위치에 따라 모
양이 다르게 나타난다.

프로젝트의 개념
에서 토픽과 테마의 차이

토픽(Topic)이 연구하고자 하
는 구체적인 사실이라면, 테마
(Theme)는 토픽이 전제되고 
있는 추상적인 아이디어로, 사
물들을 연결하는 포괄적이고 
일반적인 개념을 의미한다.

더  자세히

프로젝트 수업이란 교사에 의해 주어진 학습 목표에 따라 단원 내용을 학습하는 형태가 아니라 학생들 스
스로가 문제의식을 가지고 주제를 선정하는 단계부터 조사나 연구, 발표 및 평가에 이르기까지 학습의 전 과정에 참여
하는 수업 모형이다.

더  자세히

스크래치를 이용
하여 달의 위상 변화를 나타
내는 프로그램 작성하기

매일 해가 진 후 일정한 시각
에 하늘에 나타나는 달의 위치
와 모양을 관찰하면, 달의 위치
가 매일 조금씩 동쪽으로 이동
하면서 달의 모양도 점점 둥글
게 변하는 것을 볼 수 있다.
①   달의 위치 변화: 달은 지구
의 주위를 서쪽에서 동쪽으
로 공전하기 때문에 달이 
보이는 위치는 서쪽에서 동
쪽으로 움직여 간다.

②   달의 모양 변화: 달의 모양
은 초승달에서 보름달까지
는 점점 커지고, 그 이후에
는 점차 기울어진다. 이와 
같이 달이 한 번 찼다 기우
는 데는 약 한 달이 걸린다.

③   달이 뜨는 시각: 음력 2일부
터 15일까지는 해가 지고 
나면 하늘에서 달을 볼 수 
있으나, 음력 16일 이후에는 
해가 지고 난 후에 동쪽 하
늘에서 달이 떠오른다.

더  자세히

예시 답안  
• 초승달: 달의 오른쪽 끝부분
이 눈썹 모양으로 밝게 보이
는 모습이다. 

• 상현달: 달의 오른쪽 절반이 
밝게 보이는 모습이다. 
• 보름달: 달의 한쪽 면이 빛을 
받아 원형으로 보이는 모습
이다. 

• 하현달: 달의 왼쪽 절반이 밝
게 빛나는 모습이다. 

• 그믐달: 달의 왼쪽 끝부분이 
밝게 빛나는 모습이다.

소단원 지도 목표  

• 일상생활 속의 문제를 협력 
프로젝트로 수행하여 해결
할 수 있다. 
• 스크래치를 이용하여 다양한 
프로그램을 작성할 수 있다.
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1. 목표 설정을 통한 문제 인식

•동기 유발

- 우리가 보는 달의 모양은 왜 매일 다를까?

•문제 제시 및 파악

-   날짜에 따라 달라지는 달의 모양 변화를 나타내는 프로그램을 작성해 보자.

2. 문제 분석 및 문제 해결 계획 세우기

문제를 해결하려면 문제에 대해 우리가 알고 있는 현재 상태와 문제가 바람

직하게 해결된 목표 상태를 먼저 설정해야 한다. 즉, 문제 상황을 분석해야 문

제 해결에 도움이 되는 핵심요소를 추출할 수 있다. 

•문제의 현재 상태

• 초승달, 상현달, 보름달, 하현달, 그믐달의 의미

• 달의 모양이 바뀌는 이유

• 달의 위상과 날짜의 관계

• 달의 회전 각도 

• 문제의 목표 상태

• 달을 지구 주위로 회전시킴.

• 음력 날짜에 따른 달의 모양 변화 

문제 해결을 위해 알고 있는 내용이나 알아야 할 내용을 정리하고 기록한다.

-  달의 위상이 변하는 기본 원리: 지구는 달의 궤도 중심에 있기 때문에 달이 

회전함에 따라 빛을 받고 있는 부분의 양이 다르게 보인다. 

-  어떤 조건문과 반복문을 활용할 것인가?

다음으로 문제를 해결하기 위한 방법을 찾아본다. 달의 위상과 날짜의 관계

가 필요하므로 규칙성을 찾아본다.

그림 Ⅲ-31   날짜에 따른 달의 위상 변화 

• 알고리즘 설계

다양한 방법으로 문제를 해결하는 방법이나 절차를 알고리즘으로 표현한다. 

알고리즘의 표현은 반드시 순서도나 의사 코드 등으로 표현할 필요는 없다. 일

문제 해결 계획 단계에서 해

야 할 일 | 문제 해결을 위한 

계획을 수립하고, 모둠 활동

을 위하여 모둠원을 구성하

고, 역할을 분담한다.

규칙성 찾기 | 달이 지구 주위

를 한 바퀴 공전하는 데는 30

일이 걸린다. 이 사실을 통해 

달의 위상과 날짜를 일대일로 

대응시킬 수 있다. 1일에는 어

떤 모양, 2일에는 어떤 모양 

등으로 연결해 표현한다. 

반적인 방법으로 표현할 수도 있지만, 모둠원끼리 서로 약속한 기호나 그림을 

이용하여 표현할 수도 있다. 전체적인 흐름이나 작업 순서를 나타내는 것이 효

과적이므로 여기서는 작업의 흐름을 나타내는 방식으로 표현한다.

표 Ⅲ-21  작업의 단계 

1단계

스프라이트 만들기

2단계

달의 위상 변화 나타내기

3단계

달의 모양 변화 나타내기

4단계

프로그램 완성

•스프라이트 만들기

•무대 꾸미기

•배경 음악 넣기

•달을 공전시키기

•회전 방식 선택하기

•날짜 표시하기

•  날짜에 따른 달의 모양 

변화 나타내기

•  달의 모양에 따른 이름 

표시하기

•  프로그램 구현 및 수정 

보완

3. 실행하기(프로그램 개발 및 수정)

알고리즘을 프로그램으로 표현해 보자. 실제 프로그래밍 과정을 거치면서 오 

류 사항이나 추가 입력 사항이 발생하는지 확인한다.

① 단계

달의 위상 변화는 지구와 태양, 달의 위치가 달라지면서 발생하는 현상이다. 

따라서 가장 중요한 스프라이트는 지구, 달, 태양이다. 각 스프라이트의 특성

에 맞게 크기와 모양을 다르게 작성한다.

•스프라이트 만들기

지구 태양 달

•무대 꾸미기

배경이 우주 공간이므로 배경 저장소에서 ‘stars’를 선택한다.

   

•배경 음악 넣기

배경 음악은 프로그램의 주제와 내용에 맞게 모둠별로 직접 녹음하거나 다운

로드할 수 있고, 저장소에서 선택하여 사용할 수도 있다.

지구 위치

태양 모양 변경

배경 음악

16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15

개별 프로젝트 수
업 모형

개별 프로젝트 수업은 개인이 
관심 있는 프로젝트 주제를 선
정·연구하여 발표하는 수업 
형태이다. 모둠이나 학급 간 협
동 프로젝트 수업에 비해 개인
이 주도하여 프로젝트를 진행
하기 때문에 프로젝트 수행에 
대한 부담감은 크지만, 상대적
으로 개인의 책임감이 커지게 
되므로 학습 효과가 상대적으
로 높다. 

더  자세히

협동 프로젝트 수
업 모형

협동 프로젝트 수업은 얼핏 보
면 기존의 조별 발표식 수업 
방법과 유사하다. 모둠별로 과
제를 선정하여 연구하고 그 결
과물을 발표한다는 기본 흐름
은 같지만 학습에 대한 이해와 
접근 방식은 매우 다르다. 기존 
조별 발표식 수업은 과제 선정
부터 발표 및 평가에 이르기까
지 교사 주도로 이루어진다. 하
지만 프로젝트 수업은 연구 활
동의 주체가 교사가 아니라 학
생이다. 프로젝트 수업에서 교
사는 매니저와 같은 역할을 한
다. 학생들이 자신이 선택한 학
습 과제를 성실하게 수행할 수 
있도록 돕고 지원하는 역할을 
주로 하기 때문이다. 그러므로 
프로젝트 수업은 학생들의 자
기 주도적 참여를 전제로 진행
되는 수업이라고 할 수 있다.

더  자세히

달의 모양

①   달의 모양이 변하는 까닭: 
달은 스스로 빛을 내는 천
체가 아니므로 햇빛을 받는 
부분만 우리 눈에 보인다. 
그런데 달은 지구 둘레를 공
전하기 때문에 그 위치에 따
라 모양이 다르게 나타난다. 

②   삭: 달이 태양과 지구 사이
에 있어서 보이지 않을 때
이며, 음력 초하루경이다.

③   상현: 달이 삭에서 망으로 
가는 중간에 있을 때이며, 
오른쪽 반달로 보이고 음력 
7~8일경이다. 

④   망(만월): 달이 태양의 반대
쪽에 와서 보름달이 되는 
때이며, 음력 15일경이다. 

⑤   하현: 달이 망에서 삭으로 
가는 중간에 있을 때이며, 
왼쪽 반달로 보이고 음력 
22~23일경이다.

더  자세히

문제 해결 방법

핵심 요소의 추출

도움말  개별 프로젝트 수업이 성공
적으로 진행되려면 교사가 개별 학생
에 대한 피드백을 할 수 있는 시간과 
여건이 충분히 보장되어야 한다. 그리
고 개별 학생이 가지고 있는 필요나 
관심, 욕구에 맞추어 프로젝트 과제를 
설정할 수 있도록 해야 한다. 학생들
에게 좀 더 수준 높은 도전 과제를 제
시함으로써 학습 동기를 유발하도록 
해 야 한다. 교사는 학생들에게 끊임
없는 격려와 관심을 통해 프로젝트를 
성공적으로 수행할 수 있도록 해야 한다. 
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1. 목표 설정을 통한 문제 인식

•동기 유발

- 우리가 보는 달의 모양은 왜 매일 다를까?

•문제 제시 및 파악

-   날짜에 따라 달라지는 달의 모양 변화를 나타내는 프로그램을 작성해 보자.

2. 문제 분석 및 문제 해결 계획 세우기

문제를 해결하려면 문제에 대해 우리가 알고 있는 현재 상태와 문제가 바람

직하게 해결된 목표 상태를 먼저 설정해야 한다. 즉, 문제 상황을 분석해야 문

제 해결에 도움이 되는 핵심요소를 추출할 수 있다. 

•문제의 현재 상태

• 초승달, 상현달, 보름달, 하현달, 그믐달의 의미

• 달의 모양이 바뀌는 이유

• 달의 위상과 날짜의 관계

• 달의 회전 각도 

• 문제의 목표 상태

• 달을 지구 주위로 회전시킴.

• 음력 날짜에 따른 달의 모양 변화 

문제 해결을 위해 알고 있는 내용이나 알아야 할 내용을 정리하고 기록한다.

-  달의 위상이 변하는 기본 원리: 지구는 달의 궤도 중심에 있기 때문에 달이 

회전함에 따라 빛을 받고 있는 부분의 양이 다르게 보인다. 

-  어떤 조건문과 반복문을 활용할 것인가?

다음으로 문제를 해결하기 위한 방법을 찾아본다. 달의 위상과 날짜의 관계

가 필요하므로 규칙성을 찾아본다.

그림 Ⅲ-31   날짜에 따른 달의 위상 변화 

• 알고리즘 설계

다양한 방법으로 문제를 해결하는 방법이나 절차를 알고리즘으로 표현한다. 

알고리즘의 표현은 반드시 순서도나 의사 코드 등으로 표현할 필요는 없다. 일

문제 해결 계획 단계에서 해

야 할 일 | 문제 해결을 위한 

계획을 수립하고, 모둠 활동

을 위하여 모둠원을 구성하

고, 역할을 분담한다.

규칙성 찾기 | 달이 지구 주위

를 한 바퀴 공전하는 데는 30

일이 걸린다. 이 사실을 통해 

달의 위상과 날짜를 일대일로 

대응시킬 수 있다. 1일에는 어

떤 모양, 2일에는 어떤 모양 

등으로 연결해 표현한다. 

반적인 방법으로 표현할 수도 있지만, 모둠원끼리 서로 약속한 기호나 그림을 

이용하여 표현할 수도 있다. 전체적인 흐름이나 작업 순서를 나타내는 것이 효

과적이므로 여기서는 작업의 흐름을 나타내는 방식으로 표현한다.

표 Ⅲ-21  작업의 단계 

1단계

스프라이트 만들기

2단계

달의 위상 변화 나타내기

3단계

달의 모양 변화 나타내기

4단계

프로그램 완성

•스프라이트 만들기

•무대 꾸미기

•배경 음악 넣기

•달을 공전시키기

•회전 방식 선택하기

•날짜 표시하기

•  날짜에 따른 달의 모양 

변화 나타내기

•  달의 모양에 따른 이름 

표시하기

•  프로그램 구현 및 수정 

보완

3. 실행하기(프로그램 개발 및 수정)

알고리즘을 프로그램으로 표현해 보자. 실제 프로그래밍 과정을 거치면서 오 

류 사항이나 추가 입력 사항이 발생하는지 확인한다.

① 1단계

달의 위상 변화는 지구와 태양, 달의 위치가 달라지면서 발생하는 현상이다. 

따라서 가장 중요한 스프라이트는 지구, 달, 태양이다. 각 스프라이트의 특성

에 맞게 크기와 모양을 다르게 작성한다.

•스프라이트 만들기

지구 태양 달

•무대 꾸미기

배경이 우주 공간이므로 배경 저장소에서 ‘stars’를 선택한다.

   

•배경 음악 넣기

배경 음악은 프로그램의 주제와 내용에 맞게 모둠별로 직접 녹음하거나 다운

로드할 수 있고, 저장소에서 선택하여 사용할 수도 있다.

지구 위치

태양 모양 변경

배경 음악

개별 프로젝트 수
업 모형

개별 프로젝트 수업은 개인이 
관심 있는 프로젝트 주제를 선
정·연구하여 발표하는 수업 
형태이다. 모둠이나 학급 간 협
동 프로젝트 수업에 비해 개인
이 주도하여 프로젝트를 진행
하기 때문에 프로젝트 수행에 
대한 부담감은 크지만, 상대적
으로 개인의 책임감이 커지게 
되므로 학습 효과가 상대적으
로 높다. 

더  자세히

협동 프로젝트 수
업 모형

협동 프로젝트 수업은 얼핏 보
면 기존의 조별 발표식 수업 
방법과 유사하다. 모둠별로 과
제를 선정하여 연구하고 그 결
과물을 발표한다는 기본 흐름
은 같지만 학습에 대한 이해와 
접근 방식은 매우 다르다. 기존 
조별 발표식 수업은 과제 선정
부터 발표 및 평가에 이르기까
지 교사 주도로 이루어진다. 하
지만 프로젝트 수업은 연구 활
동의 주체가 교사가 아니라 학
생이다. 프로젝트 수업에서 교
사는 매니저와 같은 역할을 한
다. 학생들이 자신이 선택한 학
습 과제를 성실하게 수행할 수 
있도록 돕고 지원하는 역할을 
주로 하기 때문이다. 그러므로 
프로젝트 수업은 학생들의 자
기 주도적 참여를 전제로 진행
되는 수업이라고 할 수 있다.

더  자세히

달의 모양

①   달의 모양이 변하는 까닭: 
달은 스스로 빛을 내는 천
체가 아니므로 햇빛을 받는 
부분만 우리 눈에 보인다. 
그런데 달은 지구 둘레를 공
전하기 때문에 그 위치에 따
라 모양이 다르게 나타난다. 

②   삭: 달이 태양과 지구 사이
에 있어서 보이지 않을 때
이며, 음력 초하루경이다.

③   상현: 달이 삭에서 망으로 
가는 중간에 있을 때이며, 
오른쪽 반달로 보이고 음력 
7~8일경이다. 

④   망(만월): 달이 태양의 반대
쪽에 와서 보름달이 되는 
때이며, 음력 15일경이다. 

⑤   하현: 달이 망에서 삭으로 
가는 중간에 있을 때이며, 
왼쪽 반달로 보이고 음력 
22~23일경이다.

더  자세히

문제 해결 방법

핵심 요소의 추출

도움말  개별 프로젝트 수업이 성공
적으로 진행되려면 교사가 개별 학생
에 대한 피드백을 할 수 있는 시간과 
여건이 충분히 보장되어야 한다. 그리
고 개별 학생이 가지고 있는 필요나 
관심, 욕구에 맞추어 프로젝트 과제를 
설정할 수 있도록 해야 한다. 학생들
에게 좀 더 수준 높은 도전 과제를 제
시함으로써 학습 동기를 유발하도록 
해 야 한다. 교사는 학생들에게 끊임
없는 격려와 관심을 통해 프로젝트를 
성공적으로 수행할 수 있도록 해야 한다. 
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② 2단계

달 스프라이트에 명령하여 움직이게 한다. 달이 일정한 규칙에 따라 지구 주

위를 공전하도록 한다. 공전하는 방식은 한 번에 한 바퀴를 돌게 할 수도 있고, 

단계별로 조금씩 이동하게 할 수도 있다.

•달 공전시키기

지구를 공전하는 달을 만드는 명령 스크립트는 다음과 같다.

①  방향을 90°라고 한 것은 지구 바

로 오른쪽 방향에서 시작하도록 하

기 위한 것이다.

②  달의 공전 속도(숫자가 클수록 빠

르게 움직이고, 달은 시계 반대 방

향으로 움직이므로 ‘-’를 붙인다.)

③  달과 지구 사이의 거리(육안으로 

인식할 수 있도록 유지하는 것이 

좋다.)

프로그램에서 달은 지구를 무한정 회전하게 

된다. 그러므로 요일에 따라, 또는 자동으로 

회전하도록 해야 한다. 회전 방식에 따라 움직

이는 정도가 달라야 하기 때문에 숫자 매개 변

수를 추가한다.

사인과 코사인 함수 | 방향이 

90°일 때 사인 함숫값은 1, 코

사인 함숫값은 0이기 때문에 

달은 지구를 기준으로 오른

쪽에 위치한다. 방향이 0도일 

때 사인 함숫값은 0, 코사인 

함숫값은 1이기 때문에 달은 

지구를 기준으로 위쪽에 위치

한다. 이렇게 값이 연속적으

로 바뀌기 때문에 달은 원 운

동을 하게 된다.

사인과 코사인 |  

• 사인(sine)은 직각삼각형에

서 예각에 대한 사인은 빗

변의 길이에 대한 주어진 

각의 대변의 길이의 비로 

정의한다. 

• 코사인(cosine)은 직각삼각

형에서 예각에 대한 코사인

은 빗변의 길이에 대한 주

어진 각의 인접변의 길이의 

비로 정의한다.

날짜와 달의 각도 | 한 달을 

30일이라고 하면 360°를 회

전해야 하므로 하루에 12°를 

회전하게 된다.

•날짜 표시하기

달의 위상 변화에서 달의 각도가 도씩 줄어들 때마다 날짜는 하루가 늘어

난다. 방향 변수의 범위와 날짜를 연결하면 다음과 같다. 

표 Ⅲ-22  위상 변화에 따른 달의 각도

방향 변수의 범위 날짜 스크립트 명령어

78≦ <90 1일

66≦ <78 2일

54≦ <66 3일

42≦ <54 4일

⋯ ⋯ ⋯

방향 변수의 범위와 날짜를 연결하여 완성한 스크립트는 다음과 같다.

달의 위상과 날짜
의 관계

달이 지구 주위를 한 바퀴 공
전하는 데는 30일이 걸린다. 
달의 공전이 곧 달의 위상 이 
변하는 원인이기 때문에 달의 
위상이 변하는 한 주기 역시 
30일이다. 이 사실을 통하여 
달의 위상과 날짜를 일대일로 
대응시킬 수 있음을 알 수 있다.

더  자세히

달의 자동 회전 프로그램 달을 자동 회전시키기 위해서 달을 반시계 
방향으로 회전시켜야 한다. 그래서 -0.5만큼 설정한 것이다. 0.5만큼 움직여서 한 
바퀴를 돌게 하려면 720번을 반복 회전하게 해야 한다.

더  자세히

달의 모양에 따른 
분류

달은 지구 둘레를 공전하는 위
성으로 스스로 빛을 내지 못하
며, 태양과의 상대적인 위치에 
따라 밝게 보이는 부분이 달라 
진다. 이것을 달의 위상 변화라 
한다. 달의 위상은 대략 한 달
을 주기로 변화하는데, 이것을 
삭망월이라 하며, 약 29.5일이 
걸린다. 달의 위상 변화는 매일 
저녁달을 관측하면 쉽게 확인
할 수 있다. 음력 2~3일 무렵 
에는 해가 진 직후 서쪽 하늘
에 초승달이 떠있는 것을 관측
할 수 있으며, 음력 7~8일 무
렵에는 해가 진 직후 남쪽 하
늘에서 상현달이 관측된다. 

더  자세히
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② 단계

달 스프라이트에 명령하여 움직이게 한다. 달이 일정한 규칙에 따라 지구 주

위를 공전하도록 한다. 공전하는 방식은 한 번에 한 바퀴를 돌게 할 수도 있고, 

단계별로 조금씩 이동하게 할 수도 있다.

•달 공전시키기

지구를 공전하는 달을 만드는 명령 스크립트는 다음과 같다.

①  방향을 90°라고 한 것은 지구 바

로 오른쪽 방향에서 시작하도록 하

기 위한 것이다.

②  달의 공전 속도(숫자가 클수록 빠

르게 움직이고, 달은 시계 반대 방

향으로 움직이므로 ‘-’를 붙인다.)

③  달과 지구 사이의 거리(육안으로 

인식할 수 있도록 유지하는 것이 

좋다.)

프로그램에서 달은 지구를 무한정 회전하게 

된다. 그러므로 요일에 따라, 또는 자동으로 

회전하도록 해야 한다. 회전 방식에 따라 움직

이는 정도가 달라야 하기 때문에 숫자 매개 변

수를 추가한다.

사인과 코사인 함수 | 방향이 

90°일 때 사인 함숫값은 1, 코

사인 함숫값은 0이기 때문에 

달은 지구를 기준으로 오른

쪽에 위치한다. 방향이 0도일 

때 사인 함숫값은 0, 코사인 

함숫값은 1이기 때문에 달은 

지구를 기준으로 위쪽에 위치

한다. 이렇게 값이 연속적으

로 바뀌기 때문에 달은 원 운

동을 하게 된다.

사인과 코사인 |  

• 사인(sine)은 직각삼각형에

서 예각에 대한 사인은 빗

변의 길이에 대한 주어진 

각의 대변의 길이의 비로 

정의한다. 

• 코사인(cosine)은 직각삼각

형에서 예각에 대한 코사인

은 빗변의 길이에 대한 주

어진 각의 인접변의 길이의 

비로 정의한다.

날짜와 달의 각도 | 한 달을 

30일이라고 하면 360°를 회

전해야 하므로 하루에 12°를 

회전하게 된다.

•날짜 표시하기

달의 위상 변화에서 달의 각도가 12도씩 줄어들 때마다 날짜는 하루가 늘어

난다. 방향 변수의 범위와 날짜를 연결하면 다음과 같다. 

표 Ⅲ-22  위상 변화에 따른 달의 각도

방향 변수의 범위 날짜 스크립트 명령어

78≦ <90 1일

66≦ <78 2일

54≦ <66 3일

42≦ <54 4일

⋯ ⋯ ⋯

방향 변수의 범위와 날짜를 연결하여 완성한 스크립트는 다음과 같다.

달의 위상과 날짜
의 관계

달이 지구 주위를 한 바퀴 공
전하는 데는 30일이 걸린다. 
달의 공전이 곧 달의 위상 이 
변하는 원인이기 때문에 달의 
위상이 변하는 한 주기 역시 
30일이다. 이 사실을 통하여 
달의 위상과 날짜를 일대일로 
대응시킬 수 있음을 알 수 있다.

더  자세히

달의 자동 회전 프로그램 달을 자동 회전시키기 위해서 달을 반시계 
방향으로 회전시켜야 한다. 그래서 -0.5만큼 설정한 것이다. 0.5만큼 움직여서 한 
바퀴를 돌게 하려면 720번을 반복 회전하게 해야 한다.

더  자세히

달의 모양에 따른 
분류

달은 지구 둘레를 공전하는 위
성으로 스스로 빛을 내지 못하
며, 태양과의 상대적인 위치에 
따라 밝게 보이는 부분이 달라 
진다. 이것을 달의 위상 변화라 
한다. 달의 위상은 대략 한 달
을 주기로 변화하는데, 이것을 
삭망월이라 하며, 약 29.5일이 
걸린다. 달의 위상 변화는 매일 
저녁달을 관측하면 쉽게 확인
할 수 있다. 음력 2~3일 무렵 
에는 해가 진 직후 서쪽 하늘
에 초승달이 떠있는 것을 관측
할 수 있으며, 음력 7~8일 무
렵에는 해가 진 직후 남쪽 하
늘에서 상현달이 관측된다. 

더  자세히
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•날짜에 따른 달의 모양 변화 나타내기

날짜에 따른 달의 모양 변화를 크게 여섯 가지 경우로 나타낼 수 있다. 날짜가 

가까우면 모양이 비슷하므로 달의 모양 변화가 비교적 큰 경우만 고려한다.

모둠원별로 작성한 프로그램을 실행시켜 확인해 보고, 결과를 토론해 보자. 

수정이나 개선 사항이 발생하면 서로의 아이디어를 조합하여 공통의 해결책을 

찾아보자. 달의 위상 변화 알고리즘 중 더 좋은 것이 있는지 찾아보자. 협동 프

로젝트를 통해 모둠원 사이의 원활한 의사소통과 협동심을 기른다.

표 Ⅲ-24  모둠 내 상호 평가지 

모둠 내 상호 평가지(                        학년                    반) 

모둠명

이름 평가 항목
매우 그렇다

(3점)

보통이다

(2점)

미흡하다

(1점)

1. 적극적으로 참여했다.

2. 맡은 바 활동을 잘했다.

3. 맡은 역할 외에 다른 모둠원을 잘 도와주었다.

4. 다른 모둠이 발표할 때 잘 들었다.

합계 총점

* 활용 팁

회전 방식에 따라 달은 지구를 회전한다. 요일에 따라 회전하는 것은 배웠지만, 좀 더 편리한 기능을 사용하여 보

자. 자동으로 달이 지구를 회전하는 프로그램을 작성하기 위해 '자동 회전' 스프라이트를 사용해 보자. 회전 방식에 

따라서 움직이는 정도가 달라야 하기 때문에 숫자 매개 변수도 추가해야 한다.

③ 3단계

달의 모양 변화를 나타내는 프로그램을 작성해 보자. 달이 지구 주위를 공전

하면서 지구에서 보는 달의 모양이 조금씩 바뀌고, 그 모양에 따라 달의 명칭

도 달리 표시한다.

•달의 모양에 따른 이름 표시하기

달은 모양에 따라 다른 이름으로 불린다. 보름달, 초승달 같은 이름도 달의 

모양에 따라 정해진 것이다.

표 Ⅲ-23  날짜에 따른 달의 이름 

달 모양

달 이름 삭 초승달 상현달 보름달(망) 하현달 그믐달

시기(음력) 30일, 1일 3~4일 7~8일 15일 22~23일 27~28일

스크래치의 ‘추가 
블록’ 스크래치 1.0 버전에는 
없지만 버전이 업그레이드되면
서 추가된 기능이다. 즉, 우리
가 필요한 블록을 직접 만들어 
사용할 수 있는 기능으로, ‘사
용자 정의 블록’이라고 할 수 
있다. 추가 블록은 현재 명령어 
블록에는 없지만, 어떤 프로젝
트나 작업에 필요한 기능을 담
당하는 블록을 직접 만들 때 사
용한다. 또한 이를 통하여 반복
되거나 중복되는 명령어들을 
간단하게 만들 수 있고, 프로그
램에 오류가 발생하는 경우, 수
정도 쉽게 할 수 있다. 추가 블
록은 블록을 정의하고 만든 스
프라이트에서 사용할 수 있다. 
또한 함수처럼 매개 변수를 추
가하여 사용할 수도 있다.

더  자세히

①   초승달: 달의 오른쪽 끝부분이 눈썹 모양으로 밝게 보이는 모습이다. 음력 2∼3일 무렵 달의 오른쪽 끝부분이 밝게 
빛나면서 눈썹 모양의 조각달로 관측된다. 

②   상현달: 달의 오른쪽 절반이 밝게 보이는 모습이다. 달은 스스로 빛을 내지 못하는 천체이기 때문에 달이 지구 둘레
를 공전하는 동안 태양의 동쪽으로 90°가 되는 지점에 위치할 때는 지구에서 오른쪽 절반이 밝게 빛나는 모습을 보
게 된다. 이러한 달을 상현달이라 하며, 흔히 반달이라고도 한다.

③   보름달: 달의 한쪽 면이 빛을 받아 원형으로 보이는 모습이다. 달은 스스로 빛을 낼 수 없는 천체이며, 햇빛을 받아  
밝게 보인다.

④   하현달: 달의 왼쪽 절반이 밝게 빛나는 모습이다. 달이 태양의 서쪽으로 90°가 되는 지점에 위치할 때 지구에서는 
햇빛을 받는 면의 왼쪽만 볼 수 있게 된다.

⑤   그믐달: 달의 왼쪽 끝부분이 밝게 빛나는 모습이다. 음력 26∼28일 무렵에 관측할 수 있는 달로 왼쪽 끝부분만 밝게 
빛나는 조각달이다.

더  자세히

보충 자료  추가 블록 사용법

일반적으로 “1%가 1등급 학생
이다.”라고 이야기한다. 일반적
인 함수를 사용하기도 하지만, 
숫자가 달라질 때마다 프로그
램이 달라질 수 있다. 여기서 
간단하게 비율을 구하는 블록
을 만들면서 새로운 기능인 ‘추
가 블록’의 사용법을 알아보 
자. 비율 공식은 대상 인원/총 
인원×100이다.
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•날짜에 따른 달의 모양 변화 나타내기

날짜에 따른 달의 모양 변화를 크게 여섯 가지 경우로 나타낼 수 있다. 날짜가 

가까우면 모양이 비슷하므로 달의 모양 변화가 비교적 큰 경우만 고려한다.

모둠원별로 작성한 프로그램을 실행시켜 확인해 보고, 결과를 토론해 보자. 

수정이나 개선 사항이 발생하면 서로의 아이디어를 조합하여 공통의 해결책을 

찾아보자. 달의 위상 변화 알고리즘 중 더 좋은 것이 있는지 찾아보자. 협동 프

로젝트를 통해 모둠원 사이의 원활한 의사소통과 협동심을 기른다.

표 Ⅲ-24  모둠 내 상호 평가지 

모둠 내 상호 평가지(                        학년                    반) 

모둠명

이름 평가 항목
매우 그렇다

(3점)

보통이다

(2점)

미흡하다

(1점)

1. 적극적으로 참여했다.

2. 맡은 바 활동을 잘했다.

3. 맡은 역할 외에 다른 모둠원을 잘 도와주었다.

4. 다른 모둠이 발표할 때 잘 들었다.

합계 총점

* 활용 팁

회전 방식에 따라 달은 지구를 회전한다. 요일에 따라 회전하는 것은 배웠지만, 좀 더 편리한 기능을 사용하여 보

자. 자동으로 달이 지구를 회전하는 프로그램을 작성하기 위해 '자동 회전' 스프라이트를 사용해 보자. 회전 방식에 

따라서 움직이는 정도가 달라야 하기 때문에 숫자 매개 변수도 추가해야 한다.

③ 단계

달의 모양 변화를 나타내는 프로그램을 작성해 보자. 달이 지구 주위를 공전

하면서 지구에서 보는 달의 모양이 조금씩 바뀌고, 그 모양에 따라 달의 명칭

도 달리 표시한다.

•달의 모양에 따른 이름 표시하기

달은 모양에 따라 다른 이름으로 불린다. 보름달, 초승달 같은 이름도 달의 

모양에 따라 정해진 것이다.

표 Ⅲ-23  날짜에 따른 달의 이름 

달 모양

달 이름 삭 초승달 상현달 보름달(망) 하현달 그믐달

시기(음력) 30일, 1일 3~4일 7~8일 15일 22~23일 27~28일

스크래치의 ‘추가 
블록’ 스크래치 1.0 버전에는 
없지만 버전이 업그레이드되면
서 추가된 기능이다. 즉, 우리
가 필요한 블록을 직접 만들어 
사용할 수 있는 기능으로, ‘사
용자 정의 블록’이라고 할 수 
있다. 추가 블록은 현재 명령어 
블록에는 없지만, 어떤 프로젝
트나 작업에 필요한 기능을 담
당하는 블록을 직접 만들 때 사
용한다. 또한 이를 통하여 반복
되거나 중복되는 명령어들을 
간단하게 만들 수 있고, 프로그
램에 오류가 발생하는 경우, 수
정도 쉽게 할 수 있다. 추가 블
록은 블록을 정의하고 만든 스
프라이트에서 사용할 수 있다. 
또한 함수처럼 매개 변수를 추
가하여 사용할 수도 있다.

더  자세히

①   초승달: 달의 오른쪽 끝부분이 눈썹 모양으로 밝게 보이는 모습이다. 음력 2∼3일 무렵 달의 오른쪽 끝부분이 밝게 
빛나면서 눈썹 모양의 조각달로 관측된다. 

②   상현달: 달의 오른쪽 절반이 밝게 보이는 모습이다. 달은 스스로 빛을 내지 못하는 천체이기 때문에 달이 지구 둘레
를 공전하는 동안 태양의 동쪽으로 90°가 되는 지점에 위치할 때는 지구에서 오른쪽 절반이 밝게 빛나는 모습을 보
게 된다. 이러한 달을 상현달이라 하며, 흔히 반달이라고도 한다.

③   보름달: 달의 한쪽 면이 빛을 받아 원형으로 보이는 모습이다. 달은 스스로 빛을 낼 수 없는 천체이며, 햇빛을 받아  
밝게 보인다.

④   하현달: 달의 왼쪽 절반이 밝게 빛나는 모습이다. 달이 태양의 서쪽으로 90°가 되는 지점에 위치할 때 지구에서는 
햇빛을 받는 면의 왼쪽만 볼 수 있게 된다.

⑤   그믐달: 달의 왼쪽 끝부분이 밝게 빛나는 모습이다. 음력 26∼28일 무렵에 관측할 수 있는 달로 왼쪽 끝부분만 밝게 
빛나는 조각달이다.

더  자세히

보충 자료  추가 블록 사용법

일반적으로 “1%가 1등급 학생
이다.”라고 이야기한다. 일반적
인 함수를 사용하기도 하지만, 
숫자가 달라질 때마다 프로그
램이 달라질 수 있다. 여기서 
간단하게 비율을 구하는 블록
을 만들면서 새로운 기능인 ‘추
가 블록’의 사용법을 알아보 
자. 비율 공식은 대상 인원/총 
인원×100이다.
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4. 발표 및 평가

•해결 방법(프로그램) 발표하기

모둠별로 완성한 프로그램을 프레젠테이션 자료로 만들어 발표한다. 모둠

에서 공동으로 작성하고 준비한 작품을 발표한다. 다른 모둠의 작품이나 발표 

내용을 경청하면서 문제에 다양한 해결 방법이 있다는 사실을 인식하고 공유 

한다.

•평가하기

마지막으로 프로그램을 완성할 때까지 자기 활동 평가·모둠원 활동 상호 평가 

등을 한다. 문제 해결을 위해 협동 프로젝트에 참여하는 태도 등을 평가한다.

표 Ⅲ-25  자기 활동 평가지

평가 항목 잘함 보통 노력 필요

1 나의 아이디어를 적당한 방법(그림이나 글)으로 표현했는가?

2 적절한 절차나 방법을 통하여 프로그램을 완성했는가?

3 명령 블록의 작동에 오류가 없는가?

4 프로그램이 간결하고 적절하게 구성되었는가?

5 창의적 요소가 프로그램에 포함되어 있는가?

중단원 마무리 ●  다음 설명에 해당하는 핵심 개념을 가로, 세로 또는 대각선 방향으로 찾아  

표시해 보자.

  변수의 필요성을 알고 초깃값을 설정할 수 있는가?  

  연산자를 이용하여 프로그램을 작성할 수 있는가?  

  조건문과 반복문을 이용하여 프로그램을 작성할 수 있는가?  

평가

1   프로그램을 작성할 때 사용하는 언어로 사람과 컴퓨팅 

시스템의 의사소통을 위한 언어

2   스크래치 프로그램에서 사용되는 동물, 여러 가지 그

림 등과 같은 객체

3  데이터를 처리하거나 저장하기 위한 임시 기억 장소

4   두 데이터나 변수의 크기를 비교하여 그 결과를 참, 거

짓으로 나타내는 연산

5  블록 팔레트에 있는 명령어 블록을 이용하여 스프라이

트에 명령하여 실행시키는 프로그램

6  문제 해결 과정에서 특정 조건에 따라 처리되거나 실

행되는 명령이 서로 다른 제어 구조

순서도② ㉡
프로그래밍 언어를 사용하여 작성한 명령을 기계

어로 번역해 주는 프로그램

컴파일러③ ㉢
약속된 기호나 그림을 이용하여 문제 해결의 흐름

을 알 수 있도록 표현한 것

지역 변수④ ㉣ 모든 스프라이트나 지역에서 사용되는 변수

전역 변수① ㉠ 하나의 스프라이트에서만 사용되는 변수

●서로 맞는 것끼리 연결해 보자.

상 문 수 스 케 치 북 프 변 수 공 여 민

눈 가 절 프 크 약 어 로 소 래 봄 놀 점

겨 계 푸 라 인 래 스 그 프 비 과 내 일

상 사 동 이 미 지 치 래 트 교 심 틈 성

을 울 향 트 실 생 활 밍 웨 연 교 통 저

병 마 수 제 트 엔 진 언 어 산 일 보 람

사 목 장 구 성 원 격 어 활 용 아 녁 이

원 람 통 선 택 구 조 재 용 성 불 침 푸

일 나 음 남 놀 르 만 용 북 진 인 강 진

그림 Ⅲ-32   달의 위상 변화 실행 화면

보충 자료  문제 해결 학습

문제 해결 학습은 문제를 제시
하고 그 문제의 해결을 통하여 
학습이 이루어지는 것을 말한
다. 일상생활에서 발생하는 문
제를 해결하기 위해서 학생들
이 문제 해결을 위한 학습 목표
를 토론하여 정하고, 역할을 분
담하여 개별 학습 과제를 정하
며, 과제를 해결하는 과정에서 
관련 지식을 익힌다. 문제 해결
력 및 협동 학습 능력과 자율 
학습 능력을 기르는 학습자 중
심의 학습으로 이루어진다. 학
생들이 일상생활에서 만나게 
되는 문제를 해결해 나가는 과
정과 결과를 통해 자기 주도적
으로 학습하는 학습 모형이다.

프로그래밍 언어 비교 연산

스크래치

선택 구조

스프라이트

변수
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4. 발표 및 평가

•해결 방법(프로그램) 발표하기

모둠별로 완성한 프로그램을 프레젠테이션 자료로 만들어 발표한다. 모둠

에서 공동으로 작성하고 준비한 작품을 발표한다. 다른 모둠의 작품이나 발표 

내용을 경청하면서 문제에 다양한 해결 방법이 있다는 사실을 인식하고 공유 

한다.

•평가하기

마지막으로 프로그램을 완성할 때까지 자기 활동 평가·모둠원 활동 상호 평가 

등을 한다. 문제 해결을 위해 협동 프로젝트에 참여하는 태도 등을 평가한다.

표 Ⅲ-25  자기 활동 평가지

평가 항목 잘함 보통 노력 필요

1 나의 아이디어를 적당한 방법(그림이나 글)으로 표현했는가?

2 적절한 절차나 방법을 통하여 프로그램을 완성했는가?

3 명령 블록의 작동에 오류가 없는가?

4 프로그램이 간결하고 적절하게 구성되었는가?

5 창의적 요소가 프로그램에 포함되어 있는가?

중단원 마무리 ●  다음 설명에 해당하는 핵심 개념을 가로, 세로 또는 대각선 방향으로 찾아  

표시해 보자.

1  변수의 필요성을 알고 초깃값을 설정할 수 있는가?  

2  연산자를 이용하여 프로그램을 작성할 수 있는가?  

3  조건문과 반복문을 이용하여 프로그램을 작성할 수 있는가?  

평가

1   프로그램을 작성할 때 사용하는 언어로 사람과 컴퓨팅 

시스템의 의사소통을 위한 언어

2   스크래치 프로그램에서 사용되는 동물, 여러 가지 그

림 등과 같은 객체

3  데이터를 처리하거나 저장하기 위한 임시 기억 장소

4   두 데이터나 변수의 크기를 비교하여 그 결과를 참, 거

짓으로 나타내는 연산

5  블록 팔레트에 있는 명령어 블록을 이용하여 스프라이

트에 명령하여 실행시키는 프로그램

6  문제 해결 과정에서 특정 조건에 따라 처리되거나 실

행되는 명령이 서로 다른 제어 구조

순서도② ㉡
프로그래밍 언어를 사용하여 작성한 명령을 기계

어로 번역해 주는 프로그램

컴파일러③ ㉢
약속된 기호나 그림을 이용하여 문제 해결의 흐름

을 알 수 있도록 표현한 것

지역 변수④ ㉣ 모든 스프라이트나 지역에서 사용되는 변수

전역 변수① ㉠ 하나의 스프라이트에서만 사용되는 변수

●서로 맞는 것끼리 연결해 보자.

상 문 수 스 케 치 북 프 변 수 공 여 민

눈 가 절 프 크 약 어 로 소 래 봄 놀 점

겨 계 푸 라 인 래 스 그 프 비 과 내 일

상 사 동 이 미 지 치 래 트 교 심 틈 성

을 울 향 트 실 생 활 밍 웨 연 교 통 저

병 마 수 제 트 엔 진 언 어 산 일 보 람

사 목 장 구 성 원 격 어 활 용 아 녁 이

원 람 통 선 택 구 조 재 용 성 불 침 푸

일 나 음 남 놀 르 만 용 북 진 인 강 진

그림 Ⅲ-32   달의 위상 변화 실행 화면

보충 자료  문제 해결 학습

문제 해결 학습은 문제를 제시
하고 그 문제의 해결을 통하여 
학습이 이루어지는 것을 말한
다. 일상생활에서 발생하는 문
제를 해결하기 위해서 학생들
이 문제 해결을 위한 학습 목표
를 토론하여 정하고, 역할을 분
담하여 개별 학습 과제를 정하
며, 과제를 해결하는 과정에서 
관련 지식을 익힌다. 문제 해결
력 및 협동 학습 능력과 자율 
학습 능력을 기르는 학습자 중
심의 학습으로 이루어진다. 학
생들이 일상생활에서 만나게 
되는 문제를 해결해 나가는 과
정과 결과를 통해 자기 주도적
으로 학습하는 학습 모형이다.

프로그래밍 언어 비교 연산

스크래치

선택 구조

스프라이트

변수
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     마무리 피보나치 수열 구하기

목표

실습 과정

• 불규칙성 가운데 존재하는 규칙성을 추론할 수 있다.

• 수학을 공부하거나 자연을 바라볼 때 한쪽 면만 바라보는 것이 아니라 ‘정보 교과’와 연관 지어 

설명할 수 있다.

➋ 문제 해결 방법 찾기

➌ 알고리즘 설계

➍ 프로그램 작성 및 평가

➊ 문제 분석 및 표현 

현재 상태 목표 상태

•앞의 두 수를 알 수 있다.

•앞의 두 수를 이용하여 현재의 수를 알 수 있다.
•피보나치 수열을 구한다.

입력 처리 출력

앞의 두 수

 

피보나치 수열

•단계1: 배열의 값과 변수를 초기화한다.

•단계2: 첫 번째 수인 1과 두 번째 수인 1을 배열에 입력한다.

•단계3: 앞의 두 배열의 값을 더하여 피보나치 수열의 다음 위치에 저장하고 배열 주소를 1씩 증가시킨다.

•단계4: 원하는 배열의 값을 출력한다.

프로그램

1   1   2   3   5  . . .

+

+

변수 문제 순서도 자연어 키보드 선택 구조 반복 구조 비교 연산 순차 구조

논리 연산 산술 연산 핵심요소 알고리즘 협력 프로젝트 의사 코드 마우스 프로그래밍 언어

낱말상자

● 배운 내용을 바탕으로 ( ) 안에 들어갈 알맞은 단어를 낱말 상자에서 골라 적어 보자.

 추상화

문제 이해

추상화

핵심요소 추출

•  ( )은(는) 어려운 상황이나 질문, 또는 해결해야 

하는 과제

• ( )은(는) 문제에 제시된 상황 중에서 목표 상태에 

도달하기 위해 필수적인 요소

 알고리즘

알고리즘 이해

알고리즘

알고리즘 표현

• ( )은(는) 어떤 문제를 해결하기 위한 방법이나 

절차

• 알고리즘의 표현 방법에는 ( )·( )·( )· 

프로그래밍 언어 등이 있음.

 프로그래밍

프로그래밍

• ( )은(는) 프로그램을 작성할 때 사용하는 것으로, 

사람과 컴퓨팅 시스템의 의사소통을 위한 언어

• ( )은(는) 프로그램을 작성할 때 데이터를 처리하

거나 저장하기 위한 기억 장소

• 스크래치에서 입력은 보통 ( )와(과) ( )로

(으로) 이루어진다.

• 스크래치에서 사용하는 연산에는 ( )·( ) · 

( ) 등이 있다.

• 프로그램의 흐름이나 실행 순서를 조건에 따라 다르게 

처리하는 제어 구조에는 ( )·( )·( )이(가) 

있다.

•  ( )을(를) 통한 평가에서는 학습자 간에 유의미한 

상호 작용이 이루어져야 한다. 

프로그래밍의 
이해

변수의 개념과 
활용

입력과 출력

연산자의 이해

제어 구조의 
이해

프로그래밍 
응용

문제

자연어 순서도 의사 코드

변수 

키보드  

프로그래밍 언어

순차 구조

선택 구조

반복 구조

협력 프로젝트

핵심요소

알고리즘

마우스 

논리 연산

산술 연산 비교 연산

지도 안내  학습 구성원들 
간 피보나치 수 프로그램 
발표를 통해 알고리즘 설
계 및 프로그래밍이 다양
한 형태로 구현될 수 있음
을 알고, 서로 다른 점을 
토론하며 공유할 수 있도
록 지도한다.

평가 기준  과제 종료 후 
학생 자신의 역할 수행과 
참여도, 과제 완성도를 평
가한다.

피보나치는 앞의 두 수의 합이 바로 뒤의 수가 되는 수를 의미한다. 피보나치 수열은 자연 속 꽃잎의 수, 해바라
기 씨앗의 개수, 앵무조개 껍질의 무늬에서도 찾아볼 수 있다.
더  자세히
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목표

실습 과정

• 불규칙성 가운데 존재하는 규칙성을 추론할 수 있다.

• 수학을 공부하거나 자연을 바라볼 때 한쪽 면만 바라보는 것이 아니라 ‘정보 교과’와 연관 지어 

설명할 수 있다.

➋ 문제 해결 방법 찾기

➌ 알고리즘 설계

➍ 프로그램 작성 및 평가

➊ 문제 분석 및 표현 

현재 상태 목표 상태

•앞의 두 수를 알 수 있다.

•앞의 두 수를 이용하여 현재의 수를 알 수 있다.
•피보나치 수열을 구한다.

입력 처리 출력

앞의 두 수

 

피보나치 수열

•단계1: 배열의 값과 변수를 초기화한다.

•단계2: 첫 번째 수인 1과 두 번째 수인 1을 배열에 입력한다.

•단계3: 앞의 두 배열의 값을 더하여 피보나치 수열의 다음 위치에 저장하고 배열 주소를 1씩 증가시킨다.

•단계4: 원하는 배열의 값을 출력한다.

프로그램

1   1   2   3   5  . . .

+

+

변수 문제 순서도 자연어 키보드 선택 구조 반복 구조 비교 연산 순차 구조

논리 연산 산술 연산 핵심요소 알고리즘 협력 프로젝트 의사 코드 마우스 프로그래밍 언어

낱말상자

● 배운 내용을 바탕으로 ( ) 안에 들어갈 알맞은 단어를 낱말 상자에서 골라 적어 보자.

1  추상화

문제 이해

추상화

핵심요소 추출

•  ( 1 )은(는) 어려운 상황이나 질문, 또는 해결해야 

하는 과제

• ( 2 )은(는) 문제에 제시된 상황 중에서 목표 상태에 

도달하기 위해 필수적인 요소

2  알고리즘

알고리즘 이해

알고리즘

알고리즘 표현

• ( 3 )은(는) 어떤 문제를 해결하기 위한 방법이나 

절차

• 알고리즘의 표현 방법에는 ( 4 )·( 5 )·( 6 )· 

프로그래밍 언어 등이 있음.

3  프로그래밍

프로그래밍

• ( 7 )은(는) 프로그램을 작성할 때 사용하는 것으로, 

사람과 컴퓨팅 시스템의 의사소통을 위한 언어

• ( 8 )은(는) 프로그램을 작성할 때 데이터를 처리하

거나 저장하기 위한 기억 장소

• 스크래치에서 입력은 보통 ( 9 )와(과) ( 10 )로

(으로) 이루어진다.

• 스크래치에서 사용하는 연산에는 ( 11 ) ·( 12 ) · 

( 13 ) 등이 있다.

• 프로그램의 흐름이나 실행 순서를 조건에 따라 다르게 

처리하는 제어 구조에는 ( 14 )·( 15 )·( 16 )이(가) 

있다.

•  ( 17 )을(를) 통한 평가에서는 학습자 간에 유의미한 

상호 작용이 이루어져야 한다. 

프로그래밍의 
이해

변수의 개념과 
활용

입력과 출력

연산자의 이해

제어 구조의 
이해

프로그래밍 
응용

문제

자연어 순서도 의사 코드

변수 

키보드  

프로그래밍 언어

순차 구조

선택 구조

반복 구조

협력 프로젝트

핵심요소

알고리즘

마우스 

논리 연산

산술 연산 비교 연산

지도 안내  학습 구성원들 
간 피보나치 수 프로그램 
발표를 통해 알고리즘 설
계 및 프로그래밍이 다양
한 형태로 구현될 수 있음
을 알고, 서로 다른 점을 
토론하며 공유할 수 있도
록 지도한다.

평가 기준  과제 종료 후 
학생 자신의 역할 수행과 
참여도, 과제 완성도를 평
가한다.

피보나치는 앞의 두 수의 합이 바로 뒤의 수가 되는 수를 의미한다. 피보나치 수열은 자연 속 꽃잎의 수, 해바라
기 씨앗의 개수, 앵무조개 껍질의 무늬에서도 찾아볼 수 있다.
더  자세히
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마무리

용어 확인

  아날로그 정보 p.26

  디지털 정보 p.26

  비트 p.26

  아날로그 정보 p.26

  디지털 정보 p.26

  비트 p.26

  아날로그 정보 p.26

  디지털 정보 p.26

  비트 p.26

  아날로그 정보 p.26

  디지털 정보 p.26

  비트 p.26

  아날로그 정보 p.26

  디지털 정보 p.26

용어 확인

핵심 개념 정리하기 문제로 정리하기

평가

1 다음 (   ) 안에 들어갈 용어가 짝지어진 것은?

문제를 분석하기 위해 가장 먼저 파악해야 하는 것

은 문제의 (         ) 상태와 문제의 (         ) 상태이다.

① 초기 - 말기  ② 현재 - 미래 ③ 현재 - 목표  

④ 과거 - 현재  ⑤ 과정 - 결과

3 다음에서 설명하는 알고리즘의 요건은?

알고리즘의 명령대로 수행하여 처리하면 반드시 

종료되어야 한다.

① 입력 ② 출력 ③ 명확성   

④ 유한성 ⑤ 수행 가능성

5 일상생활에서 흔히 만나게 되는 것으로 해결해야 할 과

제, 쉽게 해결하기 어려운 일이나 어려운 질문 등을 무

엇이라고 하는지 쓰시오.

2 실생활의 문제를 해결하기 위해 절차나 방법을 논리적

으로 표현한 것은?

① 변수   ② 추상화 ③ 알고리즘   

④ 컴파일러 ⑤ 스프라이트

7 알고리즘의 단계 2를 프로그램으로 구현할 때 (가)에 

들어갈 명령 블록으로 옳은 것은?

① ②

③ ④

⑤

다음 중 스크래치 프로그램을 실행할 때 시작 신호를 

보내는 실행 아이콘은?

①  ②  ③ 

④   ⑤ 

임의의 두 수를 입력 받아 두 수 중에서 큰 수를 출력하

는 알고리즘을 순서도로 표현해 보시오.

[서술형]

6 다음 의사 코드를 분석하여 변수 A에 저장되는 값의 변

화를 쓰시오.

의사 코드 변수 A의 변화

      정수 A

      정수 B

      A = 30

      B = 15

      A = A - B

      B = B - 10

      A = A + B

(         )→(         )→(         )

4 다음 순서도 기호 중에서  ‘비교·판단’의 의미로 사용하

는 기호로 옳은 것은? 

①   ② 

③   ④ 

⑤ 

[7~8] 다음은 최대 공약수를 구하는 알고리즘이다. 이 알

고리즘에 따라 최대 공약수를 구하는 프로그램을 작성

하려고 한다. 물음에 답하시오.

단계1: 임의의 두 정수 a, b를 입력 받는다.

단계2: b가 a보다 크면 두 수를 교환한다.

단계3: a에는 b로 나눈 나머지를 저장한다.

단계4:   a가 0이면 b가 최대 공약수이고, 0이 아니

면 단계 2로 돌아간다. 

 (나)에 들어갈 알맞은 명령 블록은? 

①  

② 

③  

④  

⑤ 

다음 순서도의 출력 결과로 옳은 것은?

①   ②    ③  

④   ⑤ 

그림과 같이 공이 들어 있는 2개의 바구니에 알고리즘

을 적용하였을 때 출력 결과로 옳은 것은?

   

단계 . 두 바구니의 공의 개수를 비교하여 개수가 

같으면 단계 로 가고, 다르면 단계 로 간다.

단계 . 공의 개수가 더 많은 바구니를 왼쪽, 적은 

바구니를 오른쪽에 놓는다.

단계 . 왼쪽 바구니에서 오른쪽 바구니에 들어 있

는 공의 개수만큼 밖으로 빼내 버린 후 단계 로 

간다.

단계 . 왼쪽 바구니에 들어 있는 공의 개수를 출력

한 후 종료한다.

①   ②    ③  

④   ⑤ 

다음은 성적이 우수한 학생에게 장학금을 지급하는 프

로그램의 작성 절차를 설명한 것이다. ㉮~㉰에 해당하

는 순서도 기호를 <보기>에서 고른 것 중 옳은 것은? 

○○○ 교사는 학급 학생들의 시험 점수를 입력 

받아 총점과 평균을 구하고 우수 학생에게 장학금을 

지급하는 프로그램을 만들고자 한다. 번호, 성명, 

국어, 영어, 수학, 총점, 평균을 계산할 ㉮ 변수를 초

기화한다. 시험 점수는 키보드로 입력한다. ㉯ 평균

이 우수 등급의 학생인지 판단하고 ㉰ 장학금 지급 

대상자 명단을 출력한다.

ㄱ.  ㄴ.     

ㄷ.    ㄹ.     

ㅁ.        ㅂ. 

보기

   ㉮   ㉯   ㉰       ㉮   ㉯   ㉰  

① ㄱ ㄴ ㄷ  ② ㄴ ㄹ ㅂ

③ ㄷ ㄴ ㅁ  ④ ㄹ ㄱ ㅁ

⑤ ㅂ ㄱ ㄷ

해설  문제를 해결하기 위해서는 문제를 분석하여 문제의 초기 상태
인 현재 상태와 문제가 바람직하게 해결된 상태인 목표 상태로 나누
어 문제 를 분리한다. 문제의 현재 상태는 문제 해결에 필요한 내용
을 찾고 준비하는 토대가 되며, 목표 상태는 현재의 문제가 어떤 모
습으로 해결되어야 하는지 추측해 볼 수 있기 때문이다.

해설  ① 변수는 프로그램을 작성할 때 컴퓨팅 시스템 내에서 데이터를 처리하거나 저장하기 위한 기
억 장소이다. ② 추상화는 문제를 해결하기 위하여 불필요한 요소를 제거한 후 핵심요소를 추출하고, 
문제를 분해하는 것을 말한다. ④ 컴파일러는 프로그래밍 언어를 목적 프로그램으로 변환시키는 언어 
번역 프로그램이다. ⑤ 스프라이트는 스크래치에서 사용되는 동물, 여러 가지 그림 등과 같은 객체를 
말한다.

해설  ① 입력은 알고리즘 설계에 필요한 데이터를 입력 받는 것을 말한다. ② 출력은 알고리즘을 실행하
면 적어도 하나 이상의 결과가 나와야 한다는 것을 말한다. ③ 알고리즘의 각 단계나 명령어들은 무엇을 
하기 위한 것인지 명확하게 표현되어야 한다는 것이 명확성이다. ⑤ 알고리즘의 각 절차는 정해진 시간 
안에 정확하게 수행할 수 있도록 단순하고 논리적이어야 한다는 것이 수행 가능성이다.

해설  ①은 ‘입출력’ 기호로 데이터의 입출력 기능을 표시한다. ②는 
‘처리’ 기호로 산술 연산, 데이터의 이동, 편집 등의 처리를 한다. ④
는 ‘출력’ 기호로 처리 결과를 서류나 문서로 출력할 때 사용한다. ⑤
는 ‘단말기’ 기호로 순서도의 시작과 끝을 표시한다.

해설  a, b 변수를 그냥 교환할 수 없는데, 그 이유는 변수는 정해진 
이름이 있기 때문이다. 그러므로 두 변수의 값을 서로 교환하기 위해
서는 c라는 변수가 필요하다. a의 값을 먼저 c로 옮기고 b의 값을 a
로 옮기고 마지막으로 c의 값을 b로 옮기면 a, b의 변숫값이 서로 교
환된다.

해설  알고리즘을 이해하는 과정이다. A＝30이므로 초기 A＝30이다. 다음으로 A＝A-B＝3015
＝15가 된다. 다음으로 B＝B-10＝15-10＝5가 된다. 마지막으로 A＝A＋B＝15＋5＝20이 된다.

해설  어려운 질문이나 상황 또는 해결해야 하는 과제를 문제라고 
한다.

해설  ①의 ‘~가(이) 아니다’는 
입력값이 참이면 거짓, 거짓이면 
참을 나타낼 때 사용한다. 즉, 반
대의 입력값을 사용하고자 하는 
경우에 사용한다. ②와 ③은 산술 
연산에 이용된다. ④는 a와 b 사
이에서 발생하는 임의의 수를 사
용하고자 하는 경우에 쓴다.

해설  1부터 9까지의 합을 구하는 순서도이다. 

해설  최대 공약수를 구하는 알고리즘을 표현한 것이다. 9와 15의 
최대 공약수는 3이다. 단계별로 두 수를 표현하면 다음과 같다.

해설  ①은 ‘저장소에서 스프라이트 선택’ 버튼으로 스크래치 프로그
램에 미리 저장되어 있는 여러 가지 스프라이트를 불러와서 사용하는 
경우에 쓴다. ②는 ‘멈추기’ 버튼으로 현재 실행 중인 프로젝트를 멈추
는 기능을 한다. ③은 ‘새 스프라이트 색칠’ 버튼으로 새로운 스프라이
트를 직접 그리거나 기존의 스프라이트를 수정하여 사용하는 경우에 
이용한다. ⑤는 ‘복사’ 도구로 스프라이트나 스크립트를 복사하는 경
우에 사용한다.

해설  순서도의 명칭
과 의미를 알아보는 
문제이다. ㄱ은 ‘단말
기’ 기호로 순서도의 
시작과 끝을 표시할 
때 사용한다. ㄴ은 ‘처
리’ 기호로 산술 연산, 
데이터의 이동, 편집 
등의 처리를 할 때 사
용한다. 그리고 입력 
받은 데이터를 처리
하는 경우나 변숫값
을 입력하는 경우에
도 사용한다. ㄷ은 ‘흐
름선’ 기호로 실행 순
서를 나타내거나 순
서도 기호들을 연결
할 때 사용한다. ㄹ은 
‘판단’ 기호로 주어진 
조건을 비교·판단하
여 흐름을 결정할 때 
사용한다. ㅂ은 ‘출력’ 
기호로 데이터의 처
리 결과를 출력할 때 
사용한다.

30 15 20

A＝1
S＝0

S＝0＋1 
A＝1＋1

S＝1＋2 
A＝2＋1

S＝3＋3 
A＝3＋1

S＝6＋4 
A＝4＋1

S＝10＋5 
A＝5＋1

S＝15＋6 
A＝6＋1

S＝21＋7 
A＝7＋1

S＝28＋8 
A＝8＋1

S＝36＋9 
A＝9＋1

A＜10 
이므로 
벗어
난다.

따라서 
A＝45
이다.

단계 1 단계 1 단계 1 단계 1 따라서 3
이 출력
된다.15, 9 9, 6 6, 3 3, 3

 136   Ⅲ. 문제 해결과 프로그래밍



마무리

용어 확인

  아날로그 정보 

  디지털 정보 

  비트 

  아날로그 정보 

  디지털 정보 

  비트 

  아날로그 정보 

  디지털 정보 

  비트 

  아날로그 정보 

  디지털 정보 

  비트 

  아날로그 정보 

  디지털 정보 

용어 확인

핵심 개념 정리하기 문제로 정리하기

평가

다음 (   ) 안에 들어갈 용어가 짝지어진 것은?

문제를 분석하기 위해 가장 먼저 파악해야 하는 것

은 문제의 (         ) 상태와 문제의 (         ) 상태이다.

① 초기 - 말기  ② 현재 - 미래 ③ 현재 - 목표  

④ 과거 - 현재  ⑤ 과정 - 결과

다음에서 설명하는 알고리즘의 요건은?

알고리즘의 명령대로 수행하여 처리하면 반드시 

종료되어야 한다

① 입력 ② 출력 ③ 명확성   

④ 유한성 ⑤ 수행 가능성

일상생활에서 흔히 만나게 되는 것으로 해결해야 할 과

제, 쉽게 해결하기 어려운 일이나 어려운 질문 등을 무

엇이라고 하는지 쓰시오.

실생활의 문제를 해결하기 위해 절차나 방법을 논리적

으로 표현한 것은?

① 변수   ② 추상화 ③ 알고리즘   

④ 컴파일러 ⑤ 스프라이트

알고리즘의 단계 2를 프로그램으로 구현할 때 (가)에 

들어갈 명령 블록으로 옳은 것은?

① ②

③ ④

⑤

10 다음 중 스크래치 프로그램을 실행할 때 시작 신호를 

보내는 실행 아이콘은?

①  ②  ③ 

④   ⑤ 

13 임의의 두 수를 입력 받아 두 수 중에서 큰 수를 출력하

는 알고리즘을 순서도로 표현해 보시오.

[서술형]

다음 의사 코드를 분석하여 변수 A에 저장되는 값의 변

화를 쓰시오.

의사 코드 변수 A의 변화

      정수 A

      정수 B

      A = 30

      B = 15

      A = A - B

      B = B - 10

      A = A + B

(         )→(         )→(         )

다음 순서도 기호 중에서  ‘비교·판단’의 의미로 사용하

는 기호로 옳은 것은? 

①   ② 

③   ④ 

⑤ 

다음은 최대 공약수를 구하는 알고리즘이다. 이 알

고리즘에 따라 최대 공약수를 구하는 프로그램을 작성

하려고 한다. 물음에 답하시오.

단계 : 임의의 두 정수 a, b를 입력 받는다

단계 : b가 a보다 크면 두 수를 교환한다

단계 : a에는 b로 나눈 나머지를 저장한다

단계 :   a가 이면 b가 최대 공약수이고, 이 아니

면 단계 로 돌아간다

8  (나)에 들어갈 알맞은 명령 블록은? 

①  

② 

③  

④  

⑤ 

11 다음 순서도의 출력 결과로 옳은 것은?

① 1  ② 10   ③ 36 

④ 45  ⑤ 55

12 그림과 같이 공이 들어 있는 2개의 바구니에 알고리즘

을 적용하였을 때 출력 결과로 옳은 것은?

   

단계 1. 두 바구니의 공의 개수를 비교하여 개수가 

같으면 단계 4로 가고, 다르면 단계 2로 간다.

단계 2. 공의 개수가 더 많은 바구니를 왼쪽, 적은 

바구니를 오른쪽에 놓는다.

단계 3. 왼쪽 바구니에서 오른쪽 바구니에 들어 있

는 공의 개수만큼 밖으로 빼내 버린 후 단계 1로 

간다.

단계 4. 왼쪽 바구니에 들어 있는 공의 개수를 출력

한 후 종료한다.

① 2  ② 3   ③ 4 

④ 6  ⑤ 9

9 다음은 성적이 우수한 학생에게 장학금을 지급하는 프

로그램의 작성 절차를 설명한 것이다. ㉮~㉰에 해당하

는 순서도 기호를 <보기>에서 고른 것 중 옳은 것은? 

○○○ 교사는 학급 학생들의 시험 점수를 입력 

받아 총점과 평균을 구하고 우수 학생에게 장학금을 

지급하는 프로그램을 만들고자 한다. 번호, 성명, 

국어, 영어, 수학, 총점, 평균을 계산할 ㉮ 변수를 초

기화한다. 시험 점수는 키보드로 입력한다. ㉯ 평균

이 우수 등급의 학생인지 판단하고 ㉰ 장학금 지급 

대상자 명단을 출력한다.

ㄱ.  ㄴ.     

ㄷ.    ㄹ.     

ㅁ.        ㅂ. 

보기

   ㉮   ㉯   ㉰       ㉮   ㉯   ㉰  

① ㄱ ㄴ ㄷ  ② ㄴ ㄹ ㅂ

③ ㄷ ㄴ ㅁ  ④ ㄹ ㄱ ㅁ

⑤ ㅂ ㄱ ㄷ

해설  문제를 해결하기 위해서는 문제를 분석하여 문제의 초기 상태
인 현재 상태와 문제가 바람직하게 해결된 상태인 목표 상태로 나누
어 문제 를 분리한다. 문제의 현재 상태는 문제 해결에 필요한 내용
을 찾고 준비하는 토대가 되며, 목표 상태는 현재의 문제가 어떤 모
습으로 해결되어야 하는지 추측해 볼 수 있기 때문이다.

해설  ① 변수는 프로그램을 작성할 때 컴퓨팅 시스템 내에서 데이터를 처리하거나 저장하기 위한 기
억 장소이다. ② 추상화는 문제를 해결하기 위하여 불필요한 요소를 제거한 후 핵심요소를 추출하고, 
문제를 분해하는 것을 말한다. ④ 컴파일러는 프로그래밍 언어를 목적 프로그램으로 변환시키는 언어 
번역 프로그램이다. ⑤ 스프라이트는 스크래치에서 사용되는 동물, 여러 가지 그림 등과 같은 객체를 
말한다.

해설  ① 입력은 알고리즘 설계에 필요한 데이터를 입력 받는 것을 말한다. ② 출력은 알고리즘을 실행하
면 적어도 하나 이상의 결과가 나와야 한다는 것을 말한다. ③ 알고리즘의 각 단계나 명령어들은 무엇을 
하기 위한 것인지 명확하게 표현되어야 한다는 것이 명확성이다. ⑤ 알고리즘의 각 절차는 정해진 시간 
안에 정확하게 수행할 수 있도록 단순하고 논리적이어야 한다는 것이 수행 가능성이다.

해설  ①은 ‘입출력’ 기호로 데이터의 입출력 기능을 표시한다. ②는 
‘처리’ 기호로 산술 연산, 데이터의 이동, 편집 등의 처리를 한다. ④
는 ‘출력’ 기호로 처리 결과를 서류나 문서로 출력할 때 사용한다. ⑤
는 ‘단말기’ 기호로 순서도의 시작과 끝을 표시한다.

해설  a, b 변수를 그냥 교환할 수 없는데, 그 이유는 변수는 정해진 
이름이 있기 때문이다. 그러므로 두 변수의 값을 서로 교환하기 위해
서는 c라는 변수가 필요하다. a의 값을 먼저 c로 옮기고 b의 값을 a
로 옮기고 마지막으로 c의 값을 b로 옮기면 a, b의 변숫값이 서로 교
환된다.

해설  알고리즘을 이해하는 과정이다. A＝30이므로 초기 A＝30이다. 다음으로 A＝A-B＝3015
＝15가 된다. 다음으로 B＝B-10＝15-10＝5가 된다. 마지막으로 A＝A＋B＝15＋5＝20이 된다.

해설  어려운 질문이나 상황 또는 해결해야 하는 과제를 문제라고 
한다.

해설  ①의 ‘~가(이) 아니다’는 
입력값이 참이면 거짓, 거짓이면 
참을 나타낼 때 사용한다. 즉, 반
대의 입력값을 사용하고자 하는 
경우에 사용한다. ②와 ③은 산술 
연산에 이용된다. ④는 a와 b 사
이에서 발생하는 임의의 수를 사
용하고자 하는 경우에 쓴다.

해설  1부터 9까지의 합을 구하는 순서도이다. 

해설  최대 공약수를 구하는 알고리즘을 표현한 것이다. 9와 15의 
최대 공약수는 3이다. 단계별로 두 수를 표현하면 다음과 같다.

해설  ①은 ‘저장소에서 스프라이트 선택’ 버튼으로 스크래치 프로그
램에 미리 저장되어 있는 여러 가지 스프라이트를 불러와서 사용하는 
경우에 쓴다. ②는 ‘멈추기’ 버튼으로 현재 실행 중인 프로젝트를 멈추
는 기능을 한다. ③은 ‘새 스프라이트 색칠’ 버튼으로 새로운 스프라이
트를 직접 그리거나 기존의 스프라이트를 수정하여 사용하는 경우에 
이용한다. ⑤는 ‘복사’ 도구로 스프라이트나 스크립트를 복사하는 경
우에 사용한다.

해설  순서도의 명칭
과 의미를 알아보는 
문제이다. ㄱ은 ‘단말
기’ 기호로 순서도의 
시작과 끝을 표시할 
때 사용한다. ㄴ은 ‘처
리’ 기호로 산술 연산, 
데이터의 이동, 편집 
등의 처리를 할 때 사
용한다. 그리고 입력 
받은 데이터를 처리
하는 경우나 변숫값
을 입력하는 경우에
도 사용한다. ㄷ은 ‘흐
름선’ 기호로 실행 순
서를 나타내거나 순
서도 기호들을 연결
할 때 사용한다. ㄹ은 
‘판단’ 기호로 주어진 
조건을 비교·판단하
여 흐름을 결정할 때 
사용한다. ㅂ은 ‘출력’ 
기호로 데이터의 처
리 결과를 출력할 때 
사용한다.

30 15 20

A＝1
S＝0

S＝0＋1 
A＝1＋1

S＝1＋2 
A＝2＋1

S＝3＋3 
A＝3＋1

S＝6＋4 
A＝4＋1

S＝10＋5 
A＝5＋1

S＝15＋6 
A＝6＋1

S＝21＋7 
A＝7＋1

S＝28＋8 
A＝8＋1

S＝36＋9 
A＝9＋1

A＜10 
이므로 
벗어
난다.

따라서 
A＝45
이다.

단계 1 단계 1 단계 1 단계 1 따라서 3
이 출력
된다.15, 9 9, 6 6, 3 3, 3
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 컴퓨팅 시스템의 동작 원리

 01. 컴퓨팅 시스템의 구성

 02. 컴퓨팅 시스템의 동작

 피지컬 컴퓨팅 시스템

 01. 피지컬 컴퓨팅

 02. LED 제어하기

 03. 감지기로 LED 제어하기

학습 흐름

학습 계획 세우기   이 단원에서 배울 내용을 얼마나 알고 있는지 점검해 보자. 예 아니요 관련 쪽

1.   컴퓨팅 시스템

의 동작 원리

•하드웨어와 소프트웨어의 종류와 역할을 설명할 수 있는가?

•  컴퓨팅 시스템의 동작원리를 설명할 수 있는가?

2.    피지컬  

컴퓨팅 시스템

•피지컬 컴퓨팅이 무엇인지 설명할 수 있는가?

•피지컬 컴퓨팅을 구성할 수 있는가?

•피지컬 컴퓨팅을 제어하는 프로그램을 작성할 수 있는가?

컴퓨팅 시스템
이 단원에서는 컴퓨팅 시스템을 구성하는 하드웨어와 소프트웨어의 역할을 이

해하고 컴퓨팅 시스템을 구성하는 다양한 장치 사이의 유기적인 상호 관계를 분

석할 수 있다. 이 단원을 배우고 나면 문제 해결을 위한 피지컬 컴퓨팅 시스템을 

구현할 수 있고, 감지기를 이용한 데이터 처리 및 동작 제어 프로그램을 구현할 

수 있다.
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대단원 안내  이 단원에서는 컴퓨팅 시스템의 구성과 동작 원리를 이해하고 창의적 컴퓨팅 시스템을 설계, 구현할 수 있는 역량을 
함양하는 데 중점을 두어 설정하였다. 이 단원을 배우고 나면 하드웨어와 소프트웨어의 역할을 이해하고, 컴퓨팅 시스템을 구성하
는 다양한 장치 사이의 유기적인 상호 관계를 분석할 수 있다. 또한 문제를 해결하기 위한 피지컬 컴퓨팅 시스템을 구현할 수 있
으며, 감지기를 이용한 데이터 처리 및 동작 제어 프로그램을 구현할 수 있다. ‘컴퓨팅 시스템의 동작 원리’에서는 컴퓨팅 기기의 
구성과 동작 원리를 이해하는 데 중점을 둔다. ‘피지컬 컴퓨팅 시스템’에서는 실생활의 문제 해결을 위해 다양한 감지기를 통한 데
이터의 입력과 처리, 동작 제어를 위한 프로그램을 설계·개발하는 데 중점을 둔다.

대단원 학습 계획  

• 컴퓨팅 시스템을 구성하고 있는 하드웨어 장치 간의 관계와 역할, 하드웨어와 소프트웨어 간의 관계와 역할을 이해하고 실생활에서 사용하고 
있는 다양한 컴퓨팅 시스템의 구성과 동작 원리를 분석할 수 있어야 한다. 

• 주변 환경의 빛, 소리 등을 감지할 수 있는 감지기를 이용하여 입력되는 값을 조건에 따라 처리하여 결과를 출력하거나 입력값에 따라 장치의 
동작을 제어하는 프로그램을 작성할 수 있어야 한다.



1 컴퓨팅 시스템의 동작 원리

 01. 컴퓨팅 시스템의 구성

 02. 컴퓨팅 시스템의 동작

2 피지컬 컴퓨팅 시스템

 01. 피지컬 컴퓨팅

 02. LED 제어하기

 03. 감지기로 LED 제어하기

학습 흐름

학습 계획 세우기   이 단원에서 배울 내용을 얼마나 알고 있는지 점검해 보자. 예 아니요 관련 쪽

1.   컴퓨팅 시스템

의 동작 원리

•하드웨어와 소프트웨어의 종류와 역할을 설명할 수 있는가? 142~143p

•  컴퓨팅 시스템의 동작원리를 설명할 수 있는가? 147~149p

2.    피지컬  

컴퓨팅 시스템

•피지컬 컴퓨팅이 무엇인지 설명할 수 있는가? 153p

•피지컬 컴퓨팅을 구성할 수 있는가? 157p

•피지컬 컴퓨팅을 제어하는 프로그램을 작성할 수 있는가? 161p

컴퓨팅 시스템
이 단원에서는 컴퓨팅 시스템을 구성하는 하드웨어와 소프트웨어의 역할을 이

해하고 컴퓨팅 시스템을 구성하는 다양한 장치 사이의 유기적인 상호 관계를 분

석할 수 있다. 이 단원을 배우고 나면 문제 해결을 위한 피지컬 컴퓨팅 시스템을 

구현할 수 있고, 감지기를 이용한 데이터 처리 및 동작 제어 프로그램을 구현할 

수 있다.

컴퓨팅 사고력 기르기핵심 역량

139

대단원 안내  이 단원에서는 컴퓨팅 시스템의 구성과 동작 원리를 이해하고 창의적 컴퓨팅 시스템을 설계, 구현할 수 있는 역량을 
함양하는 데 중점을 두어 설정하였다. 이 단원을 배우고 나면 하드웨어와 소프트웨어의 역할을 이해하고, 컴퓨팅 시스템을 구성하
는 다양한 장치 사이의 유기적인 상호 관계를 분석할 수 있다. 또한 문제를 해결하기 위한 피지컬 컴퓨팅 시스템을 구현할 수 있
으며, 감지기를 이용한 데이터 처리 및 동작 제어 프로그램을 구현할 수 있다. ‘컴퓨팅 시스템의 동작 원리’에서는 컴퓨팅 기기의 
구성과 동작 원리를 이해하는 데 중점을 둔다. ‘피지컬 컴퓨팅 시스템’에서는 실생활의 문제 해결을 위해 다양한 감지기를 통한 데
이터의 입력과 처리, 동작 제어를 위한 프로그램을 설계·개발하는 데 중점을 둔다.

대단원 학습 계획  

• 컴퓨팅 시스템을 구성하고 있는 하드웨어 장치 간의 관계와 역할, 하드웨어와 소프트웨어 간의 관계와 역할을 이해하고 실생활에서 사용하고 
있는 다양한 컴퓨팅 시스템의 구성과 동작 원리를 분석할 수 있어야 한다. 

• 주변 환경의 빛, 소리 등을 감지할 수 있는 감지기를 이용하여 입력되는 값을 조건에 따라 처리하여 결과를 출력하거나 입력값에 따라 장치의 
동작을 제어하는 프로그램을 작성할 수 있어야 한다.



 컴퓨팅 시스템은 무엇일까?

컴퓨팅 시스템은 정보 검색·데이터 처리·정보의 공유 등 다양한 용도로 사

용되고 있다. 컴퓨팅 시스템은 중앙 처리 장치를 중심으로 기억 장치·입력 장

치·출력 장치 등으로 구성된다. 각종 데이터를 입력 받아 정해진 절차에 따라 

처리한 후, 결과를 저장하거나 출력한다.

컴퓨팅 시스템은 프로그램을 이용하여 많은 데이터를 정해진 순서에 따라 정확

하고 빠르게 처리하고 데이터를 공동으로 사용하거나 교환한다.

 

• 컴퓨팅 시스템의 특징을 설명할 수 있다.

•컴퓨팅 시스템을 구성하는 하드웨어와 소프트웨어를 설명할 수 있다.

학습 목표01

준비 활동

프로그램(program) | 컴퓨팅 

시스템이 수행해야 하는 명령

을 순서대로 나열한 것

컴퓨팅 시스템의 특징

•대용량성

•자동성

•신뢰성

•신속성

•공유성

주변에서 사용하지 않는 구형 컴퓨팅 시스템을 분해해 보고 컴퓨팅 시스템 장치의 이름과 기능을 적어 

보자.

컴퓨팅 시스템의 구성
중앙 처리 장치(CPU) | 컴퓨

팅 시스템의 가장 중요한 부

분으로 명령을 해독하고 산술 

논리 연산이나 데이터 처리를 

실행하는 장치

저장

출력

입력

처리

그림 Ⅳ-1  컴퓨팅 시스템의 구성

그림 Ⅳ-2  컴퓨팅 시스템의 특징

1. 컴퓨팅 시스템의 동작 원리

뭐가 뭔지
모르겠네.

이건 어디에 
넣는 거지?

아! 어렵다.
어떻게 해야 하지? 컴퓨팅 시스템의 

부품도 용도에 따라 
구분하면 장치에 대해 
더 잘 알 수 있겠구나.

자료를
공동으로 사용하고
교환할 수 있어요!

나보다
빠른 것은
없지요!

처리도 저장도
어마어마하게!
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믿으셔도 돼요!

프로그램에 
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수업PPT

 17차시

플래시

9정05-01  컴퓨팅 시스템을 구성하는 하드웨어와 소프트웨어의 역할을 이해하고 유기적인 상호 관계를 분석한다.

지도 시 중점 사항  소프트웨어와 하드웨어의 관계를 그림을 이용하여 이해하기 쉽게 이해한다.

소단원 개요  이 단원에서는 컴퓨팅 시스템이 무엇인지를 이해하고, 컴퓨팅 시스템을 구성하는 하드웨어 장치와 소프트
웨어의 종류 및 기능을 이해하도록 하였다. 또한 일상생활에서 컴퓨팅 시스템의 활용 분야를 생각해보도록 하였다.

예시 답안  하드웨어 장치의 명칭과 역할을 조사하여 적는다.

지도 안내  서적이나 인터넷을 이용하여 해결하도록 하고, 가능한 한 개별 학습보다 모둠을 구성하여 해결하도록 권장한다.

지도상의 유의점  컴퓨팅 장치의 
개별적인 지식보다 컴퓨팅 시
스템을 유기적으로 구성하는 
맥락에서 컴퓨팅 장치를 이해
할 수 있도록 지도한다.

컴퓨터와 컴퓨팅 시스템의 차이

전통적으로 사용하던 ‘컴퓨터’라는 용어와 새롭게 사용하기 시작한 컴퓨팅 시스템이라는 용어의 의미에 차이가 있다. 
컴퓨터라는 용어는 컴퓨터의 탄생과 함께 정립된 용어로, 계산하는 독립된 시스템으로서의 의미가 강하였다. 또한 독
립형(stand-alone)으로 네트워크에 접속되지 않은 개인용 컴퓨터를 칭하는 일반적 용어로 주로 사용되었다. 

더  자세히

초기 컴퓨터는 수
치 계산을 빠르고 정확하게 처
리하도록 만들어졌다. 그러나 
컴퓨팅 시스템의 발달에 따라 
숫자뿐만 아니라 문자, 이미지, 
소리 등의 데이터를 처리하는 
것이 가능하게 되었다. 이것이 
가능한 이유는 컴퓨팅 시스템
의 입력·출력·연산·제어·
기억 기능이 갖추어져 있기 때
문이다. 컴퓨팅 시스템의 기능
은 다음과 같다.
• 입력 기능: 처리할 데이터를 
디지털로 입력하는 기능
• 출력 기능: 처리된 결과를 인
간이 이해할 수 있는 형태로 
출력하는 기능
• 연산 기능: 중앙 처리 장치에
서 산술 연산, 논리 연산 등
의 연산을 수행하는 기능
• 제어 기능: 중앙 처리 장치가 
명령을 해독하고 장치들을 
제어하는 기능
• 기억 기능: 데이터, 프로그
램, 처리 결과 등을 기억하는 
기능

더  자세히

 

• 대용량성: 대량의 데이터를 
보관하고 처리할 수 있다.
• 신뢰성: 데이터의 처리 결과
를 신뢰할 수 있다.

• 정확성: 데이터의 처리 과정
에 따라 명확하고 일정한 결
과를 얻을 수 있다.
• 범용성: 아주 많은 분야에서 
다양하게 활용되고 그 범위
가 점점 더 넓어지고 있다.
• 교환성: 다양한 정보 기기에
서 데이터와 정보를 공동으로 
사용하거나 교환할 수 있다.

더  자세히

소단원 지도 목표  

• 컴퓨팅 시스템의 개념과 특징
을 설명할 수 있다. 

• 컴퓨팅 시스템을 구성하는 하
드웨어와 소프트웨어의 종류 
및 특성을 설명할 수 있다.

컴퓨팅 시스템의 구성
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 컴퓨팅 시스템은 무엇일까?

컴퓨팅 시스템은 정보 검색·데이터 처리·정보의 공유 등 다양한 용도로 사

용되고 있다. 컴퓨팅 시스템은 중앙 처리 장치를 중심으로 기억 장치·입력 장

치·출력 장치 등으로 구성된다. 각종 데이터를 입력 받아 정해진 절차에 따라 

처리한 후, 결과를 저장하거나 출력한다.

컴퓨팅 시스템은 프로그램을 이용하여 많은 데이터를 정해진 순서에 따라 정확

하고 빠르게 처리하고 데이터를 공동으로 사용하거나 교환한다.

 

• 컴퓨팅 시스템의 특징을 설명할 수 있다.

•컴퓨팅 시스템을 구성하는 하드웨어와 소프트웨어를 설명할 수 있다.

학습 목표
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컴퓨팅 시스템의 구성
중앙 처리 장치(CPU) | 컴퓨
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처리

그림 Ⅳ-1  컴퓨팅 시스템의 구성

그림 Ⅳ-2  컴퓨팅 시스템의 특징
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맥락에서 컴퓨팅 장치를 이해
할 수 있도록 지도한다.

컴퓨터와 컴퓨팅 시스템의 차이

전통적으로 사용하던 ‘컴퓨터’라는 용어와 새롭게 사용하기 시작한 컴퓨팅 시스템이라는 용어의 의미에 차이가 있다. 
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더  자세히

초기 컴퓨터는 수
치 계산을 빠르고 정확하게 처
리하도록 만들어졌다. 그러나 
컴퓨팅 시스템의 발달에 따라 
숫자뿐만 아니라 문자, 이미지, 
소리 등의 데이터를 처리하는 
것이 가능하게 되었다. 이것이 
가능한 이유는 컴퓨팅 시스템
의 입력·출력·연산·제어·
기억 기능이 갖추어져 있기 때
문이다. 컴퓨팅 시스템의 기능
은 다음과 같다.
• 입력 기능: 처리할 데이터를 
디지털로 입력하는 기능

• 출력 기능: 처리된 결과를 인
간이 이해할 수 있는 형태로 
출력하는 기능

• 연산 기능: 중앙 처리 장치에
서 산술 연산, 논리 연산 등
의 연산을 수행하는 기능

• 제어 기능: 중앙 처리 장치가 
명령을 해독하고 장치들을 
제어하는 기능
• 기억 기능: 데이터, 프로그
램, 처리 결과 등을 기억하는 
기능

더  자세히

 

• 대용량성: 대량의 데이터를 
보관하고 처리할 수 있다.
• 신뢰성: 데이터의 처리 결과
를 신뢰할 수 있다.
• 정확성: 데이터의 처리 과정
에 따라 명확하고 일정한 결
과를 얻을 수 있다.
• 범용성: 아주 많은 분야에서 
다양하게 활용되고 그 범위
가 점점 더 넓어지고 있다.

• 교환성: 다양한 정보 기기에
서 데이터와 정보를 공동으로 
사용하거나 교환할 수 있다.

더  자세히

소단원 지도 목표  

• 컴퓨팅 시스템의 개념과 특징
을 설명할 수 있다. 
• 컴퓨팅 시스템을 구성하는 하
드웨어와 소프트웨어의 종류 
및 특성을 설명할 수 있다.
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작업의 특성에 따라 문자·이미지·소리·영상 등을 처리할 수 

있도록 제작된 프로그램 

 컴퓨팅 시스템의 하드웨어와 소프트웨어에는 무엇이 있을까?

컴퓨팅 시스템에서 데이터의 입력 및 출력, 연산 및 가공, 통신 과정에서 사

용되는 여러 가지 장치들이 하드웨어이다. 입력 장치, 기억 장치, 중앙 처리 장

치, 출력 장치로 이루어진다. 소프트웨어는 하드웨어의 동작을 제어하고 관리

하여 사용자가 원하는 결과를 얻을 수 있도록 하는 명령의 순서이다. 시스템 

소프트웨어와 응용 소프트웨어로 나뉜다.

컴퓨팅 시스템의 하드웨어는 인간의 신체 부위와 유사하게 동작한다. 입력 

장치는 사람의 눈이나 귀처럼 외부의 데이터를 받아들이는 기능이며, 출력 장치

는 인간이 생각하거나 판단한 것을 입이나 몸짓으로 표현하는 것과 유사한 기

능이다. 중앙 처리 장치와 기억 장치는 두뇌처럼 판단, 연산을 하고 자료와 정보

를 기억한다.

입출력 장치

컴파일러

기억 장치

유틸리티

중앙 처리 장치

컴퓨팅 시스템의 외부에 있는 문자·그림 등의 데이터를 

컴퓨팅 시스템 내부로 입력하는 키보드·마우스 등은 입

력 장치이다. 출력 장치는 중앙 처리 장치에서 처리한 결

과를 인간에게 전달해 주기 위한 장치로, 모니터·스피

커·프린터 등이 있다.

컴퓨팅 시스템에서 처리하거나 처리해야 할 대상이 되는 

데이터를 일시적 또는 별도로 수정되거나 손상되지 않는 

한 영구적으로 보존하는 장치이다. 메모리인 램(RAM)과 

롬(ROM), 그리고 보조 기억 장치가 있다. 최근에는 용도 

구분 없이 SSD(Solid State Drive)를 사용하기도 한다.

컴퓨팅 시스템의 모든 하드웨어와 소프트웨어를 관리하고, 사

용자가 컴퓨팅 시스템을 사용할 수 있도록 중개 역할을 하는 

프로그램

컴퓨팅 시스템의 이용이나 응용 프로그램의 실행을 쉽

게 할 수 있도록 도움을 주는 프로그램

컴퓨팅 시스템의 모든 장치를 동작시키

고, 제어하는 명령을 실행하는 장치이다.

하드웨어 컴퓨팅 시스템

응용 소프트웨어

 CPU

 램  하드 디스크  SSD

 키보드

 모니터
 프린터 스피커

 마이크

 윈도

 백신 프로그램

 리눅스

 압축 프로그램

특정한 프로그램 언어로 작성된 것을 컴퓨팅 시스

템이 처리할 수 있도록 바꿔 주는 프로그램

시스템 소프트웨어

컴퓨팅 시스템을 동작시키는 데 필요한 기본 소프트웨어

로, 응용 소프트웨어의 사용을 도와주는 프로그램

소프트웨어

운영체제

 마우스

소프트웨어의 역할

컴퓨팅 시스템의 하드웨어에 필요한 동작을 지시하고 제
어하여 원하는 결과를 얻어 내는 것이 소프트웨어에 의해 
이루어진다. 사용자가 직접 사용하는 프로그램은 응용 소
프트웨어이고, 컴퓨팅 시스템의 제어 및 관리를 위해 사용
하는 프로그램은 시스템 소프트웨어이다. 즉, 시스템 소프
트웨어는 하드웨어를 제어하며 응용 소프트웨어의 작업
이 하드웨어에 잘 전달되도록 중간에서 제어하고 처리해 
준다.

더  자세히

컴퓨팅 시스템의 
내부 하드웨어 장치

①   포트: 메인 보드와 외부 장
치를 연결하기 위한 장치로 
직렬 포트, 병렬 포트, 오디
오 포트, 그리고 다양한 정
보 기기를 연결할 수 있는 
USB 포트 등이 있는데, 점
점 USB 포트가 많이 사용
되고 있다. 

②   CPU 소켓: CPU를 장착하
기 위한 메인 보드의 접촉
부이다. 

③   확장 슬롯: 주변 장치를 확
장할 필요가 있을 경우에 
사용하며, 주변 장치를 위한 
확장 보드를 메인 보드에 
삽입할 수 있도록 구성되어 
있다. 

④   램 슬롯: 램을 꽂을 수 있는 
홈이다. 

⑤   커넥트: 하드 디스크 등을 
연결하는 연결선을 메인 보
드의 슬롯에 연결한다.

더  자세히컴퓨팅 시스템의 
구성

①   하드웨어: 컴퓨팅 시스템을 
구성하고 있는 장치를 말하
는 것으로 본체와 주변 장
치 등 기계·전기·전자 장
치 일체를 의미한다. 이러한 
장치를 용도별로 구분하면 
입력 장치, 출력 장치, 중앙 
처리 장치, 기억 장치, 통신 
장치와 기타 장치로 나뉜다. 
특히 중앙 처리 장치는 내
부적으로 연산 장치와 제어 
장치로 구성되어 있다.

②   소프트웨어: 소프트웨어는 
프로그램과 데이터의 집합
이라고 할 수 있는데, 컴퓨
팅 시스템의 각 장치를 제
어하고 원하는 결과를 얻기 
위해 필요하였다. 특히 프로
그램은 컴퓨팅 시스템을 제
어하기 위한 명령어의 집합
이다.

더  자세히

하드웨어의 의미

하드웨어의 구성

소프트웨어의 의미

소프트웨어의 구성

도움말  컴퓨팅 시스템을 구성
하고 있는 하드웨어 장치의 이
해는 장치의 기능이나 특징을 
설명하기 전에 컴퓨팅 시스템을 
구성하고 있는 장치의 외관 및 
위치 등을 관찰한 후 학습이 이
루어지도록 한다.

도움말  컴퓨팅 시스템의 하드웨어 장치를 외부에 노출된 것 위주로 한정
지어 학습할 우려가 있다. 컴퓨팅 시스템의 내부 장치들이 메인 보드를 중
심으로 포트, 소켓, 슬롯, 커넥터 등의 형태로 연결되어 있음을 함께 지도
하면 효과적이다.
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작업의 특성에 따라 문자·이미지·소리·영상 등을 처리할 수 

있도록 제작된 프로그램 

 컴퓨팅 시스템의 하드웨어와 소프트웨어에는 무엇이 있을까?

컴퓨팅 시스템에서 데이터의 입력 및 출력, 연산 및 가공, 통신 과정에서 사

용되는 여러 가지 장치들이 하드웨어이다. 입력 장치, 기억 장치, 중앙 처리 장

치, 출력 장치로 이루어진다. 소프트웨어는 하드웨어의 동작을 제어하고 관리

하여 사용자가 원하는 결과를 얻을 수 있도록 하는 명령의 순서이다. 시스템 

소프트웨어와 응용 소프트웨어로 나뉜다.

컴퓨팅 시스템의 하드웨어는 인간의 신체 부위와 유사하게 동작한다. 입력 

장치는 사람의 눈이나 귀처럼 외부의 데이터를 받아들이는 기능이며, 출력 장치

는 인간이 생각하거나 판단한 것을 입이나 몸짓으로 표현하는 것과 유사한 기

능이다. 중앙 처리 장치와 기억 장치는 두뇌처럼 판단, 연산을 하고 자료와 정보

를 기억한다.

입출력 장치

컴파일러

기억 장치

유틸리티

중앙 처리 장치

컴퓨팅 시스템의 외부에 있는 문자·그림 등의 데이터를 

컴퓨팅 시스템 내부로 입력하는 키보드·마우스 등은 입

력 장치이다. 출력 장치는 중앙 처리 장치에서 처리한 결

과를 인간에게 전달해 주기 위한 장치로, 모니터·스피

커·프린터 등이 있다.

컴퓨팅 시스템에서 처리하거나 처리해야 할 대상이 되는 

데이터를 일시적 또는 별도로 수정되거나 손상되지 않는 

한 영구적으로 보존하는 장치이다. 메모리인 램(RAM)과 

롬(ROM), 그리고 보조 기억 장치가 있다. 최근에는 용도 

구분 없이 SSD(Solid State Drive)를 사용하기도 한다.

컴퓨팅 시스템의 모든 하드웨어와 소프트웨어를 관리하고, 사

용자가 컴퓨팅 시스템을 사용할 수 있도록 중개 역할을 하는 

프로그램

컴퓨팅 시스템의 이용이나 응용 프로그램의 실행을 쉽

게 할 수 있도록 도움을 주는 프로그램

컴퓨팅 시스템의 모든 장치를 동작시키

고, 제어하는 명령을 실행하는 장치이다.

하드웨어 컴퓨팅 시스템

응용 소프트웨어

 CPU

 램  하드 디스크  SSD

 키보드

 모니터
 프린터 스피커

 마이크

 윈도

 백신 프로그램

 리눅스

 압축 프로그램

특정한 프로그램 언어로 작성된 것을 컴퓨팅 시스

템이 처리할 수 있도록 바꿔 주는 프로그램

시스템 소프트웨어

컴퓨팅 시스템을 동작시키는 데 필요한 기본 소프트웨어

로, 응용 소프트웨어의 사용을 도와주는 프로그램

소프트웨어

운영체제

 마우스

소프트웨어의 역할

컴퓨팅 시스템의 하드웨어에 필요한 동작을 지시하고 제
어하여 원하는 결과를 얻어 내는 것이 소프트웨어에 의해 
이루어진다. 사용자가 직접 사용하는 프로그램은 응용 소
프트웨어이고, 컴퓨팅 시스템의 제어 및 관리를 위해 사용
하는 프로그램은 시스템 소프트웨어이다. 즉, 시스템 소프
트웨어는 하드웨어를 제어하며 응용 소프트웨어의 작업
이 하드웨어에 잘 전달되도록 중간에서 제어하고 처리해 
준다.

더  자세히

컴퓨팅 시스템의 
내부 하드웨어 장치

①   포트: 메인 보드와 외부 장
치를 연결하기 위한 장치로 
직렬 포트, 병렬 포트, 오디
오 포트, 그리고 다양한 정
보 기기를 연결할 수 있는 
USB 포트 등이 있는데, 점
점 USB 포트가 많이 사용
되고 있다. 

②   CPU 소켓: CPU를 장착하
기 위한 메인 보드의 접촉
부이다. 

③   확장 슬롯: 주변 장치를 확
장할 필요가 있을 경우에 
사용하며, 주변 장치를 위한 
확장 보드를 메인 보드에 
삽입할 수 있도록 구성되어 
있다. 

④   램 슬롯: 램을 꽂을 수 있는 
홈이다. 

⑤   커넥트: 하드 디스크 등을 
연결하는 연결선을 메인 보
드의 슬롯에 연결한다.

더  자세히컴퓨팅 시스템의 
구성

①   하드웨어: 컴퓨팅 시스템을 
구성하고 있는 장치를 말하
는 것으로 본체와 주변 장
치 등 기계·전기·전자 장
치 일체를 의미한다. 이러한 
장치를 용도별로 구분하면 
입력 장치, 출력 장치, 중앙 
처리 장치, 기억 장치, 통신 
장치와 기타 장치로 나뉜다. 
특히 중앙 처리 장치는 내
부적으로 연산 장치와 제어 
장치로 구성되어 있다.

②   소프트웨어: 소프트웨어는 
프로그램과 데이터의 집합
이라고 할 수 있는데, 컴퓨
팅 시스템의 각 장치를 제
어하고 원하는 결과를 얻기 
위해 필요하였다. 특히 프로
그램은 컴퓨팅 시스템을 제
어하기 위한 명령어의 집합
이다.

더  자세히

하드웨어의 의미

하드웨어의 구성

소프트웨어의 의미

소프트웨어의 구성

도움말  컴퓨팅 시스템을 구성
하고 있는 하드웨어 장치의 이
해는 장치의 기능이나 특징을 
설명하기 전에 컴퓨팅 시스템을 
구성하고 있는 장치의 외관 및 
위치 등을 관찰한 후 학습이 이
루어지도록 한다.

도움말  컴퓨팅 시스템의 하드웨어 장치를 외부에 노출된 것 위주로 한정
지어 학습할 우려가 있다. 컴퓨팅 시스템의 내부 장치들이 메인 보드를 중
심으로 포트, 소켓, 슬롯, 커넥터 등의 형태로 연결되어 있음을 함께 지도
하면 효과적이다.
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 일상생활에서 컴퓨팅 시스템은 어떻게 활용될까?

자동차의 컴퓨팅 시스템은 속력·주행 거리·냉각수의 온도 등을 점검하고 제

어하기 위한 목적으로 사용된다. 자율 주행 자동차는 기존 자동차에 다양한 감

지기를 부착하고 측정된 감지기값을 처리하여 스스로 운행할 수 있도록 만들

어진 컴퓨팅 시스템이다.

로봇 청소기는 사람이 직접 조작하던 청소기에 장애물 회피나 음성 명령 인

식, 스마트폰의 제어 기능을 추가하여 활용되는 컴퓨팅 시스템이다. 

스스로 해 보기
컴퓨팅 시스템의 구성과 동작 원리

●     일상생활에서 편리하게 사용하는 컴퓨팅 시스템의 사례를 찾아보고, 시스템 구성 및 동작 원

리를 적어 보자.

사례 시스템 구성 및 동작 원리

시스템 구성

동작 원리

시스템 구성

동작 원리

실습 노트 

  목표   

매일 사용하는 스마트폰은 컴퓨팅 시스템이다. 스마트폰을 구성하고 있는 하드웨어와 소프트웨어

에 대해 조사하고 보고서를 작성해서 발표할 수 있다.

  실습 과정   

모둠별로 활동한 후 보고서를 작성하며, 모둠원의 역할은 다음과 같이 정한다.

➊ 스마트폰의 하드웨어 장치 구성과 동작을 조사하는 역할

➋ 스마트폰의 소프트웨어 종류와 동작을 조사하는 역할

➌ 스마트폰과 개인용 컴퓨팅 시스템의 차이를 조사하는 역할

➍ 발표 자료를 만들고 발표하는 역할

보고서는 자유롭게 구성하되, 다음 내용이 포함되도록 한다.

➊ 조사를 위해 사용한 스마트폰의 기종, 성능

➋ 스마트폰을 구성하고 있는 하드웨어 장치

장치의 종류 장치 기능

입력 장치

출력 장치

처리 장치

기억 장치

통신 장치

종류 기능

➌ 스마트폰에 설치되어 있는 소프트웨어

구분 스마트폰 개인용 컴퓨팅 시스템

➍  스마트폰과 개인용 컴퓨팅 시스템의 차이점

 ● 스마트폰의 하드웨어와 소프트웨어

사례 ①

사례 ②

그림 Ⅳ-3  컴퓨팅 시스템의 활용 

컴퓨팅 시스템의 활용

컴퓨팅 시스템이 과거 대량의 숫자 데이터 처리를 주로 하던 정보 기기에서 다양한 입력과 출력이 가능해짐에 따라 활용 범위가 넓어졌다. 기존의 컴퓨팅 시
스템이 처리하던 데이터의 유형인 문자, 이미지, 소리 등이 물리적인 세계에서 다양한 형태의 측정값을 받아들일 수 있는 입력 장치를 부착함에 따라 예전에
는 상상할 수 없었던 다양한 처리 능력을 갖게 되었다.

더  자세히

보충 자료  자율 주행 자동차란, 운전자가 차량을 제어하지 않고 자동차가 스스로 도로 상황을 인지해 자율적으로 운행
하는 자동차를 말한다. 자율 주행 자동차의 원리는 ‘인지-판단-제어’의 3단계로 구분한다. 인지 단계는 GPS, 카메라, 
레이더 등으로 주변 상황의 정보를 인식, 수집한다. 판단 단계는 수집한 정보를 이용하여 주행 자력을 수립한다. 제어 
단계에서 자동차의 주행을 제어한다.

•적외선 감지기 •마이크로프로세서 
•가로등 •처리 프로그램

사람의 동작을 감지하나 적외선 감지기가 측정값을 
마이크로프로세서가 처리하여 정해진 알고리즘에 
따라 가로등을 켜거나 꺼지도록 출력 신호를 내보냄.
•거리 측정 감지기 •속도 측정 감지기 
•방향 측정 감지기 •위치 측정 감지기 
•마이크로프로세서 •자동차의 조향 장치 및 주행 장치

자동차에 부착되어 있는 다양한 감지기로부터 입
력된 측정값을 마이크로프로세서가 처리하여 자
동차의 운행을 지시하는 명령어에 반영시켜 상황
에 맞는 주행을 하도록 함.

지도 안내  스마트폰이 컴퓨팅 
시스템임을 이해하도록 지도
한다. 스마트폰과 개인용 컴퓨
팅 시스템을 다양한 면에서 비
교하여 성능이나 용도 차이에
도 불구하고 컴퓨팅 시스템으
로 동작되고 있음을 확인시켜 
준다. 따라서 스마트폰의 상세
한 동작 원리나 구성 장치에 
대한 지식을 습득하기보다는 
컴퓨팅 시스템의 관점에서 스
마트폰을 이해할 수 있게 지도
한다.

스마트폰에 설치
되어 있는 소프트웨어

• 시스템 운영 관련: 운영 체제
(안드로이드 5.0), 모바일용 
백신 프로그램, 환경 설정 프
로그램 등 
• 업무 관련: 메일 프로그램, 
플래너, 메모장 등 
• 엔터테인먼트 관련: 비디
오·음악 재생 프로그램, 각
종 게임 등 
• SNS 관련: 카카오톡, 페이스
북, 밴드, 인스타그램 등

더  자세히

스마트폰과 개인
용 컴퓨팅 시스템의 차이점

• 하드웨어 성능
-   스마트폰: 크기가 작고, 몇 
가지 기능이 하나로 합쳐져 
있으며, 성능이 약하였다. 

-   개인용 컴퓨팅 시스템: 스마
트폰에 비해 성능이 강력하
고, 성능 향상이 비교적 쉽다.

• 프로그램 활용성
-   스마트폰: 비교적 간단한 기
능을 제공하는 프로그램을 
이동 중에도 쉽게 설치할 수 
있다. 

-   개인용 컴퓨팅 시스템: 복잡
하고 강력한 기능을 제공하
는 프로그램을 사용할 수 있다.

• 이동 및 확장성
-   스마트폰: 이동성은 좋으나 
확장이 불가능하였다. 

• 개인용 컴퓨팅 시스템: 스마
트폰에 비해 이동성은 떨어
지나 확장성은 좋다.

더  자세히
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 일상생활에서 컴퓨팅 시스템은 어떻게 활용될까?

자동차의 컴퓨팅 시스템은 속력·주행 거리·냉각수의 온도 등을 점검하고 제

어하기 위한 목적으로 사용된다. 자율 주행 자동차는 기존 자동차에 다양한 감

지기를 부착하고 측정된 감지기값을 처리하여 스스로 운행할 수 있도록 만들

어진 컴퓨팅 시스템이다.

로봇 청소기는 사람이 직접 조작하던 청소기에 장애물 회피나 음성 명령 인

식, 스마트폰의 제어 기능을 추가하여 활용되는 컴퓨팅 시스템이다. 

스스로 해 보기
컴퓨팅 시스템의 구성과 동작 원리

●     일상생활에서 편리하게 사용하는 컴퓨팅 시스템의 사례를 찾아보고, 시스템 구성 및 동작 원

리를 적어 보자.

사례 시스템 구성 및 동작 원리

시스템 구성

동작 원리

시스템 구성

동작 원리

실습 노트 

  목표   

매일 사용하는 스마트폰은 컴퓨팅 시스템이다. 스마트폰을 구성하고 있는 하드웨어와 소프트웨어

에 대해 조사하고 보고서를 작성해서 발표할 수 있다.

  실습 과정   

모둠별로 활동한 후 보고서를 작성하며, 모둠원의 역할은 다음과 같이 정한다.

➊ 스마트폰의 하드웨어 장치 구성과 동작을 조사하는 역할

➋ 스마트폰의 소프트웨어 종류와 동작을 조사하는 역할

➌ 스마트폰과 개인용 컴퓨팅 시스템의 차이를 조사하는 역할

➍ 발표 자료를 만들고 발표하는 역할

보고서는 자유롭게 구성하되, 다음 내용이 포함되도록 한다.

➊ 조사를 위해 사용한 스마트폰의 기종, 성능

➋ 스마트폰을 구성하고 있는 하드웨어 장치

장치의 종류 장치 기능

입력 장치

출력 장치

처리 장치

기억 장치

통신 장치

종류 기능

➌ 스마트폰에 설치되어 있는 소프트웨어

구분 스마트폰 개인용 컴퓨팅 시스템

➍  스마트폰과 개인용 컴퓨팅 시스템의 차이점

 ● 스마트폰의 하드웨어와 소프트웨어

사례 ①

사례 ②

그림 Ⅳ-3  컴퓨팅 시스템의 활용 

컴퓨팅 시스템의 활용

컴퓨팅 시스템이 과거 대량의 숫자 데이터 처리를 주로 하던 정보 기기에서 다양한 입력과 출력이 가능해짐에 따라 활용 범위가 넓어졌다. 기존의 컴퓨팅 시
스템이 처리하던 데이터의 유형인 문자, 이미지, 소리 등이 물리적인 세계에서 다양한 형태의 측정값을 받아들일 수 있는 입력 장치를 부착함에 따라 예전에
는 상상할 수 없었던 다양한 처리 능력을 갖게 되었다.

더  자세히

보충 자료  자율 주행 자동차란, 운전자가 차량을 제어하지 않고 자동차가 스스로 도로 상황을 인지해 자율적으로 운행
하는 자동차를 말한다. 자율 주행 자동차의 원리는 ‘인지-판단-제어’의 3단계로 구분한다. 인지 단계는 GPS, 카메라, 
레이더 등으로 주변 상황의 정보를 인식, 수집한다. 판단 단계는 수집한 정보를 이용하여 주행 자력을 수립한다. 제어 
단계에서 자동차의 주행을 제어한다.

•적외선 감지기 •마이크로프로세서 
•가로등 •처리 프로그램

사람의 동작을 감지하나 적외선 감지기가 측정값을 
마이크로프로세서가 처리하여 정해진 알고리즘에 
따라 가로등을 켜거나 꺼지도록 출력 신호를 내보냄.
•거리 측정 감지기 •속도 측정 감지기 
•방향 측정 감지기 •위치 측정 감지기 
•마이크로프로세서 •자동차의 조향 장치 및 주행 장치

자동차에 부착되어 있는 다양한 감지기로부터 입
력된 측정값을 마이크로프로세서가 처리하여 자
동차의 운행을 지시하는 명령어에 반영시켜 상황
에 맞는 주행을 하도록 함.

지도 안내  스마트폰이 컴퓨팅 
시스템임을 이해하도록 지도
한다. 스마트폰과 개인용 컴퓨
팅 시스템을 다양한 면에서 비
교하여 성능이나 용도 차이에
도 불구하고 컴퓨팅 시스템으
로 동작되고 있음을 확인시켜 
준다. 따라서 스마트폰의 상세
한 동작 원리나 구성 장치에 
대한 지식을 습득하기보다는 
컴퓨팅 시스템의 관점에서 스
마트폰을 이해할 수 있게 지도
한다.

스마트폰에 설치
되어 있는 소프트웨어

• 시스템 운영 관련: 운영 체제
(안드로이드 5.0), 모바일용 
백신 프로그램, 환경 설정 프
로그램 등 

• 업무 관련: 메일 프로그램, 
플래너, 메모장 등 

• 엔터테인먼트 관련: 비디
오·음악 재생 프로그램, 각
종 게임 등 

• SNS 관련: 카카오톡, 페이스
북, 밴드, 인스타그램 등

더  자세히

스마트폰과 개인
용 컴퓨팅 시스템의 차이점

• 하드웨어 성능
-   스마트폰: 크기가 작고, 몇 
가지 기능이 하나로 합쳐져 
있으며, 성능이 약하였다. 

-   개인용 컴퓨팅 시스템: 스마
트폰에 비해 성능이 강력하
고, 성능 향상이 비교적 쉽다.

• 프로그램 활용성
-   스마트폰: 비교적 간단한 기
능을 제공하는 프로그램을 
이동 중에도 쉽게 설치할 수 
있다. 

-   개인용 컴퓨팅 시스템: 복잡
하고 강력한 기능을 제공하
는 프로그램을 사용할 수 있다.

• 이동 및 확장성
-   스마트폰: 이동성은 좋으나 
확장이 불가능하였다. 

• 개인용 컴퓨팅 시스템: 스마
트폰에 비해 이동성은 떨어
지나 확장성은 좋다.

더  자세히

    145Ⅳ. 컴퓨팅 시스템



응용 소프트웨어

운영체제 데이터 

응용 소프트웨어

하드 디스크

부팅ㅣ컴퓨팅 시스템의 전원을 켜고 준비하는 단계로, 컴퓨팅 시스템의 내부

에서 다음 순서대로 작동이 이루어진다. 첫째, 전원을 켜면 컴퓨팅 시스템의 

전원이 안정적으로 공급되는지 확인한 후 중앙 처리 장치의 상태를 점검한다. 

둘째, 롬의 초기화 프로그램을 실행하고 컴퓨팅 시스템의 입출력 장치와 램 

등 주요 장치의 이상 여부를 확인한다. 셋

째, 운영체제를 하드 디스크 등과 같은 보

조 기억 장치에서 주기억 장치인 램으로 가

져와 실행한다. 운영체제가 성공적으로 실

행되면 사용자가 컴퓨팅 시스템을 사용할 

수 있는 초기 상태가 된다. 

• 컴퓨팅 시스템의 동작 원리를 설명할 수 있다.

• 기억 장치의 종류와 특징을 설명할 수 있다.

학습 목표02

준비 활동

롬(ROM: Read Only Memory)

저장되어 있는 내용을 읽을 수

는 있지만 바꿀 수 없는 반도체 

기억장치로 바꿀 수 있는 것도 

있다.

램(RAM: Random Access 

Memory) | 전원이 끊어지면 

저장 내용이 모두 사라지는 휘

발성 메모리

 컴퓨팅 시스템이 동작하기 전은 어떤 상태일까?

컴퓨팅 시스템이 꺼진 상태에서는 시스템 소프트웨어인 운영체제, 각종 응용 

소프트웨어와 데이터는 보조 기억 장치인 하드 디스크에 저장되어 있다. 컴퓨

팅 시스템의 주요 기본 장치들에 대한 

데이터 및 컴퓨팅 시스템이 작동하는 

데 필요한 초기화 프로그램은 롬에 저

장된다.

 컴퓨팅 시스템은 어떻게 작동할까?

컴퓨팅 시스템은 정해진 순서에 따라 작동한다. 컴퓨팅 시스템의 작동을 순

서대로 구분하면 부팅, 프로그램 실행, 작업 결과 저장, 프로그램 종료, 그리고 

컴퓨팅 시스템 종료이다.

컴퓨팅 시스템은 전원을 켜서 작동을 시작한 후 작업을 마치고 종료할 때까지 매우 복잡하게 

움직인다. 컴퓨팅 시스템의 단계별 동작은 대부분 내부적으로 이루어지지만, 일부 동작은 모니터 

화면의 변화를 보고 알 수 있다. 단계별 모니터 변화를 참고하여 컴퓨팅 시스템에서 일어나는 과정을 

가능한 한 상세하게 적어 보자.

컴퓨팅 시스템의 동작

램

운영체제 운영체제 데이터

응용 소프트웨어

응용 소프트웨어

하드 디스크

모든 장치 준비 완료!
운영체제도 준비 완료!

중앙 처
리 장치

램

데이터가 모두 
날아가 버렸네.

부팅이란 말야.

그림 Ⅳ-4  컴퓨팅 시스템의 준비 상태 

1. 컴퓨팅 시스템의 동작 원리

비어 있음

그림 Ⅳ-5   컴퓨팅 시스템의 작동 순서

   부팅    프로그램 실행    작업 결과 저장    프로그램 종료    시스템 종료   프로그램 실행   작업 결과 저장 프로그램 종료 시스템 종료

중앙 처리 장치

컴퓨팅 시스템을 켜고 작업을 
한 후 종료할 때까지 어떤 
동작이 일어나는지 궁금해.

그림 Ⅳ-6  부팅 단계 표현

수업PPT

 2~3 7차시

플래시

지도 시 중점 사항  컴퓨팅 시스템의 동작 원리를 실제 부품을 이용하여 설명한다.

소단원 개요  이 단원에서는 컴퓨팅 시스템의 시작부터 종료 단계까지의 내부 처리 과정을 이해하고, 기억 장치의 동작
을 학습하도록 한다.

컴퓨팅 시스템 내부의 동작

① 중앙 처리 장치: 주기억 장치에서 명령어를 인출, 해독, 실행하는 역할을 하며, 산술 논리 연산 장치, 제어 장치, 레지스터 등으로 구성되어 있다. 
② 기억 장치: 주기억 장치와 보조 기억 장치가 있다.
③ 입출력 장치: 컴퓨팅 시스템에 입출력 장치가 연결되어 이용되며, 장치마다 별도의 제어기가 필요하다.

더  자세히

예시 답안  
• 부팅: 컴퓨팅 시스템에 전원이 공급되고 각종 장치를 점검한 다음 운영체제를 실행해 바탕 화면의 아이콘을 표시한다.
• 프로그램 실행: 바탕 화면의 아이콘을 클릭하는 등의 동작을 하면 하드 디스크에 있는 프로그램이 실행된다. 이때부
터 컴퓨팅 시스템을 이용하여 작업을 할 수 있다. 

• 작업 결과 저장: 프로그램으로 작업한 결과를 저장하지 않으면 전원이 꺼졌을 때 데이터를 잃게 되므로 저장 명령을 
내려 하드 디스크에 반드시 저장해야 한다. 

• 프로그램 종료: 프로그램으로 작업을 모두 마친 후 프로그램 종료 버튼을 눌러 프로그램을 종료한다. 이때 프로그램
이 램에서 사라지게 된다. 

• 컴퓨팅 시스템 종료: 시스템 종료 버튼을 누르면 컴퓨팅 시스템에서 실행되고 있던 모든 프로그램이 종료되고 컴퓨
팅 시스템의 전원이 꺼진다.

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

지도상의 유의점  컴퓨팅 시스템
의 동작은 시각적으로 확인하
기 어려운 내용이므로 가능한 
한 실제 부품을 사용하여 설명
하고 각 단계의 연관 관계를 
이해하도록 지도한다.

지도 안내  컴퓨팅 시스템의 동작 원리에 
대한 지식을 습득하기 전 컴퓨팅 시스템의 
작동 원리를 생각해 보게 하는 것이 좋다. 
학생들이 활동할 때 전문적인 지식을 사용
하여 작성하지 않아도 됨을 알려 주고, 일
상적으로 관찰된 현상을 정리하도록 한다. 

소단원 지도 목표  

• 컴퓨팅 시스템의 동작 원리를 
설명할 수 있다. 

• 기억 장치의 종류와 특징을 설
명할 수 있다.

컴퓨팅 시스템의 작동 순서

부팅의 의미

부팅 순서

도움말  컴퓨팅 시스템이 동작
하기 전은 장치 간에 신호를 주
고받으면서 제어 동작이 이루어
지고, 주기억 장치와 중앙 처리 
장치에서 순서에 맞추어 명령을 
실행시켜 연산 동작이 이루어지
는 것임을 이해하게 한다. 

도움말  부팅 과정 중 일어나는 현상을 주의 깊게 관
찰하여 컴퓨팅 시스템을 시작할 때 또는 초기 설정하
는 과정에서 어떤 일이 일어날지 이해하도록 지도한다.
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응용 소프트웨어

운영체제 데이터 

응용 소프트웨어

하드 디스크

부팅ㅣ컴퓨팅 시스템의 전원을 켜고 준비하는 단계로, 컴퓨팅 시스템의 내부

에서 다음 순서대로 작동이 이루어진다. 첫째, 전원을 켜면 컴퓨팅 시스템의 

전원이 안정적으로 공급되는지 확인한 후 중앙 처리 장치의 상태를 점검한다. 

둘째, 롬의 초기화 프로그램을 실행하고 컴퓨팅 시스템의 입출력 장치와 램 

등 주요 장치의 이상 여부를 확인한다. 셋

째, 운영체제를 하드 디스크 등과 같은 보

조 기억 장치에서 주기억 장치인 램으로 가

져와 실행한다. 운영체제가 성공적으로 실

행되면 사용자가 컴퓨팅 시스템을 사용할 

수 있는 초기 상태가 된다. 

• 컴퓨팅 시스템의 동작 원리를 설명할 수 있다.

• 기억 장치의 종류와 특징을 설명할 수 있다.

학습 목표

준비 활동

롬(ROM: Read Only Memory)

저장되어 있는 내용을 읽을 수

는 있지만 바꿀 수 없는 반도체 

기억장치로 바꿀 수 있는 것도 

있다.

램(RAM: Random Access 

Memory) | 전원이 끊어지면 

저장 내용이 모두 사라지는 휘

발성 메모리

 컴퓨팅 시스템이 동작하기 전은 어떤 상태일까?

컴퓨팅 시스템이 꺼진 상태에서는 시스템 소프트웨어인 운영체제, 각종 응용 

소프트웨어와 데이터는 보조 기억 장치인 하드 디스크에 저장되어 있다. 컴퓨

팅 시스템의 주요 기본 장치들에 대한 

데이터 및 컴퓨팅 시스템이 작동하는 

데 필요한 초기화 프로그램은 롬에 저

장된다.

 컴퓨팅 시스템은 어떻게 작동할까?

컴퓨팅 시스템은 정해진 순서에 따라 작동한다. 컴퓨팅 시스템의 작동을 순

서대로 구분하면 부팅, 프로그램 실행, 작업 결과 저장, 프로그램 종료, 그리고 

컴퓨팅 시스템 종료이다.

컴퓨팅 시스템은 전원을 켜서 작동을 시작한 후 작업을 마치고 종료할 때까지 매우 복잡하게 

움직인다. 컴퓨팅 시스템의 단계별 동작은 대부분 내부적으로 이루어지지만, 일부 동작은 모니터 

화면의 변화를 보고 알 수 있다. 단계별 모니터 변화를 참고하여 컴퓨팅 시스템에서 일어나는 과정을 

가능한 한 상세하게 적어 보자.

컴퓨팅 시스템의 동작

램

운영체제 운영체제 데이터

응용 소프트웨어

응용 소프트웨어

하드 디스크

모든 장치 준비 완료!
운영체제도 준비 완료!

중앙 처
리 장치

램

데이터가 모두 
날아가 버렸네.

부팅이란 말야.

그림 Ⅳ-4  컴퓨팅 시스템의 준비 상태 

 컴퓨팅 시스템의 동작 원리

비어 있음

그림 Ⅳ-5   컴퓨팅 시스템의 작동 순서

   부팅    프로그램 실행    작업 결과 저장    프로그램 종료    시스템 종료   프로그램 실행   작업 결과 저장 프로그램 종료 시스템 종료

중앙 처리 장치

컴퓨팅 시스템을 켜고 작업을 
한 후 종료할 때까지 어떤 
동작이 일어나는지 궁금해.

그림 Ⅳ-6  부팅 단계 표현

수업PPT

 2~3 7차시

플래시

지도 시 중점 사항  컴퓨팅 시스템의 동작 원리를 실제 부품을 이용하여 설명한다.

소단원 개요  이 단원에서는 컴퓨팅 시스템의 시작부터 종료 단계까지의 내부 처리 과정을 이해하고, 기억 장치의 동작
을 학습하도록 한다.

컴퓨팅 시스템 내부의 동작

① 중앙 처리 장치: 주기억 장치에서 명령어를 인출, 해독, 실행하는 역할을 하며, 산술 논리 연산 장치, 제어 장치, 레지스터 등으로 구성되어 있다. 
② 기억 장치: 주기억 장치와 보조 기억 장치가 있다.
③ 입출력 장치: 컴퓨팅 시스템에 입출력 장치가 연결되어 이용되며, 장치마다 별도의 제어기가 필요하다.

더  자세히

예시 답안  
• 부팅: 컴퓨팅 시스템에 전원이 공급되고 각종 장치를 점검한 다음 운영체제를 실행해 바탕 화면의 아이콘을 표시한다.
• 프로그램 실행: 바탕 화면의 아이콘을 클릭하는 등의 동작을 하면 하드 디스크에 있는 프로그램이 실행된다. 이때부
터 컴퓨팅 시스템을 이용하여 작업을 할 수 있다. 
• 작업 결과 저장: 프로그램으로 작업한 결과를 저장하지 않으면 전원이 꺼졌을 때 데이터를 잃게 되므로 저장 명령을 
내려 하드 디스크에 반드시 저장해야 한다. 
• 프로그램 종료: 프로그램으로 작업을 모두 마친 후 프로그램 종료 버튼을 눌러 프로그램을 종료한다. 이때 프로그램
이 램에서 사라지게 된다. 
• 컴퓨팅 시스템 종료: 시스템 종료 버튼을 누르면 컴퓨팅 시스템에서 실행되고 있던 모든 프로그램이 종료되고 컴퓨
팅 시스템의 전원이 꺼진다.

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

지도상의 유의점  컴퓨팅 시스템
의 동작은 시각적으로 확인하
기 어려운 내용이므로 가능한 
한 실제 부품을 사용하여 설명
하고 각 단계의 연관 관계를 
이해하도록 지도한다.

지도 안내  컴퓨팅 시스템의 동작 원리에 
대한 지식을 습득하기 전 컴퓨팅 시스템의 
작동 원리를 생각해 보게 하는 것이 좋다. 
학생들이 활동할 때 전문적인 지식을 사용
하여 작성하지 않아도 됨을 알려 주고, 일
상적으로 관찰된 현상을 정리하도록 한다. 

소단원 지도 목표  

• 컴퓨팅 시스템의 동작 원리를 
설명할 수 있다. 
• 기억 장치의 종류와 특징을 설
명할 수 있다.

컴퓨팅 시스템의 작동 순서

부팅의 의미

부팅 순서

도움말  컴퓨팅 시스템이 동작
하기 전은 장치 간에 신호를 주
고받으면서 제어 동작이 이루어
지고, 주기억 장치와 중앙 처리 
장치에서 순서에 맞추어 명령을 
실행시켜 연산 동작이 이루어지
는 것임을 이해하게 한다. 

도움말  부팅 과정 중 일어나는 현상을 주의 깊게 관
찰하여 컴퓨팅 시스템을 시작할 때 또는 초기 설정하
는 과정에서 어떤 일이 일어날지 이해하도록 지도한다.
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 프로그램 실행ㅣ프로그램이 실행되면 운영체제는 컴퓨팅 시스템의 하드 디스

크 등에 저장되어 있던 프로그램을 램으로 가져온다. 프로그램과 자료는 램에 

있을 때 중앙 처리 장치가 처리할 수 있기 때문이다.

음악을 들으면서 문서를 작성하려고 하면 운영체제는 어떻게 작업을 수행할

까? 작업에 필요한 모든 프로

그램과 데이터를 램으로 가져

와야 한다. 따라서 램의 저장 

공간 크기에 따라 동시에 실행 

가능한 프로그램의 개수가 달

라진다.

스스로 해 보기
프로그램 및 컴퓨팅 시스템의 상태

●   내가 사용하는 컴퓨팅 시스템에서 실행되고 있는 프로그램 및 컴퓨팅 시스템의 상태를 파악해 

보자.(‘작업 관리자’를 실행한 후 ‘응용 프로그램’, ‘성능’ 탭의 정보를 확인한다.) 

        

1  현재 실행되고 있는 프로그램의 명칭 및 기능은 무엇인가?

2  응용 프로그램과 프로세스는 무엇이 다른가?

3  컴퓨팅 시스템에 설치되어 있는 주기억 장치의 여유 공간은 몇 %인가?

주기억 장치의 용량: 

여유 공간(%): 

계산식: 

작업 결과 저장ㅣ응용 프로그램을 사용하는 동안 작업 처리 결과는 램에 일시

적으로 저장된다. 작업 결과를 저장

하고 싶다면 어떻게 해야 할까? 프로

그램을 종료하기 전에 ‘저장’ 명령을 

실행하면 작업 결과는 사용자가 지

정한 보조 기억 장치에 저장된다.

컴퓨팅 시스템 종료ㅣ컴퓨팅 시스템

을 종료하면 실행 중인 모든 프로그

램과 작업 중인 데이터가 램에서 사라진다. 사용 중인 프로그램에 데이터 저장 

여부에 대해 사용자의 판단이 필요한 경우 ‘저장’ 명령을 선택할 수 있다. 이때 

운영체제는 필요한 정보를 주기억 장치에서 보조 기억 장치로 저장하고 시스

템을 종료한다.

운영체제

응용 소프트웨어

응용 소프트웨어 응용 소프트웨어

데이터 

운영체제 데이터 

응용 소프트웨어

하드 디스크

램

저장!

그림 Ⅳ-7  프로그램 실행 단계 표현

그림 Ⅳ-8 작업 결과 저장

램

데이터 

데이터 

중앙 처리 장치

중앙 처리 장치

●   컴퓨팅 시스템을 사용하다 보면 다음과 같은 상황이 종종 발생한다. 상황에 맞는 해결 방법이 

무엇인지 찾아보자.

 하드웨어적인 해결 방법

  

  

 소프트웨어적인 해결 방법

  

  

철수는 문서 작성에 몰두하다 작업 결과를 저장하지 않았다. 갑작스럽게 정전이 되면서 컴

퓨팅 시스템의 전원이 꺼졌다. 철수는 혹시나 하는 마음에 컴퓨팅 시스템을 켜고 확인해 보았

지만, 작업 결과는 남아 있지 않았다. 철수는 컴퓨팅 시스템의 전원이 갑작스럽게 끊어져도 

작업 결과가 남아 있도록 하는 방법이 없는지 궁금해졌다.

스스로 해 보기
비정상 종료의 해결 방법

프로그램 실행

컴퓨팅 시스템에서 응용 소프트웨어에 실행을 명령하면 내부적으로 하드 디스크에 있는 실행 파일들을 램에 불러와 
중앙 처리 장치에서 실행되도록 준비하는데, 이 과정의 결과 응용 소프트웨어를 실행한다는 것이 주기억 장치에 기억
되어 있는 명령을 사용하는 과정임을 알 수 있다.

더  자세히

보충 자료  컴퓨팅 시스템의 메모리 관리

①   메모리 확인: 작업 관리자 화면에서 실제 메모리의 용량, 시스템 캐시, 사용되는 가상 메모리 등을 이용하여 현재의 
메모리 사용 실태를 점검한다. 

②   메모리 확보: 컴퓨팅 시스템의 부팅 시에 실행되는 프로그램 중 불필요한 프로그램을 제거하거나 가상 메모리 공간 
설정 등과 같은 옵션을 제거하여 확보한다. 

③ 메모리 보충: 램(RAM)을 추가하여 메모리를 보충한다.

지도 안내  컴퓨팅 시스템이나 프로그램을 종료할 때 컴퓨팅 시스템 내부에서 일어나는 현상을 정확히 이해하도록 그
림, 영상 등 다양한 매체를 이용하여 지도한다. 특히 컴퓨팅 시스템의 동작에 따라 램이 변화하는 것을 직접 관찰할 수 
있도록 작업 관리자 화면을 통해 확인해 볼 수 있게 지도한다.

지도 안내  갑작스러운 정전에 대비하여 전기를 저장해 두었다가 전원이 의도하지 않게 끊길 경우 전원을 공급하
여 컴퓨팅 시스템을 계속 동작하도록 한다.

지도 안내  응용 프로그램을 이용하여 작업을 하는 도중 일정 시간 단위로 작업 결과를 저장한다. 또는 갑작스러운 
전원 차단이 있을 경우 임시 이미지 파일을 생성하여 컴퓨팅 시스템이 다시 시작되었을 때 작업 결과를 복구하도
록 한다.

예시 답안  무정전 장치를 사용한다.

예시 답안  응용 소프트웨어의 자동 저장 기능을 이용한다.

예시 답안  •S4A 1.6: 아두이노 보드 프로그래밍 언어 •Fritzing: 전자 회로 구성 시뮬레이터 
•크롬: 공개용 소프트웨어 웹 브라우저 •애크러뱃(Acrobat): PDF 파일을 보거나 편집하는 에디터

예시 답안  •응용 프로그램: 보조 기억 장치에 저장되어 있는 프로그램의 단위 
•프로세스: 프로그램이 실행되기 위해 주기억 장치에 들어간 프로그램을 말하며, 실행   중인 프로그램

8192MB

1556MB(18.9%)

하드웨어 예약 102MB, 사용 중 4384MB, 수정한 날짜 101MB, 대기 모드 2044MB를 설치된 용량에서 제외

프로그램 실행 과정
도움말  응용 소프트웨어의 실
행 과정에 대한 설명 중 프로
그램과 프로세스를 구분해서 
설명해야 한다. 즉, 응용 소프
트웨어가 램에 로드되어 실행
된 프로그램이 프로세스임을 
확실히 이해하도록 지도한다.

도움말  컴퓨팅 시스템의 
작업 결과가 램에 저장되어 
있음을 알게 하고 결과물을 
보조 기억 장치에 파일 형
태로 저장해야 안전하게 보
관됨을 설명한다. 또한 학생
들의 다양한 경험을 통해 
일어나서는 안 될 상황에 
대해 이야기해 보게 하면 
효과적이다. 
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 프로그램 실행ㅣ프로그램이 실행되면 운영체제는 컴퓨팅 시스템의 하드 디스

크 등에 저장되어 있던 프로그램을 램으로 가져온다. 프로그램과 자료는 램에 

있을 때 중앙 처리 장치가 처리할 수 있기 때문이다.

음악을 들으면서 문서를 작성하려고 하면 운영체제는 어떻게 작업을 수행할

까? 작업에 필요한 모든 프로

그램과 데이터를 램으로 가져

와야 한다. 따라서 램의 저장 

공간 크기에 따라 동시에 실행 

가능한 프로그램의 개수가 달

라진다.

스스로 해 보기
프로그램 및 컴퓨팅 시스템의 상태

●   내가 사용하는 컴퓨팅 시스템에서 실행되고 있는 프로그램 및 컴퓨팅 시스템의 상태를 파악해 

보자.(‘작업 관리자’를 실행한 후 ‘응용 프로그램’, ‘성능’ 탭의 정보를 확인한다.) 

        

 현재 실행되고 있는 프로그램의 명칭 및 기능은 무엇인가?

 응용 프로그램과 프로세스는 무엇이 다른가?

 컴퓨팅 시스템에 설치되어 있는 주기억 장치의 여유 공간은 몇 %인가?

주기억 장치의 용량: 

여유 공간(%): 

계산식: 

작업 결과 저장ㅣ응용 프로그램을 사용하는 동안 작업 처리 결과는 램에 일시

적으로 저장된다. 작업 결과를 저장

하고 싶다면 어떻게 해야 할까? 프로

그램을 종료하기 전에 ‘저장’ 명령을 

실행하면 작업 결과는 사용자가 지

정한 보조 기억 장치에 저장된다.

컴퓨팅 시스템 종료ㅣ컴퓨팅 시스템

을 종료하면 실행 중인 모든 프로그

램과 작업 중인 데이터가 램에서 사라진다. 사용 중인 프로그램에 데이터 저장 

여부에 대해 사용자의 판단이 필요한 경우 ‘저장’ 명령을 선택할 수 있다. 이때 

운영체제는 필요한 정보를 주기억 장치에서 보조 기억 장치로 저장하고 시스

템을 종료한다.

운영체제

응용 소프트웨어

응용 소프트웨어 응용 소프트웨어

데이터 

운영체제 데이터 

응용 소프트웨어

하드 디스크

램

저장!

그림 Ⅳ-7  프로그램 실행 단계 표현

그림 Ⅳ-8 작업 결과 저장

램

데이터 

데이터 

중앙 처리 장치

중앙 처리 장치

●   컴퓨팅 시스템을 사용하다 보면 다음과 같은 상황이 종종 발생한다. 상황에 맞는 해결 방법이 

무엇인지 찾아보자.

1  하드웨어적인 해결 방법

  

  

2  소프트웨어적인 해결 방법

  

  

철수는 문서 작성에 몰두하다 작업 결과를 저장하지 않았다. 갑작스럽게 정전이 되면서 컴

퓨팅 시스템의 전원이 꺼졌다. 철수는 혹시나 하는 마음에 컴퓨팅 시스템을 켜고 확인해 보았

지만, 작업 결과는 남아 있지 않았다. 철수는 컴퓨팅 시스템의 전원이 갑작스럽게 끊어져도 

작업 결과가 남아 있도록 하는 방법이 없는지 궁금해졌다.

스스로 해 보기
비정상 종료의 해결 방법

프로그램 실행

컴퓨팅 시스템에서 응용 소프트웨어에 실행을 명령하면 내부적으로 하드 디스크에 있는 실행 파일들을 램에 불러와 
중앙 처리 장치에서 실행되도록 준비하는데, 이 과정의 결과 응용 소프트웨어를 실행한다는 것이 주기억 장치에 기억
되어 있는 명령을 사용하는 과정임을 알 수 있다.

더  자세히

보충 자료  컴퓨팅 시스템의 메모리 관리

①   메모리 확인: 작업 관리자 화면에서 실제 메모리의 용량, 시스템 캐시, 사용되는 가상 메모리 등을 이용하여 현재의 
메모리 사용 실태를 점검한다. 

②   메모리 확보: 컴퓨팅 시스템의 부팅 시에 실행되는 프로그램 중 불필요한 프로그램을 제거하거나 가상 메모리 공간 
설정 등과 같은 옵션을 제거하여 확보한다. 

③ 메모리 보충: 램(RAM)을 추가하여 메모리를 보충한다.

지도 안내  컴퓨팅 시스템이나 프로그램을 종료할 때 컴퓨팅 시스템 내부에서 일어나는 현상을 정확히 이해하도록 그
림, 영상 등 다양한 매체를 이용하여 지도한다. 특히 컴퓨팅 시스템의 동작에 따라 램이 변화하는 것을 직접 관찰할 수 
있도록 작업 관리자 화면을 통해 확인해 볼 수 있게 지도한다.

지도 안내  갑작스러운 정전에 대비하여 전기를 저장해 두었다가 전원이 의도하지 않게 끊길 경우 전원을 공급하
여 컴퓨팅 시스템을 계속 동작하도록 한다.

지도 안내  응용 프로그램을 이용하여 작업을 하는 도중 일정 시간 단위로 작업 결과를 저장한다. 또는 갑작스러운 
전원 차단이 있을 경우 임시 이미지 파일을 생성하여 컴퓨팅 시스템이 다시 시작되었을 때 작업 결과를 복구하도
록 한다.

예시 답안  무정전 장치를 사용한다.

예시 답안  응용 소프트웨어의 자동 저장 기능을 이용한다.

예시 답안  •S4A 1.6: 아두이노 보드 프로그래밍 언어 •Fritzing: 전자 회로 구성 시뮬레이터 
•크롬: 공개용 소프트웨어 웹 브라우저 •애크러뱃(Acrobat): PDF 파일을 보거나 편집하는 에디터

예시 답안  •응용 프로그램: 보조 기억 장치에 저장되어 있는 프로그램의 단위 
•프로세스: 프로그램이 실행되기 위해 주기억 장치에 들어간 프로그램을 말하며, 실행   중인 프로그램

8192MB

1556MB(18.9%)

하드웨어 예약 102MB, 사용 중 4384MB, 수정한 날짜 101MB, 대기 모드 2044MB를 설치된 용량에서 제외

프로그램 실행 과정
도움말  응용 소프트웨어의 실
행 과정에 대한 설명 중 프로
그램과 프로세스를 구분해서 
설명해야 한다. 즉, 응용 소프
트웨어가 램에 로드되어 실행
된 프로그램이 프로세스임을 
확실히 이해하도록 지도한다.

도움말  컴퓨팅 시스템의 
작업 결과가 램에 저장되어 
있음을 알게 하고 결과물을 
보조 기억 장치에 파일 형
태로 저장해야 안전하게 보
관됨을 설명한다. 또한 학생
들의 다양한 경험을 통해 
일어나서는 안 될 상황에 
대해 이야기해 보게 하면 
효과적이다. 
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램의 역할ㅣ램은 실행 중인 프로그램과 데이터를 기억하고 있다. 실행되지 않

은 프로그램은 보조 기억 장치인 하드 디스크 등에 저장되어 있다가 사용자가 

프로그램의 실행 명령을 내리면 램으로 가져온다. 중앙 처리 장치가 프로그램

의 실행을 종료하면 그 프로그램은 램에서 지워진다.

 캐시 메모리ㅣ중앙 처리 장치가 작업을 수행할 때 필요한 명령을 매번 램에서

만 가져와야 할까? 자주 쓰는 명령이나 

데이터를 중앙 처리 장치가 빠르게 접

근하여 사용할 수 있도록 일정한 장소

에 임시로 저장해 두고 사용하는 것을 

캐시 메모리라고 한다.

레지스터 | 중앙 처리 장치가 

처리한 명령어, 자료 등을 저

장하는 임시 기억 장치로 속

도는 매우 빠르지만 용량은 

작다.

중단원 마무리 ●  다음 그림은 컴퓨팅 시스템 내부의 동작 원리를 표현한 것이다. 설명을 참고로 

데이터 흐름과 제어 흐름을 화살표로 표현해 보자.

  컴퓨팅 시스템의 구성 요소를 설명할 수 있는가?  

  컴퓨팅 시스템의 하드웨어와 소프트웨어의 관계를 설명할 수 있는가? 

  컴퓨팅 시스템의 동작 원리를 설명할 수 있는가?  

  기억 장치의 종류와 특성을 설명할 수 있는가?  

평가

중앙 처리 장
치

캐시

하드 디스크

휴대용
기억 장치

보조 기억 장치

램

그림 Ⅳ-9  기억 장치의 동작

 기억 장치는 어떻게 동작할까?

기억 장치의 역할ㅣ컴퓨팅 시스템에서 기억 장치는 매우 중요한 역할을 한다. 

기억 장치의 속도와 용도에 따라 다양한 종류가 사용되는데, 대표적인 것으로 

주기억 장치인 램, 보조 기억 장치인 하드 디스크 등이 있고, 레지스터(register), 

캐시 메모리(cache memory)처럼 특별한 목적으로 사용되는 기억 장치도 있다.

데이터의 흐름

제어 명령

그림 Ⅳ-10  캐시 메모리의 동작

“컴퓨팅 시스템은 입력한 데이터를 중앙 처리 장치가 처리하여 출력 장치로 표현

하거나 보조 기억 장치에 저장한다. 이러한 처리 과정은 주기억 장치에 저장된 프로

그램을 중앙 처리 장치의 명령에 따라 하드웨어가 수행하여 이루어진다. 중앙 처리 

장치는 입출력 장치와 기억 장치를 제어한다.”■ 기억 장치의 
의미

기억 장치(memory device) 또
는 저장 장치(storage device)
는 중앙 처리 장치가 실행할 
프로그램과 데이터를 저장하는 
장치이다.

■ 기억 장치의 계층 구조

기억 장치의 계층 구조는 기억 
장치의 성능과 가격에 따라 다
르다. 중앙 처리 장치가 처리하
는 데이터를 저장하는 CPU 레
지스터, 캐시, 주기억 장치는 
대체로 가격이 비싸고 접근 속
도가 빠른 반면, 물리적인 한계
에 따라 용량이 매우 적은 편
이다. 그러나 데이터를 영구 저
장하는 용도로 사용되는 보조 
기억 장치인 자기 디스크, 자기 
드럼 , 자기 테이프, 그 외 대용
량 기억 장치인 하드 디스크 
등은 가격이 저장 용량의 크기
에 비해 저렴한 편이며, 접근 
속도가 느리고 용량은 크다.

더  자세히

보조 기억 장치

주 기억 장치

중앙 처리 장치

출력장치
입력장치

기억 장치의 종류

캐시 메모리의 의미
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램의 역할ㅣ램은 실행 중인 프로그램과 데이터를 기억하고 있다. 실행되지 않

은 프로그램은 보조 기억 장치인 하드 디스크 등에 저장되어 있다가 사용자가 

프로그램의 실행 명령을 내리면 램으로 가져온다. 중앙 처리 장치가 프로그램

의 실행을 종료하면 그 프로그램은 램에서 지워진다.

 캐시 메모리ㅣ중앙 처리 장치가 작업을 수행할 때 필요한 명령을 매번 램에서

만 가져와야 할까? 자주 쓰는 명령이나 

데이터를 중앙 처리 장치가 빠르게 접

근하여 사용할 수 있도록 일정한 장소

에 임시로 저장해 두고 사용하는 것을 

캐시 메모리라고 한다.

레지스터 | 중앙 처리 장치가 

처리한 명령어, 자료 등을 저

장하는 임시 기억 장치로 속

도는 매우 빠르지만 용량은 

작다.

중단원 마무리 ●  다음 그림은 컴퓨팅 시스템 내부의 동작 원리를 표현한 것이다. 설명을 참고로 

데이터 흐름과 제어 흐름을 화살표로 표현해 보자.

1  컴퓨팅 시스템의 구성 요소를 설명할 수 있는가?  

2  컴퓨팅 시스템의 하드웨어와 소프트웨어의 관계를 설명할 수 있는가? 

3  컴퓨팅 시스템의 동작 원리를 설명할 수 있는가?  

4  기억 장치의 종류와 특성을 설명할 수 있는가?  

평가

중앙 처리 장
치

캐시

하드 디스크

휴대용
기억 장치

보조 기억 장치

램

그림 Ⅳ-9  기억 장치의 동작

 기억 장치는 어떻게 동작할까?

기억 장치의 역할ㅣ컴퓨팅 시스템에서 기억 장치는 매우 중요한 역할을 한다. 

기억 장치의 속도와 용도에 따라 다양한 종류가 사용되는데, 대표적인 것으로 

주기억 장치인 램, 보조 기억 장치인 하드 디스크 등이 있고, 레지스터(register), 

캐시 메모리(cache memory)처럼 특별한 목적으로 사용되는 기억 장치도 있다.

데이터의 흐름

제어 명령

그림 Ⅳ-10  캐시 메모리의 동작

“컴퓨팅 시스템은 입력한 데이터를 중앙 처리 장치가 처리하여 출력 장치로 표현

하거나 보조 기억 장치에 저장한다. 이러한 처리 과정은 주기억 장치에 저장된 프로

그램을 중앙 처리 장치의 명령에 따라 하드웨어가 수행하여 이루어진다. 중앙 처리 

장치는 입출력 장치와 기억 장치를 제어한다.”■ 기억 장치의 
의미

기억 장치(memory device) 또
는 저장 장치(storage device)
는 중앙 처리 장치가 실행할 
프로그램과 데이터를 저장하는 
장치이다.

■ 기억 장치의 계층 구조

기억 장치의 계층 구조는 기억 
장치의 성능과 가격에 따라 다
르다. 중앙 처리 장치가 처리하
는 데이터를 저장하는 CPU 레
지스터, 캐시, 주기억 장치는 
대체로 가격이 비싸고 접근 속
도가 빠른 반면, 물리적인 한계
에 따라 용량이 매우 적은 편
이다. 그러나 데이터를 영구 저
장하는 용도로 사용되는 보조 
기억 장치인 자기 디스크, 자기 
드럼 , 자기 테이프, 그 외 대용
량 기억 장치인 하드 디스크 
등은 가격이 저장 용량의 크기
에 비해 저렴한 편이며, 접근 
속도가 느리고 용량은 크다.

더  자세히

보조 기억 장치

주 기억 장치

중앙 처리 장치

출력장치
입력장치

기억 장치의 종류

캐시 메모리의 의미
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•피지컬 컴퓨팅을 설명할 수 있다.

•피지컬 컴퓨팅의 구성 요소 및 동작을 설명할 수 있다.

학습 목표01

준비 활동

서보모터(servo motor) | 전

압에 따라 속도를 정밀하게 

통제할 수 있는 모터 

 머지않아 자율 주행 자동차가 도로 위를 달리는 세상이 될 것이다. 자율 주행 자동차는 사람이 

운전하지 않고 자동차가 주변 환경과 상황을 파악하고 판단하여 자동차의 다양한 장치를 움직여 

최종 목적지까지 스스로 운행한다. 자율 주행 자동차는 어떻게 동작하는지 ‘정보 수집하기’, ‘정보 

처리하기’, ‘동작하기’의 과정에 따라 정리해 보자.

 피지컬 컴퓨팅은 어떤 원리일까?

사람이 지나갈 때 켜지는 가로등, 실내 온도에 따라 동작하는 냉난방기는 피

지컬 컴퓨팅 시스템의 예이다. 피지컬 컴퓨팅 시스템은 외부의 물리적인 값을 다

양한 감지기로 입력 받은 후 마이크로프로세서로 처리하여 출력 장치를 통해 현

실 세계를 제어한다.

피지컬 컴퓨팅은 냉장고나 에어컨과 같은 전자 제품의 제어뿐만 아니라 자동

차의 자율 주행, 예술 작품의 표현 등 매우 다양한 분야에서 활용되고 있다.

그림 Ⅳ-12   피지컬 컴퓨팅의 예 

  연주자의 연주 분석 장치

손가락의 움직임을 감지한 데이터를 컴퓨팅 시스템으

로 전송하여 연주자가 어떻게 연주하는지를 분석

  구형 카메라의 연속 촬영 장치

작은 서보모터를 정해진 시간에 구동하여 카메라 촬영 

버튼을 누르도록 하는 장치 

  나무 거울

수백 개의 나뭇조각을 픽셀로 구성한 후 서보모터를 

붙여 웹 카메라에 비친 영상 정보에 따라 사람의 모습

을 형상화

  대화 테이블

음성을 인식하거나 손의 접촉을 감지하고 테이블 위에 

다양한 형태의 형상을 시각화하여 보여 주는 테이블

그림 Ⅳ-11  피지컬 컴퓨팅

피지컬 컴퓨팅
마이크로프로세서 | 컴퓨팅 시

스템의 연산 장치와 제어 장

치를 하나의 작은 실리콘 칩

에 모아 놓은 처리 장치

•피지컬 컴퓨팅을 설명할 수 있다.

•피지컬 컴퓨팅의 구성 요소 및 동작을 설명할 수 있다.

학습목표

장애물이 있네. 
속도를 늦춰야겠다.

.

이곳은 위험하니 속도를 
30km/h로 줄여야지. 

2. 피지컬 컴퓨팅 시스템

현실 세계의 

물리량

마이크로

프로세서

프로그램

감지기(온도)

감지기(소리)

감지기(빛)

가로등

지능형 빌딩

자율 주행 자동차 

입력 출력처리 

LED

엑츄에이터

서보모터

수업PPT

  4 7차시

플래시

지도 시 중점 사항  피지컬 컴퓨팅의 개념을 정확하게 이해하도록 지도한다.

소단원 개요  이 단원에서는 피지컬 컴퓨팅이 무엇인지 이해하고, 피지컬 컴퓨팅의 구성 요소 및 동작 순서를 학습하도
록 하였다. 또한 피지컬 컴퓨팅의 활용 분야를 생각해 보도록 한다.

지도상의 유의점  피지컬 컴퓨팅 
시스템에 대한 이해를 위해 개
별적인 장치를 구성하는 것에 
중점을 두기보다 일상생활의 
문제를 해결하는 컴퓨팅 시스
템의 제어 측면에서 파악할 수 
있도록 지도한다.

피지컬 컴퓨팅의 의미

피지컬 컴퓨팅은 피지컬한 현실 세계와 컴퓨팅 시스템이라는 가상 세계가 대화하도록 구성된 것을 말한다. 이것이 가능한 이유는 한 종류의 에너지를 다른 종
류의 에너지로 변환할 수 있기 때문이다. 즉, 현실 세계의 물리적인 에너지를 컴퓨팅 시스템에서 처리할 수 있는 전기 에너지로 바꾸어 어떤 동작을 하게 하는 
것이다. 에너지의 흐름은 아날로그와 디지털의 형태로 존재하며 흐름의 방법이나 종류에 따라 피지컬 컴퓨팅 시스템에서 각자의 방식으로 처리된다.

더  자세히

주변의 상황을 카메라로 촬영한 
후 영상을 픽셀 단위로 표현하는 피지컬 컴퓨
팅의 예이다. 픽셀 단위로 구성된 나뭇조각은 
개별적으로 각도가 다르게 조정되고 나무에 
비치는 빛의 명암에 의해 카메라로 촬영한 영
상을 재현한다. 800여 개의 작은 모터를 이용
한 1999년 작품이다.

더  자세히

6개의 가속도 감지
기가 색소폰 연주자의 손가락 
움직임을 감지한 후 물리적인 
측정 값을 데이터로 전송하여 
연주자의 연주 습관을 분석하
는 피지컬 컴퓨팅의 예이다.

더  자세히

예시 답안  

과정 어떤 장치가 필요한가? 어떤 기능이 필요한가?

정보 

수집하기
카메라, 디지털 지도, 레이더

차선 이탈 감지, 보행자 감지, 신호등 

감지, 사고 차량 감지, 터널 감지

정보 

처리하기

컴퓨팅 시스템, 마이크로프로세서, 프

로그래밍 언어

주행 상황 판단, 주행 전략 결정, 주행 

경로 생성, 목표 속도 계산

동작하기 핸들, 브레이크, 방향 지시등, 엔진 속도 엔진 회전수 변경, 조향, 진행과 정차

소단원 지도 목표  

• 피지컬 컴퓨팅의 뜻과 피지컬 
컴퓨팅이 활용되는 분야를 알 
수 있다. 

• 피지컬 컴퓨팅의 구성 요소 및 
동작을 설명할 수 있다.
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•피지컬 컴퓨팅을 설명할 수 있다.

•피지컬 컴퓨팅의 구성 요소 및 동작을 설명할 수 있다.

학습 목표

준비 활동

서보모터(servo motor) | 전

압에 따라 속도를 정밀하게 

통제할 수 있는 모터 

 머지않아 자율 주행 자동차가 도로 위를 달리는 세상이 될 것이다. 자율 주행 자동차는 사람이 

운전하지 않고 자동차가 주변 환경과 상황을 파악하고 판단하여 자동차의 다양한 장치를 움직여 

최종 목적지까지 스스로 운행한다. 자율 주행 자동차는 어떻게 동작하는지 ‘정보 수집하기’, ‘정보 

처리하기’, ‘동작하기’의 과정에 따라 정리해 보자.

 피지컬 컴퓨팅은 어떤 원리일까?

사람이 지나갈 때 켜지는 가로등, 실내 온도에 따라 동작하는 냉난방기는 피

지컬 컴퓨팅 시스템의 예이다. 피지컬 컴퓨팅 시스템은 외부의 물리적인 값을 다

양한 감지기로 입력 받은 후 마이크로프로세서로 처리하여 출력 장치를 통해 현

실 세계를 제어한다.

피지컬 컴퓨팅은 냉장고나 에어컨과 같은 전자 제품의 제어뿐만 아니라 자동

차의 자율 주행, 예술 작품의 표현 등 매우 다양한 분야에서 활용되고 있다.

그림 Ⅳ-12   피지컬 컴퓨팅의 예 

  연주자의 연주 분석 장치

손가락의 움직임을 감지한 데이터를 컴퓨팅 시스템으

로 전송하여 연주자가 어떻게 연주하는지를 분석

  구형 카메라의 연속 촬영 장치

작은 서보모터를 정해진 시간에 구동하여 카메라 촬영 

버튼을 누르도록 하는 장치 

  나무 거울

수백 개의 나뭇조각을 픽셀로 구성한 후 서보모터를 

붙여 웹 카메라에 비친 영상 정보에 따라 사람의 모습

을 형상화
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음성을 인식하거나 손의 접촉을 감지하고 테이블 위에 

다양한 형태의 형상을 시각화하여 보여 주는 테이블

그림 Ⅳ-11  피지컬 컴퓨팅

피지컬 컴퓨팅
마이크로프로세서 | 컴퓨팅 시

스템의 연산 장치와 제어 장

치를 하나의 작은 실리콘 칩

에 모아 놓은 처리 장치

•피지컬 컴퓨팅을 설명할 수 있다.

•피지컬 컴퓨팅의 구성 요소 및 동작을 설명할 수 있다.

학습목표

장애물이 있네. 
속도를 늦춰야겠다.

.

이곳은 위험하니 속도를 
30km/h로 줄여야지. 

 피지컬 컴퓨팅 시스템

현실 세계의 

물리량

마이크로

프로세서

프로그램

감지기(온도)

감지기(소리)

감지기(빛)

가로등

지능형 빌딩

자율 주행 자동차 

입력 출력처리 

LED

엑츄에이터

서보모터

수업PPT

  4 7차시

플래시

지도 시 중점 사항  피지컬 컴퓨팅의 개념을 정확하게 이해하도록 지도한다.

소단원 개요  이 단원에서는 피지컬 컴퓨팅이 무엇인지 이해하고, 피지컬 컴퓨팅의 구성 요소 및 동작 순서를 학습하도
록 하였다. 또한 피지컬 컴퓨팅의 활용 분야를 생각해 보도록 한다.

지도상의 유의점  피지컬 컴퓨팅 
시스템에 대한 이해를 위해 개
별적인 장치를 구성하는 것에 
중점을 두기보다 일상생활의 
문제를 해결하는 컴퓨팅 시스
템의 제어 측면에서 파악할 수 
있도록 지도한다.

피지컬 컴퓨팅의 의미

피지컬 컴퓨팅은 피지컬한 현실 세계와 컴퓨팅 시스템이라는 가상 세계가 대화하도록 구성된 것을 말한다. 이것이 가능한 이유는 한 종류의 에너지를 다른 종
류의 에너지로 변환할 수 있기 때문이다. 즉, 현실 세계의 물리적인 에너지를 컴퓨팅 시스템에서 처리할 수 있는 전기 에너지로 바꾸어 어떤 동작을 하게 하는 
것이다. 에너지의 흐름은 아날로그와 디지털의 형태로 존재하며 흐름의 방법이나 종류에 따라 피지컬 컴퓨팅 시스템에서 각자의 방식으로 처리된다.

더  자세히

주변의 상황을 카메라로 촬영한 
후 영상을 픽셀 단위로 표현하는 피지컬 컴퓨
팅의 예이다. 픽셀 단위로 구성된 나뭇조각은 
개별적으로 각도가 다르게 조정되고 나무에 
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상을 재현한다. 800여 개의 작은 모터를 이용
한 1999년 작품이다.

더  자세히

6개의 가속도 감지
기가 색소폰 연주자의 손가락 
움직임을 감지한 후 물리적인 
측정 값을 데이터로 전송하여 
연주자의 연주 습관을 분석하
는 피지컬 컴퓨팅의 예이다.

더  자세히

예시 답안  

과정 어떤 장치가 필요한가? 어떤 기능이 필요한가?

정보 

수집하기
카메라, 디지털 지도, 레이더

차선 이탈 감지, 보행자 감지, 신호등 

감지, 사고 차량 감지, 터널 감지

정보 

처리하기

컴퓨팅 시스템, 마이크로프로세서, 프

로그래밍 언어

주행 상황 판단, 주행 전략 결정, 주행 

경로 생성, 목표 속도 계산

동작하기 핸들, 브레이크, 방향 지시등, 엔진 속도 엔진 회전수 변경, 조향, 진행과 정차

소단원 지도 목표  

• 피지컬 컴퓨팅의 뜻과 피지컬 
컴퓨팅이 활용되는 분야를 알 
수 있다. 

• 피지컬 컴퓨팅의 구성 요소 및 
동작을 설명할 수 있다.
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 피지컬 컴퓨팅은 어떻게 구성되고 동작될까?

일반적으로 피지컬 컴퓨팅은 입력 장치·처리 장치·출력 장치로 구성되어 있

으며, 보조 장치가 필요한 경우도 있다. 피지컬 컴퓨팅의 동작 순서는 사람이 

외부 자극에 반응하여 행동하는 것과 비슷하다.

첫째, 감지기를 통해 외부에서 물리적 신호를 입력 받는다. 감지기는 측정된 

결과를 컴퓨팅 시스템이 처리할 수 있는 형태로 변환해 주는 역할을 한다.

둘째, 감지기로 입력 받은 값을 프로그램으로 처리한다. 프로그램은 입력 받

은 값을 처리하도록 작성된 알고리즘이다.

셋째, 처리 결과에 따라 적절한 동작을 한다. 물리적 장치인 LED·스피커·모

터 등을 통해 원하는 결과를 얻는다.

소리 감지기·온도 감지기·터치 감지기·

빛 감지기 등이 있고, 인간의 감각으로 인

지하기 어려운 물리량을 측정할 수 있는 

감지기로 많이 사용되고 있다.

처리 장치

출력 장치는 처리 장치에서 보낸 신호에 

따라 동작하는 장치이다. 소리를 출력하

는 버저, 빛을 내는 LED, 회전 속도를 통

제할 수 있는 서보모터 등이 있다.

출력 장치

감지기로 입력 받은 값을 자동으로 수행할 수 있도록 하는 

장치이다. 주로 컴퓨팅 시스템이 담당하며 하드웨어와 소프

트웨어로 이루어진다. 하드웨어는 출력 장치와 연결되는 단

자와 마이크로프로세서로 구성되며, 소프트웨어는 피지컬 

컴퓨팅을 구현하기 위한 프로그램으로 일반적인 프로그래

밍 언어와 특정 플랫폼에서만 동작하는 언어로 작성된다.

입력 장치

(a) 소리 감지기

(b) 온도 감지기

(c) 빛 감지기

(a) 버저

(b) LED

(c) 서보모터

그림 Ⅳ-13  피지컬 컴퓨팅의 구성 예 

 일기예보를
보니 오늘은 
비가 오겠군.
우산을 미리
준비해야겠어.

우산을 갖고 
오길 잘했어. 

입력 처리 출력

피지컬 컴퓨팅은 
인간의 가장 기본적인 행위인  
‘듣기-생각하기-말하기’의 세 
단계와 유사하게 동작한다. 이
를 컴퓨팅 시스템의 용어로 표
현하면 ‘입력-처리-출력’의 3
단계가 된다. 따라서 피지컬 컴
퓨팅을 구성할 때 이러한 단계
를 고려하여 진행하면 대부분
의 문제가 명확해지는 장점이 
있으며 피지컬 컴퓨팅 시스템
의 상호 작용을 설계할 때 균
형 있게 고려해야 한다.

더  자세히

지도 안내  피지컬 컴퓨팅 시스템의 처리 과정에서 컴퓨
팅 시스템과 프로그래밍 언어의 역할을 가능한 한 상세
히 설명한다. 단 프로그램 작성 시 사용하는 명령어나 기
능에 대한 설명은 지양하고 피지컬 컴퓨팅의 입력과 출
력의 처리에 초점을 맞춰 설명한다.

■ 마이크로컨트롤러

피지컬 컴퓨팅을 구현하기 위한 컴퓨팅 시스템으로, 대부분의 경우 매우 작고 기능이 단순한 컴퓨팅 시스
템이지만 피지컬 컴퓨팅 시스템 구성에서 크게 세 가 지 역할을 한다. 
① 감지기를 통해 외부로부터 정보를 받아들인다. 
② 입력된 정보를 처리해 모터 등의 장치를 제어할 수 있는 움직임을 만들어 낸다. 
③   물리적인 장치 또는 컴퓨팅 시스템을 통해 정보를 내보낸다. 마이크로컨트롤러는 작고 값이 싸서 다양
한 물체에 내장시킬 수도 있고, 여러 개를 합쳐서 커다란 시스템을 만들 수도 있다.

■ 아두이노 보드

아두이노(arduino) 보드는 마이크로프로세서나 컴퓨팅 시스템에 대한 전문적인 지식이 없어도 피지컬 컴
퓨팅을 구현할 수 있도록 제작된 마이크로컨트롤러이다. 아두이노 보드는 우노(UNO) 보드를 기본으로 하
지만 사용 목적이나 용도에 따라 다양한 시리즈를 선택할 수 있다.

더  자세히

피지컬 컴퓨팅의 구성

피지컬 컴퓨팅의 동작 순서

도움말  피지컬 컴퓨팅 시
스템의 동작이 인간의 행위
와 유사함을 예로 들어 설
명한다. 즉, 인간이 외부의 
상황을 지각하고 두뇌로 판
단하여 신체의 일부를 이용
하여 행동하는 것과 마찬가
지로 피지컬 컴퓨팅의 입력, 
처리, 출력의 순서로 동작이 
이루어짐을 이해할 수 있도
록 지도한다.

도움말  피지컬 컴퓨팅 시스템의 입력 장치, 처리 장
치, 출력 장치의 상세한 특성 및 역할을 이해하기보다 
각 장치가 피지컬 컴퓨팅 구성에서 어떤 역할을 하는
지 이해할 수 있도록 지도한다. 
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③   물리적인 장치 또는 컴퓨팅 시스템을 통해 정보를 내보낸다. 마이크로컨트롤러는 작고 값이 싸서 다양
한 물체에 내장시킬 수도 있고, 여러 개를 합쳐서 커다란 시스템을 만들 수도 있다.

■ 아두이노 보드

아두이노(arduino) 보드는 마이크로프로세서나 컴퓨팅 시스템에 대한 전문적인 지식이 없어도 피지컬 컴
퓨팅을 구현할 수 있도록 제작된 마이크로컨트롤러이다. 아두이노 보드는 우노(UNO) 보드를 기본으로 하
지만 사용 목적이나 용도에 따라 다양한 시리즈를 선택할 수 있다.

더  자세히

피지컬 컴퓨팅의 구성

피지컬 컴퓨팅의 동작 순서

도움말  피지컬 컴퓨팅 시
스템의 동작이 인간의 행위
와 유사함을 예로 들어 설
명한다. 즉, 인간이 외부의 
상황을 지각하고 두뇌로 판
단하여 신체의 일부를 이용
하여 행동하는 것과 마찬가
지로 피지컬 컴퓨팅의 입력, 
처리, 출력의 순서로 동작이 
이루어짐을 이해할 수 있도
록 지도한다.

도움말  피지컬 컴퓨팅 시스템의 입력 장치, 처리 장
치, 출력 장치의 상세한 특성 및 역할을 이해하기보다 
각 장치가 피지컬 컴퓨팅 구성에서 어떤 역할을 하는
지 이해할 수 있도록 지도한다. 
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• LED를 제어하는 피지컬 컴퓨팅 시스템을 구성할 수 있다.

•LED를 제어하는 프로그램을 작성할 수 있다.

학습 목표

과거의 일반적인 전등은 전기 스위치로 켜거나 껐다. 최근에는 다양하게 동작하는 전등이 많다. 예를 

들어 빛의 밝기에 따라 반응하는 가로등,  움직임을 감지하고 반응하여 켜지는 현관등도 있다. 어떻게 

이러한 일이 가능하게 되었을까? 궁금증을 해결하기 위해 다음 활동을 해 보자.

02

준비 활동

 하나의 LED로 제어하기는 어떻게 할까?

크리스마스 트리나 네온사인과 같은 조명 기구는 일정한 간격으로 불빛이 켜

졌다가 꺼지는 것을 반복한다. 조명 기구의 원리를 이해하기 위해 LED를 제어

하는 피지컬 컴퓨팅 시스템을 구성하고 프로그램을 작성해 보자.

문제 상황: LED가 1초 간격으로 켜졌다가 꺼지도록 해야 한다.

해결 방법:   LED가 1초 간격으로 켜졌다가 꺼지는 동작을 무한 반복하게 한다. LED에 전기를 보낼 때는 점

등, 보내지 않을 때는 소등하는 피지컬 컴퓨팅 시스템을 구성한다. 구성 내용 처리를 위해 프로

그램을 작성한다.

순서도ㅣ LED의 동작 순서 중 일부를 순서도로 표현하면 다음과 같다.

기본 준비물ㅣ LED를 제어하기 위한 피지컬 컴퓨팅 시스템을 구성하려면, 기

본적으로 컴퓨팅 시스템·컴퓨팅 플랫폼·LED·USB 연결선·프로그램 개발 환

경 등이 필요하다.

그림 Ⅳ-14   기본 준비물

  컴퓨팅 시스템

  LED

  컴퓨팅 플랫폼

  USB 연결선

1    과거의 전등과 최근에 다양한 기능을 하는 전등을 비교하여, 전등을 켜고 끄기 위해 필요한 

‘입력’, 전등을 켜거나 끄는 동작을 하기 위해 필요한 ‘처리’, 그리고 전등의 동작 형태인 ‘출력’으로 

구분하여 정리해 보자. 

2     다양하게 동작하는 전등은 어떤 장치로 이루어져 있는지 조사하여 그려 보자.

LED 제어하기

참 똑똑한 가로등이네.
내가 지나가는 걸 어떻게 

알고 켜지는 걸까?

내가 들어올 때
켜지니까 안전하다.

움직임 감지!

2. 피지컬 컴퓨팅 시스템

순서도 설명

예

아니요
1초 경과

0V 전압 출력

5V 전압 출력

1초 경과

0V 전압 출력 LED에 전기가 흐르지 않는 상태 

1초 경과 1초가 되었는지 확인 

5V 전압 출력 LED에 전기가 흐르는 상태 

수업PPT

 5~6 7차시

플래시

지도 시 중점 사항  LED 제어의 이론적인 내용보다 실제 동작이 이루어지도록 지도한다.

소단원 개요  이 단원에서는 피지컬 컴퓨팅으로 LED를 제어하는 과정을 통해 피지컬 컴퓨팅 시스템을 구성할 수 있으
며 제어 프로그램을 작성할 수 있도록 하였다.

피지컬 컴퓨팅으
로 문제를 해결하기 위해서는 
일반적으로 ‘문제 분석 및 표현’, 
‘문제 해결 방법 찾기’, ‘실행하
기’, ‘평가하기’의 네 가지 단계
를 거치는 경우가 많다. 단계마
다 적절한 행위가 이루어져야 
원하는 결과를 얻을 수 있게 
된다.
①   ‘문제 분석 및 표현’ 단계: 
피지컬 컴퓨팅으로 해결하
려는 것이 무엇인지 정확하
게 이해하고 분석하게 된다. 
대부분의 문제에서 문제의 
현재 상태와 목표 상태를 
구분해서 표현하나 간단한 
문제는 현재 상태를 생략할 
수 있다.

②   ‘문제 해결 방법 찾기’ 단계: 
피지컬 컴퓨팅을 구성하기 
위한 회로도, 준비물 등을 
마련한다. ‘문제 분석 및 표
현’ 단계에서 작성한 순서도 
등에 따라 구체적인 회로도
를 만들고, 회로도를 구성하
기 위한 준비물 목록을 작
성한다. 만약 복잡한 피지컬 
컴퓨팅 시스템으로 문제가 
이루어져 있는 경우는 작은 
문제로 나누어 해결하여야 
한다. 

③   ‘실행하기’ 단계: 회로를 구
성하고 프로그램을 작성한 
다음 실제 동작을 확인한다. 

④   ‘평가하기’ 단계: 피지컬 컴
퓨팅으로 해결하려는 문제
가 원하는 대로 동작하는지 
확인한다. 동작이 이루어지
지 않을 경우 문제점을 해
결하고, 더 좋은 방법이 없
는지 탐색하는 단계이기도 
하였다.

더  자세히

예시 답안  동작 감지기를 적용한 가로등의 입력·처리·출력 장치가 표현될 수 있는 그림과 같은 다양한 경우를 
그려 보도록 권장한다.

지도상의 유의점  피지컬 컴퓨팅
을 구성하기 위한 기본적인 지
식의 습득에 중점을 두어 지도
한다. 직관적으로 이해하기 위
해 LED를 사용하였으나 다양
한 입력 장치와 출력 장치가 
사용될 수 있음을 설명한다.

예시 답안  

과정 과거의 전등
최근에 다양한 기능을 

하는 전등

입력
전기 스위치 빛 감지기

타이머 스위치 동작 감지기

처리

전기 스위치의 ON/OFF

에 따른 전기 흐름 제어

빛의 양에 따라 프로그램에

서 동작 결정

타이머 스위치의 시간에 

따라 전 기 흐름 제어

동작 감지 결괏값에 따라 프

로그램에서 전등 ON/OFF 결

정

출력

전기 흐름에 따라 ON/

OFF

빛의 양에 따라 전등 ON/

OFF

미리 정한 시간에 전등 

ON/OFF

동작 감지 결과에 따라 전등 

ON/OFF

소단원 지도 목표  

• LED를 제어하는 피지컬 컴퓨
팅 시스템을 구성할 수 있다. 

• LED를 제어하는 프로그램을 
작성할 수 있다.

도움말  피지컬 컴퓨팅 시
스템을 구성하기 위해 필요
한 여러 가지 장치에 대한 
지식을 지나치게 강조하지 
않는다. 장치에 대한 상세한 
설명으로 인해 피지컬 컴퓨
팅에 대한 인지적 부담을 
느껴 학습 의욕이 저하되지 
않도록 특별히 유의한다. 학
습 초기 단계에는 간단한 
구성만으로 의도한 결과를 
시각적으로 확인하여 흥미
를 유발할 수 있도록 유의
하여 지도한다.
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• LED를 제어하는 피지컬 컴퓨팅 시스템을 구성할 수 있다.

•LED를 제어하는 프로그램을 작성할 수 있다.

학습 목표

과거의 일반적인 전등은 전기 스위치로 켜거나 껐다. 최근에는 다양하게 동작하는 전등이 많다. 예를 

들어 빛의 밝기에 따라 반응하는 가로등,  움직임을 감지하고 반응하여 켜지는 현관등도 있다. 어떻게 

이러한 일이 가능하게 되었을까? 궁금증을 해결하기 위해 다음 활동을 해 보자.

준비 활동

 하나의 LED로 제어하기는 어떻게 할까?

크리스마스 트리나 네온사인과 같은 조명 기구는 일정한 간격으로 불빛이 켜

졌다가 꺼지는 것을 반복한다. 조명 기구의 원리를 이해하기 위해 LED를 제어

하는 피지컬 컴퓨팅 시스템을 구성하고 프로그램을 작성해 보자.

문제 상황: LED가 1초 간격으로 켜졌다가 꺼지도록 해야 한다.

해결 방법:   LED가 1초 간격으로 켜졌다가 꺼지는 동작을 무한 반복하게 한다. LED에 전기를 보낼 때는 점

등, 보내지 않을 때는 소등하는 피지컬 컴퓨팅 시스템을 구성한다. 구성 내용 처리를 위해 프로

그램을 작성한다.

순서도ㅣ LED의 동작 순서 중 일부를 순서도로 표현하면 다음과 같다.

기본 준비물ㅣ LED를 제어하기 위한 피지컬 컴퓨팅 시스템을 구성하려면, 기

본적으로 컴퓨팅 시스템·컴퓨팅 플랫폼·LED·USB 연결선·프로그램 개발 환

경 등이 필요하다.

그림 Ⅳ-14   기본 준비물

  컴퓨팅 시스템

  LED

  컴퓨팅 플랫폼

  USB 연결선

   과거의 전등과 최근에 다양한 기능을 하는 전등을 비교하여, 전등을 켜고 끄기 위해 필요한 

‘입력’, 전등을 켜거나 끄는 동작을 하기 위해 필요한 ‘처리’, 그리고 전등의 동작 형태인 ‘출력’으로 

구분하여 정리해 보자. 

    다양하게 동작하는 전등은 어떤 장치로 이루어져 있는지 조사하여 그려 보자.

LED 제어하기

참 똑똑한 가로등이네.
내가 지나가는 걸 어떻게 

알고 켜지는 걸까?

내가 들어올 때
켜지니까 안전하다.

움직임 감지!

 피지컬 컴퓨팅 시스템

순서도 설명

예

아니요
1초 경과

0V 전압 출력

5V 전압 출력

1초 경과

0V 전압 출력 LED에 전기가 흐르지 않는 상태 

1초 경과 1초가 되었는지 확인 

5V 전압 출력 LED에 전기가 흐르는 상태 

수업PPT

 5~6 7차시

플래시

지도 시 중점 사항  LED 제어의 이론적인 내용보다 실제 동작이 이루어지도록 지도한다.

소단원 개요  이 단원에서는 피지컬 컴퓨팅으로 LED를 제어하는 과정을 통해 피지컬 컴퓨팅 시스템을 구성할 수 있으
며 제어 프로그램을 작성할 수 있도록 하였다.

피지컬 컴퓨팅으
로 문제를 해결하기 위해서는 
일반적으로 ‘문제 분석 및 표현’, 
‘문제 해결 방법 찾기’, ‘실행하
기’, ‘평가하기’의 네 가지 단계
를 거치는 경우가 많다. 단계마
다 적절한 행위가 이루어져야 
원하는 결과를 얻을 수 있게 
된다.
①   ‘문제 분석 및 표현’ 단계: 
피지컬 컴퓨팅으로 해결하
려는 것이 무엇인지 정확하
게 이해하고 분석하게 된다. 
대부분의 문제에서 문제의 
현재 상태와 목표 상태를 
구분해서 표현하나 간단한 
문제는 현재 상태를 생략할 
수 있다.

②   ‘문제 해결 방법 찾기’ 단계: 
피지컬 컴퓨팅을 구성하기 
위한 회로도, 준비물 등을 
마련한다. ‘문제 분석 및 표
현’ 단계에서 작성한 순서도 
등에 따라 구체적인 회로도
를 만들고, 회로도를 구성하
기 위한 준비물 목록을 작
성한다. 만약 복잡한 피지컬 
컴퓨팅 시스템으로 문제가 
이루어져 있는 경우는 작은 
문제로 나누어 해결하여야 
한다. 

③   ‘실행하기’ 단계: 회로를 구
성하고 프로그램을 작성한 
다음 실제 동작을 확인한다. 

④   ‘평가하기’ 단계: 피지컬 컴
퓨팅으로 해결하려는 문제
가 원하는 대로 동작하는지 
확인한다. 동작이 이루어지
지 않을 경우 문제점을 해
결하고, 더 좋은 방법이 없
는지 탐색하는 단계이기도 
하였다.

더  자세히

예시 답안  동작 감지기를 적용한 가로등의 입력·처리·출력 장치가 표현될 수 있는 그림과 같은 다양한 경우를 
그려 보도록 권장한다.

지도상의 유의점  피지컬 컴퓨팅
을 구성하기 위한 기본적인 지
식의 습득에 중점을 두어 지도
한다. 직관적으로 이해하기 위
해 LED를 사용하였으나 다양
한 입력 장치와 출력 장치가 
사용될 수 있음을 설명한다.

예시 답안  

과정 과거의 전등
최근에 다양한 기능을 

하는 전등

입력
전기 스위치 빛 감지기

타이머 스위치 동작 감지기

처리

전기 스위치의 ON/OFF

에 따른 전기 흐름 제어

빛의 양에 따라 프로그램에

서 동작 결정

타이머 스위치의 시간에 

따라 전 기 흐름 제어

동작 감지 결괏값에 따라 프

로그램에서 전등 ON/OFF 결

정

출력

전기 흐름에 따라 ON/

OFF

빛의 양에 따라 전등 ON/

OFF

미리 정한 시간에 전등 

ON/OFF

동작 감지 결과에 따라 전등 

ON/OFF

소단원 지도 목표  

• LED를 제어하는 피지컬 컴퓨
팅 시스템을 구성할 수 있다. 

• LED를 제어하는 프로그램을 
작성할 수 있다.

도움말  피지컬 컴퓨팅 시
스템을 구성하기 위해 필요
한 여러 가지 장치에 대한 
지식을 지나치게 강조하지 
않는다. 장치에 대한 상세한 
설명으로 인해 피지컬 컴퓨
팅에 대한 인지적 부담을 
느껴 학습 의욕이 저하되지 
않도록 특별히 유의한다. 학
습 초기 단계에는 간단한 
구성만으로 의도한 결과를 
시각적으로 확인하여 흥미
를 유발할 수 있도록 유의
하여 지도한다.
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프로그램 작성

S4A로 제어 프로그램을 작성하기 위해 필요한 명령 블록은 다섯 가지이고 완성된 프로그

램은 다음과 같다.

블록의 모양 기능 완성된 프로그램

S4A에서 깃발을 클릭했을 때 프로

그램 실행

아두이노 디지털 입출력 13번 핀에 

5V의 전압을 출력

결합된 블록 명령을 1초간 유지

아두이노 디지털 입출력 13번 핀에 

0V의 전압을 출력

블록 안의 동작을 무한 반복

회로 구성하기ㅣ LED를 제어하기 위한 회로를 구성해 보자. 회로 구성 시 주의할 점

LED가 켜지고 꺼지는 동작을 반복하려면 LED의 긴 다리를 디지털 입출

력 13번 핀에 연결, 짧은 다리를 GND에 연결한다. GND는 접지이다.

LED는 전류를 빛으로 바꾸는 반도체 소자로 발광 다이오드라고도 한다. 

순방향으로 전압을 가해야 빛이 나며, 극성을 반대로 연결하면 LED가 켜

지지 않거나 손상될 수 있다.

LED의 +, - 극성을 구분하는 방법은 다음과 같이 세 가지가 있다.

  

큰 깃발 모양이 -① 작은 깃발 모양이 + ①

직선으로 잘린 부분이 -② 둥근 부분이 + ②

짧은 다리가 -③
긴 다리가 + ③

개발 환경 프로그램

컴퓨팅 플랫폼의 하드웨어에 대한 지식이 없더라도 동작을 쉽게 구현

할 수 있게 해 주는 프로그램으로, S4A·파이선·C 등이 있다. S4A는 

교육용 프로그래밍 언어인 스크래치와 연동하는 개발 환경 프로그램

이다. 다음은 S4A 설치가 끝난 후 컴퓨팅 플랫폼에 연결되어 실행되는 

모습이다. 

USB 연결

리셋 스위치

USB 연결

RX/TX LED

USB 연결선

외부 전원 연결
아날로그 입출력 핀전원 핀

디지털 입출력 핀

마이크로컨트롤러

전원 확인 LED

+-

아두이노 개발 환경(IDE)

아두이노 보드를 사용하려면 프로그램 개발용 컴퓨팅 시스템에 개발 환경
(IDE)이 설치되어 있어야 한다. 개발 환경 프로그램은 아두이노 보드에서 
실행할 프로그램을 작성하며 컴퓨팅 시스템과 USB 케이블로 연결된 아두
이노 보드에 프로그램을 업로드한다. 개발 환경 프로그램은 종류가 다양하
다. 범용 프로그래밍 언어인 C 계열의 언어가 많이 사용되지만 객체 지향 
언어이면서 배우기가 쉬운 파이선, 아두이노 개발자 홈페이지에서 제공하
는 통합 개발 환경, 그리고 교육용 프로그래밍 언어인 스크래치를 이용해 
아두이노 보드를 제어할 수 있는 S4A 등이 있다. 특히 S4A는 ‘아두이노를 
위한 스크래치’라는 뜻으로 아두이노 보드에 연결된 LED, 스위치, 감지기 
등 입출력 장치를 제어하기 위한 스크래치의 블록을 제공하고 있어 프로
그램 작성이 가능하다.

더  자세히

아두이노 보드

①   전원 공급: 아두이노 보드는 USB 잭(jack)을 통해 개발용 컴
퓨팅 시스템과 연결되며 전원 공급과 프로그램의 다운로드, 
그리고 통신을 한다. 만약 별도의 전원 공급이 필요하면 파
워 잭(power jack)을 통해 5~6V의 전원을 공급 받고, 이는 
전원 확인 LED의 점등으로 확인된다.

②   디지털 입출력: 0~13까지 14개의 핀이 있으며 디지털 정보
를 출력하거나 입력 받을 수 있다. 이 중에서 3, 5, 6, 9, 10, 
11번 핀은 PWM(pulse with modulaltion) 출력을 내보낼 수 있
다. 시리얼 통신을 위해 0번은 RX 출력을 내보내며 1번은 
TX 입력을 받을 수 있다.

③   아날로그 입력 핀: 0~5까지의 6개의 입력 핀이 있어 감지기
로부터 다양한 정보를 받아들여 제어에 활용할 수 있으며 
PWM 출력과 시리얼 통신 등이 가능하여 모터 제어나 통신 
제어를 할 수 있다.

④   전원 핀: 아두이노 보드로 제어하려는 장치에 3.3V와 5V 전
원을 공급해 주며 재설정(reset) 스위치는 보드를 초기화한다.

⑤   보드의 점검: pin13 LED는 디지털 입출력 13번 핀에 연결되
어 있어 모드의 동작을 점검하는 데 사용된다.

더  자세히
도움말  피지컬 컴퓨팅 시
스템을 처음 구성할 때는 
문제 해결 방법에 따라 진
행하도록 지도한다. 처음부
터 회로를 구성하기보다는 
해결하려는 문제의 상황과 
해결 방법을 충분히 생각해 
보게 하고, 그 과정을 직접 
표현하도록 지도한다. 이때 
사용하는 알고리즘 표현 방
법은 의사 코드, 순서도 등
을 선택하도록 권장한다.
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프로그램 작성

S4A로 제어 프로그램을 작성하기 위해 필요한 명령 블록은 다섯 가지이고 완성된 프로그

램은 다음과 같다.

블록의 모양 기능 완성된 프로그램

S4A에서 깃발을 클릭했을 때 프로

그램 실행

아두이노 디지털 입출력 13번 핀에 

5V의 전압을 출력

결합된 블록 명령을 1초간 유지

아두이노 디지털 입출력 13번 핀에 

0V의 전압을 출력

블록 안의 동작을 무한 반복

회로 구성하기ㅣ LED를 제어하기 위한 회로를 구성해 보자. 회로 구성 시 주의할 점

LED가 켜지고 꺼지는 동작을 반복하려면 LED의 긴 다리를 디지털 입출

력 13번 핀에 연결, 짧은 다리를 GND에 연결한다. GND는 접지이다.

LED는 전류를 빛으로 바꾸는 반도체 소자로 발광 다이오드라고도 한다. 

순방향으로 전압을 가해야 빛이 나며, 극성을 반대로 연결하면 LED가 켜

지지 않거나 손상될 수 있다.

LED의 +, - 극성을 구분하는 방법은 다음과 같이 세 가지가 있다.

  

큰 깃발 모양이 -① 작은 깃발 모양이 + ①

직선으로 잘린 부분이 -② 둥근 부분이 + ②

짧은 다리가 -③
긴 다리가 + ③

개발 환경 프로그램

컴퓨팅 플랫폼의 하드웨어에 대한 지식이 없더라도 동작을 쉽게 구현

할 수 있게 해 주는 프로그램으로, S4A·파이선·C 등이 있다. S4A는 

교육용 프로그래밍 언어인 스크래치와 연동하는 개발 환경 프로그램

이다. 다음은 S4A 설치가 끝난 후 컴퓨팅 플랫폼에 연결되어 실행되는 

모습이다. 

USB 연결

리셋 스위치

USB 연결

RX/TX LED

USB 연결선

외부 전원 연결
아날로그 입출력 핀전원 핀

디지털 입출력 핀

마이크로컨트롤러

전원 확인 LED

+-

아두이노 개발 환경(IDE)

아두이노 보드를 사용하려면 프로그램 개발용 컴퓨팅 시스템에 개발 환경
(IDE)이 설치되어 있어야 한다. 개발 환경 프로그램은 아두이노 보드에서 
실행할 프로그램을 작성하며 컴퓨팅 시스템과 USB 케이블로 연결된 아두
이노 보드에 프로그램을 업로드한다. 개발 환경 프로그램은 종류가 다양하
다. 범용 프로그래밍 언어인 C 계열의 언어가 많이 사용되지만 객체 지향 
언어이면서 배우기가 쉬운 파이선, 아두이노 개발자 홈페이지에서 제공하
는 통합 개발 환경, 그리고 교육용 프로그래밍 언어인 스크래치를 이용해 
아두이노 보드를 제어할 수 있는 S4A 등이 있다. 특히 S4A는 ‘아두이노를 
위한 스크래치’라는 뜻으로 아두이노 보드에 연결된 LED, 스위치, 감지기 
등 입출력 장치를 제어하기 위한 스크래치의 블록을 제공하고 있어 프로
그램 작성이 가능하다.

더  자세히

아두이노 보드

①   전원 공급: 아두이노 보드는 USB 잭(jack)을 통해 개발용 컴
퓨팅 시스템과 연결되며 전원 공급과 프로그램의 다운로드, 
그리고 통신을 한다. 만약 별도의 전원 공급이 필요하면 파
워 잭(power jack)을 통해 5~6V의 전원을 공급 받고, 이는 
전원 확인 LED의 점등으로 확인된다.

②   디지털 입출력: 0~13까지 14개의 핀이 있으며 디지털 정보
를 출력하거나 입력 받을 수 있다. 이 중에서 3, 5, 6, 9, 10, 
11번 핀은 PWM(pulse with modulaltion) 출력을 내보낼 수 있
다. 시리얼 통신을 위해 0번은 RX 출력을 내보내며 1번은 
TX 입력을 받을 수 있다.

③   아날로그 입력 핀: 0~5까지의 6개의 입력 핀이 있어 감지기
로부터 다양한 정보를 받아들여 제어에 활용할 수 있으며 
PWM 출력과 시리얼 통신 등이 가능하여 모터 제어나 통신 
제어를 할 수 있다.

④   전원 핀: 아두이노 보드로 제어하려는 장치에 3.3V와 5V 전
원을 공급해 주며 재설정(reset) 스위치는 보드를 초기화한다.

⑤   보드의 점검: pin13 LED는 디지털 입출력 13번 핀에 연결되
어 있어 모드의 동작을 점검하는 데 사용된다.

더  자세히
도움말  피지컬 컴퓨팅 시
스템을 처음 구성할 때는 
문제 해결 방법에 따라 진
행하도록 지도한다. 처음부
터 회로를 구성하기보다는 
해결하려는 문제의 상황과 
해결 방법을 충분히 생각해 
보게 하고, 그 과정을 직접 
표현하도록 지도한다. 이때 
사용하는 알고리즘 표현 방
법은 의사 코드, 순서도 등
을 선택하도록 권장한다.
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 버튼스위치로는 어떻게 LED를 제어할까?

일상생활에서 사용하는 가로등이나 전등은 스위치로 켜고 끈다. 버튼스위치

로 LED를 켜고 끄는 피지컬 컴퓨팅을 구성하고 프로그램을 작성해 보자.

문제 상황:   버튼스위치를 누르면 LED가 켜지고, 누르지 않으면 LED가 꺼지도록 한다.

해결 방법:   버튼스위치의 동작에 따라 전기 신호를 컴퓨팅 플랫폼에 보내면 정해진 프로그램

이 입력 받은 값에 따라 LED를 켜거나 끄도록 한다. 이때 버튼스위치를 컴퓨팅 플

랫폼에 설치할 수 없으므로 별도의 회로로 구성한다.

순서도ㅣ LED의 동작 순서 중 일부를 순서도로 표현하면 다음과 같다.

회로 구성하기ㅣ버튼스위치로 LED를 제어하기 위한 회로를 구성해 보자.

준비물ㅣ기본 준비물 외에 버튼스위치·브레드보드·저항·전선 등이 필요하다.

그림 Ⅳ-15   준비물

  버튼스위치

  저항

  브레드보드

  전선

아두이노 보드는 여

러 가지 제어 장치

를 쉽게 구현할 수 

있는 시스템 설계 도

구로, 오픈 시스템이

다. 아두이노 보드의 

디지털 입출력 13번 

핀에 LED를 연결하

고, 디지털 입출력 2

번 핀에 버튼스위치

를 연결하여 브레드

보드를 구성한다.

저항

저항은 전기의 흐

름을 조절해서 전

자 부품이 과전류

로 손상되는 것을 

방지한다. 저항에

는 여러 가지 색띠

가 있는데, 저항값

에 따라 다르게 표

시된다.

브레드보드는 납땜을 하지 않고 구멍에 부품을 꽂는 것만으로 회로를 구성할 수 

있으며, 부품의 위치를 바꾸면 다른 회로를 구성할 수 있다. 브레드보드는 일반

적으로 A, D 영역에 전원을 연결하고 B, C 영역에 부품을 연결하여 사용한다. 내

부는 서로 연결되어 있으며, 흰색 구멍은 부품이나 전선을 꽂는 곳이고, 검은색 

선이 있는 구멍은 서로 연결되어 있다.

프로그램 작성ㅣ필요한 명령 블록의 모양과 완성된 프로그램은 다음과 같다.

블록 모양 기능 완성된 프로그램

S4A에서 깃발을 클릭했을 때 
프로그램 실행

버튼스위치의 상태를 판단하
기 위해 조건 판단문을 사용

버튼스위치가 연결되어 있는 
컴퓨팅 플랫폼의 디지털 입출
력 핀 2번 상태 확인

 블록 안의 동작을 무한 반복

버튼스위치가 눌리면 LED가 
켜지고 1초 후 LED가 꺼짐 

순서도 설명

버튼스위치를 

눌렀는가?
버튼스위치의 상태를 전달함.

5V 전압 출력 버튼스위치가 눌린 경우 LED 켬.

0V 전압 출력
버튼스위치가 눌리지 않은 경우 LED를 

켜지 않음.

예 아니요

버튼스위치를 

눌렀는가?

0V 전압 출력5V 전압 출력

  브레드보드 윗면      브레드보드 내부

금속성 클립

■ LED

LED는 대부분의 경우 두 개의 
다리가 있다. 순방향으로 전류
를 흘려보내야 불이 들어오는 
소자이다. LED의 긴 다리에 
+ 극성을 연결하고 짧은 다리
에 - 극성을 연결하면 불이 켜
진다.

■ 스크립트의 구성

ON-OFF 버튼스위치로 LED를 
제어하는 동작은 입력을 위한 
블록, 판단을 위한 블록, 그리
고 그 판단에 따라 수행해야 
하는 동작을 지정하는 블록으
로 구성된다.

더  자세히

■ 버튼스위치

ON-OFF 버튼스위치는 눌렸
을 때 ON 상태가 되며 아두이
노 보드에 +5V의 전압이 흐르
고, 눌리지 않은 OFF 상태가 
되면 0V의 전압이 된다. S4A
에서 디지털 입출력으로 사용 
가능한 아두이노 보드의 디지
털 입출력 핀은 2~3번의 2개
로 디지털 신호를 받아들인다.

■ 브레드보드

브레드보드의 내부는 서로 연
결되어 있으며 흰색 구멍은 부
품이나 전선을 꽂는 구멍이고, 
검은색 선은 구멍끼리 연결되
어 있는 것을 표시한다. 브레드
보드에 부품을 꽂거나 뽑을 때 
전원의 연결 여부를 확인하여
야 한다. 만약 두 전선이 닿아 
쇼트 서킷이 되면 부품이 망가
질 염려가 있으며 AC 전원이
나 큰 DC 전원을 사용하는 경
우 감전 사고가 일어날 수도 
있다.

더  자세히

지도 안내  피지컬 컴퓨팅 회로를 구성할 때 저항을 정확하게 사용하는 것은 중요한 일이나 피지컬 컴퓨팅 시스템을 구
성하고 동작을 확인하는 것이 중요하므로 회로 구성도와 유사한 저항을 사용하도록 지도한다. 만약 회로의 구성 시 저
항을 올바르게 사용하지 못하여 의도하지 않은 동작이 이루어지는 경우 저항을 교체해 보면서 입력 값을 확인해 보도
록 지도하는 것도 좋은 방법이다.

프로그램 작성

버튼스위치로 LED를 제어하
기 위해서는 버튼의 상태에 
따라 LED가 점등하는 과정
을 무한 반복하기 위해 loop
문이 필요하였다. 또한 버튼
을 눌렀을 때 LED가 켜지도
록 하려면 버튼의 상태를 확
인하는 블록이 필요하고 버
튼의 상태를 처리하여 LED
를 동작시키는 블록이 필요
하다.

더  자세히

도움말  버튼스위치로 피지
컬 컴퓨팅을 구성하는 것과 
일상생활에서 쉽게 볼 수 
있는 가로등의 원리가 같음
을 이해할 수 있도록 지도
한다. 또한 피지컬 컴퓨팅 
시스템을 구현하기 위해 필
요한 준비물의 목록이나 기
능, 특성 등은 학생의 인지 
부담을 고려하여 최소한의 
내용을 전달하는 것으로 한
다. 가능한 한 수업을 시작
하기 전에 준비하여 학습에 
소요되는 시간을 최소한으
로 할 수 있도록 한다.
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 버튼스위치로는 어떻게 LED를 제어할까?

일상생활에서 사용하는 가로등이나 전등은 스위치로 켜고 끈다. 버튼스위치

로 LED를 켜고 끄는 피지컬 컴퓨팅을 구성하고 프로그램을 작성해 보자.

문제 상황:   버튼스위치를 누르면 LED가 켜지고, 누르지 않으면 LED가 꺼지도록 한다.

해결 방법:   버튼스위치의 동작에 따라 전기 신호를 컴퓨팅 플랫폼에 보내면 정해진 프로그램

이 입력 받은 값에 따라 LED를 켜거나 끄도록 한다. 이때 버튼스위치를 컴퓨팅 플

랫폼에 설치할 수 없으므로 별도의 회로로 구성한다.

순서도ㅣ LED의 동작 순서 중 일부를 순서도로 표현하면 다음과 같다.

회로 구성하기ㅣ버튼스위치로 LED를 제어하기 위한 회로를 구성해 보자.

준비물ㅣ기본 준비물 외에 버튼스위치·브레드보드·저항·전선 등이 필요하다.

그림 Ⅳ-15   준비물

  버튼스위치

  저항

  브레드보드

  전선

아두이노 보드는 여

러 가지 제어 장치

를 쉽게 구현할 수 

있는 시스템 설계 도

구로, 오픈 시스템이

다. 아두이노 보드의 

디지털 입출력 13번 

핀에 LED를 연결하

고, 디지털 입출력 2

번 핀에 버튼스위치

를 연결하여 브레드

보드를 구성한다.

저항

저항은 전기의 흐

름을 조절해서 전

자 부품이 과전류

로 손상되는 것을 

방지한다. 저항에

는 여러 가지 색띠

가 있는데, 저항값

에 따라 다르게 표

시된다.

브레드보드는 납땜을 하지 않고 구멍에 부품을 꽂는 것만으로 회로를 구성할 수 

있으며, 부품의 위치를 바꾸면 다른 회로를 구성할 수 있다. 브레드보드는 일반

적으로 A, D 영역에 전원을 연결하고 B, C 영역에 부품을 연결하여 사용한다. 내

부는 서로 연결되어 있으며, 흰색 구멍은 부품이나 전선을 꽂는 곳이고, 검은색 

선이 있는 구멍은 서로 연결되어 있다.

프로그램 작성ㅣ필요한 명령 블록의 모양과 완성된 프로그램은 다음과 같다.

블록 모양 기능 완성된 프로그램

S4A에서 깃발을 클릭했을 때 
프로그램 실행

버튼스위치의 상태를 판단하
기 위해 조건 판단문을 사용

버튼스위치가 연결되어 있는 
컴퓨팅 플랫폼의 디지털 입출
력 핀 2번 상태 확인

 블록 안의 동작을 무한 반복

버튼스위치가 눌리면 LED가 
켜지고 1초 후 LED가 꺼짐 

순서도 설명

버튼스위치를 

눌렀는가?
버튼스위치의 상태를 전달함.

5V 전압 출력 버튼스위치가 눌린 경우 LED 켬.

0V 전압 출력
버튼스위치가 눌리지 않은 경우 LED를 

켜지 않음.

예 아니요

버튼스위치를 

눌렀는가?

0V 전압 출력5V 전압 출력

  브레드보드 윗면      브레드보드 내부

금속성 클립

■ LED

LED는 대부분의 경우 두 개의 
다리가 있다. 순방향으로 전류
를 흘려보내야 불이 들어오는 
소자이다. LED의 긴 다리에 
+ 극성을 연결하고 짧은 다리
에 - 극성을 연결하면 불이 켜
진다.

■ 스크립트의 구성

ON-OFF 버튼스위치로 LED를 
제어하는 동작은 입력을 위한 
블록, 판단을 위한 블록, 그리
고 그 판단에 따라 수행해야 
하는 동작을 지정하는 블록으
로 구성된다.

더  자세히

■ 버튼스위치

ON-OFF 버튼스위치는 눌렸
을 때 ON 상태가 되며 아두이
노 보드에 +5V의 전압이 흐르
고, 눌리지 않은 OFF 상태가 
되면 0V의 전압이 된다. S4A
에서 디지털 입출력으로 사용 
가능한 아두이노 보드의 디지
털 입출력 핀은 2~3번의 2개
로 디지털 신호를 받아들인다.

■ 브레드보드

브레드보드의 내부는 서로 연
결되어 있으며 흰색 구멍은 부
품이나 전선을 꽂는 구멍이고, 
검은색 선은 구멍끼리 연결되
어 있는 것을 표시한다. 브레드
보드에 부품을 꽂거나 뽑을 때 
전원의 연결 여부를 확인하여
야 한다. 만약 두 전선이 닿아 
쇼트 서킷이 되면 부품이 망가
질 염려가 있으며 AC 전원이
나 큰 DC 전원을 사용하는 경
우 감전 사고가 일어날 수도 
있다.

더  자세히

지도 안내  피지컬 컴퓨팅 회로를 구성할 때 저항을 정확하게 사용하는 것은 중요한 일이나 피지컬 컴퓨팅 시스템을 구
성하고 동작을 확인하는 것이 중요하므로 회로 구성도와 유사한 저항을 사용하도록 지도한다. 만약 회로의 구성 시 저
항을 올바르게 사용하지 못하여 의도하지 않은 동작이 이루어지는 경우 저항을 교체해 보면서 입력 값을 확인해 보도
록 지도하는 것도 좋은 방법이다.

프로그램 작성

버튼스위치로 LED를 제어하
기 위해서는 버튼의 상태에 
따라 LED가 점등하는 과정
을 무한 반복하기 위해 loop
문이 필요하였다. 또한 버튼
을 눌렀을 때 LED가 켜지도
록 하려면 버튼의 상태를 확
인하는 블록이 필요하고 버
튼의 상태를 처리하여 LED
를 동작시키는 블록이 필요
하다.

더  자세히

도움말  버튼스위치로 피지
컬 컴퓨팅을 구성하는 것과 
일상생활에서 쉽게 볼 수 
있는 가로등의 원리가 같음
을 이해할 수 있도록 지도
한다. 또한 피지컬 컴퓨팅 
시스템을 구현하기 위해 필
요한 준비물의 목록이나 기
능, 특성 등은 학생의 인지 
부담을 고려하여 최소한의 
내용을 전달하는 것으로 한
다. 가능한 한 수업을 시작
하기 전에 준비하여 학습에 
소요되는 시간을 최소한으
로 할 수 있도록 한다.
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• 빛 감지기로 LED를 제어하는 피지컬 컴퓨팅 시스템을 구성할 수 있다.

•빛 감지기로 LED를 제어하는 프로그램을 작성할 수 있다.

학습 목표03

준비 활동

 빛 감지기로는 어떻게 LED를 제어할까?

어두워지면 켜지는 가로등은 빛의 밝기에 따라 동작하는 피지컬 컴퓨팅 시스

템의 예이다. 빛의 밝기를 측정할 수 있는 빛 감지기로 LED를 제어하는 피지

컬 컴퓨팅 시스템을 구성해 보자. 

문제 상황: 빛의 밝기(중간 정도 밝기)에 따라 자동으로 LED가 켜지거나 꺼지도록 한다.

해결 방법:   빛 감지기가 측정한 빛의 밝기를 컴퓨팅 플랫폼에 보내 처리하고, 그 결과에 따라 LED가 켜지거

나 꺼지도록 회로를 구성하고 프로그램을 작성한다.

순서도ㅣ LED의 동작 순서 중 일부를 순서도로 표현하면 다음과 같다.

준비물ㅣ기본 준비물 외에 빛 감지기가 필요하다. 빛 감지기는 빛의 밝기 변

화에 따라 저항값이 변하는 원리를 이용한다. 빛 신호가 세면 저항값이 낮아져 

전기가 잘 통하고 신호가 약하면 저항값이 높아져 전기가 잘 통하지 않는다. 

빛 감지기를 통해 얻는 데이터는 연속적으로 변하는 아날로그값이다.

순서도 설명

0V 전압 출력
빛 감지기 측정값이 500 이상이면 디지털 

핀에 전기가 통하지 않아 LED 소등

아날로그 입력값

<500

빛 감지기로 측정한 저항값이 500 미만인

가?

5V 전압 출력
빛 감지기로 측정값이 500 미만이면 디지

털 핀에 전기가 통해 LED 점등

그림 Ⅳ-16  빛 감지기

더 알아보기

컴퓨팅 플랫폼의 아날로그 입력 단자(A0~A5)를 통해 빛의 밝기에 따라 측정된 0~5V 사이의 전

압값은 0~1023 사이의 디지털값으로 변환된다. 빛의 밝기에 따라 아날로그 입력 단자 A0를 통

해 입력되는 값은 다음과 같다.

밝기 명령 블록 아날로그 단자를 통해 입력되는 값

매우 어두움 0

중간 정도 밝기 512

매우 밝음 1023

1    일상생활에서 빛의 밝기에 따라 동작하는 피지컬 컴퓨팅 시스템을 찾아 구성 부품의 종류와 

역할을 정리해 보자.

2    빛의 밝기에 따라 동작하는 피지컬 컴퓨팅 시스템의 동작을 구성도로 그려 보자.

3    빛의 밝기를 컴퓨팅 시스템에서 처리하려면 어떤 과정을 거쳐야 하는지 순서도를 그려 보자.

감지기로 LED 제어하기

예 아니요

아날로그 입력값

< 500

5V 전압 출력 0V 전압 출력

디지털로 
 바꿔 주어야겠군. 

아! 이게 
감지기구나! 이건 빛의 

세기를 측정할 수  
있지만....

2. 피지컬 컴퓨팅 시스템

아날로그 단자 입력값

수업PPT

 77차시

플래시

지도 시 중점 사항  다양한 상황에서 감지기가 활용될 수 있음을 이해하도록 지도한다.

소단원 개요  이 단원은 피지컬 컴퓨팅 시스템에서 감지기로 LED를 제어하는 과정을 통해 빛 감지기 등 입력 장치의 동
작을 확인해 보고, 제어 프로그램을 작성하도록 하였다. 

예시 답안  ‘프로그래밍’ 단원의 의사 코드 참고

예시 답안  ‘프로그래밍’ 단원의 의사 코드 참고

지도상의 유의점  피지컬 컴퓨팅 
시스템을 구성하기 위한 입력 
장치를 이해하는 데 중점을 두
어 지도한다. 다양한 입력 장치
의 특성에 따라 서로 다른 동
작이 가능한 피지컬 컴퓨팅 구
성이 가능함을 알려 준다.

인간이 일상생활에서 다양한 감각 기관을 통해 얻은 정보를 바탕으로 판단하여 필요한 결정 및 행동을 하
는 것처럼 피지컬 컴퓨팅은 현실 세계의 물리적 현상 정보를 감지기를 통하여 전기적인 신호로 변환해 받아들인다. 이
때 감지기는 측정된 아날로그 정보를 마이크로컨트롤러가 사용 가능한 디지털 정보로 변환해 주는 역할을 한다.

더  자세히 빛 감지기

빛 감지기는 빛의 밝기 변화를 
감지한다. 빛의 밝기에 따라 저
항값이 변하는 원리를 이용하
며 일반적으로 단순하게 물체
를 감지하는 용도인 Cds가 많
이 사용된다. Cds를 통해 얻는 
값은 빛의 밝기에 따라 저항값
의 변화에 의해 만들어지므로 
가변 저항처럼 연속적으로 변
하는 아날로그값이 된다. 따라
서 아두이노 보드에서 Cds의 
값을 받아들이려면 아날로그 
입력 핀 A0~A5에 Cds를 연
결해야 한다. 아날로그 입력 핀
을 통해 받아들여지는 0~5V
의 전압값의 변화는 0~1023 
까지의 디지털값으로 변환하
게 된다.

더  자세히

예시 답안  

피지컬 
컴퓨팅의 예

구성 부품의 
종류

역할

날씨가 흐리거

나 저녁이 되어 

어두워지면 켜

지는 가로등

빛 감지기

가로등 주위의 빛의 양을 측정하

여 마이크로컨트롤러에 디지털값

으로 변환하여 입력함.

마이크로 

컨트롤러

입력 받은 값을 프로그램에 따라 

처리하여 출력값을 내보냄.

전등
마이크로컨트롤러에서 받은 디지

털값에 따라 점등 또는 소등을 함.

지도 안내  입력 장치를 사용하
는 피지컬 컴퓨팅의 다양한 예
를 소개하는 것이 중요하다. 빛 
감지기 이외에 거리를 측정하
거나 온도를 측정하는 등 현실 
세계의 물리적인 양에 따라 다
양한 응용 예가 있음을 이해하
게 하는 것이 중요하다. 빛 감
지기를 사용하여 피지컬 컴퓨
팅 회로를 구성할 때 빛 감지
기의 원리를 지나치게 강조하
여 인지 부담을 가중시키지 않
도록 유의하여 지도한다.

소단원 지도 목표  

• 빛 감지기로 LED를 제어하는 피지컬 컴퓨팅 
시스템을 구성할 수 있다. 

• 빛 감지기로 LED를 제어하는 프로그램 을 작
성할 수 있다.
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• 빛 감지기로 LED를 제어하는 피지컬 컴퓨팅 시스템을 구성할 수 있다.

•빛 감지기로 LED를 제어하는 프로그램을 작성할 수 있다.

학습 목표

준비 활동

 빛 감지기로는 어떻게 LED를 제어할까?

어두워지면 켜지는 가로등은 빛의 밝기에 따라 동작하는 피지컬 컴퓨팅 시스

템의 예이다. 빛의 밝기를 측정할 수 있는 빛 감지기로 LED를 제어하는 피지

컬 컴퓨팅 시스템을 구성해 보자. 

문제 상황: 빛의 밝기(중간 정도 밝기)에 따라 자동으로 LED가 켜지거나 꺼지도록 한다.

해결 방법:   빛 감지기가 측정한 빛의 밝기를 컴퓨팅 플랫폼에 보내 처리하고, 그 결과에 따라 LED가 켜지거

나 꺼지도록 회로를 구성하고 프로그램을 작성한다.

순서도ㅣ LED의 동작 순서 중 일부를 순서도로 표현하면 다음과 같다.

준비물ㅣ기본 준비물 외에 빛 감지기가 필요하다. 빛 감지기는 빛의 밝기 변

화에 따라 저항값이 변하는 원리를 이용한다. 빛 신호가 세면 저항값이 낮아져 

전기가 잘 통하고 신호가 약하면 저항값이 높아져 전기가 잘 통하지 않는다. 

빛 감지기를 통해 얻는 데이터는 연속적으로 변하는 아날로그값이다.

순서도 설명

0V 전압 출력
빛 감지기 측정값이 500 이상이면 디지털 

핀에 전기가 통하지 않아 LED 소등

아날로그 입력값

<500

빛 감지기로 측정한 저항값이 500 미만인

가?

5V 전압 출력
빛 감지기로 측정값이 500 미만이면 디지

털 핀에 전기가 통해 LED 점등

그림 Ⅳ-16  빛 감지기

더 알아보기

컴퓨팅 플랫폼의 아날로그 입력 단자(A0~A5)를 통해 빛의 밝기에 따라 측정된 0~5V 사이의 전

압값은 0~1023 사이의 디지털값으로 변환된다. 빛의 밝기에 따라 아날로그 입력 단자 A0를 통

해 입력되는 값은 다음과 같다.

밝기 명령 블록 아날로그 단자를 통해 입력되는 값

매우 어두움 0

중간 정도 밝기 512

매우 밝음 1023

   일상생활에서 빛의 밝기에 따라 동작하는 피지컬 컴퓨팅 시스템을 찾아 구성 부품의 종류와 

역할을 정리해 보자.

   빛의 밝기에 따라 동작하는 피지컬 컴퓨팅 시스템의 동작을 구성도로 그려 보자.

   빛의 밝기를 컴퓨팅 시스템에서 처리하려면 어떤 과정을 거쳐야 하는지 순서도를 그려 보자.

감지기로 LED 제어하기

예 아니요

아날로그 입력값

< 500

5V 전압 출력 0V 전압 출력

디지털로 
 바꿔 주어야겠군. 

아! 이게 
감지기구나! 이건 빛의 

세기를 측정할 수  
있지만....

 피지컬 컴퓨팅 시스템

아날로그 단자 입력값

수업PPT

 77차시

플래시

지도 시 중점 사항  다양한 상황에서 감지기가 활용될 수 있음을 이해하도록 지도한다.

소단원 개요  이 단원은 피지컬 컴퓨팅 시스템에서 감지기로 LED를 제어하는 과정을 통해 빛 감지기 등 입력 장치의 동
작을 확인해 보고, 제어 프로그램을 작성하도록 하였다. 

예시 답안  ‘프로그래밍’ 단원의 의사 코드 참고

예시 답안  ‘프로그래밍’ 단원의 의사 코드 참고

지도상의 유의점  피지컬 컴퓨팅 
시스템을 구성하기 위한 입력 
장치를 이해하는 데 중점을 두
어 지도한다. 다양한 입력 장치
의 특성에 따라 서로 다른 동
작이 가능한 피지컬 컴퓨팅 구
성이 가능함을 알려 준다.

인간이 일상생활에서 다양한 감각 기관을 통해 얻은 정보를 바탕으로 판단하여 필요한 결정 및 행동을 하
는 것처럼 피지컬 컴퓨팅은 현실 세계의 물리적 현상 정보를 감지기를 통하여 전기적인 신호로 변환해 받아들인다. 이
때 감지기는 측정된 아날로그 정보를 마이크로컨트롤러가 사용 가능한 디지털 정보로 변환해 주는 역할을 한다.

더  자세히 빛 감지기

빛 감지기는 빛의 밝기 변화를 
감지한다. 빛의 밝기에 따라 저
항값이 변하는 원리를 이용하
며 일반적으로 단순하게 물체
를 감지하는 용도인 Cds가 많
이 사용된다. Cds를 통해 얻는 
값은 빛의 밝기에 따라 저항값
의 변화에 의해 만들어지므로 
가변 저항처럼 연속적으로 변
하는 아날로그값이 된다. 따라
서 아두이노 보드에서 Cds의 
값을 받아들이려면 아날로그 
입력 핀 A0~A5에 Cds를 연
결해야 한다. 아날로그 입력 핀
을 통해 받아들여지는 0~5V
의 전압값의 변화는 0~1023 
까지의 디지털값으로 변환하
게 된다.

더  자세히

예시 답안  

피지컬 
컴퓨팅의 예

구성 부품의 
종류

역할

날씨가 흐리거

나 저녁이 되어 

어두워지면 켜

지는 가로등

빛 감지기

가로등 주위의 빛의 양을 측정하

여 마이크로컨트롤러에 디지털값

으로 변환하여 입력함.

마이크로 

컨트롤러

입력 받은 값을 프로그램에 따라 

처리하여 출력값을 내보냄.

전등
마이크로컨트롤러에서 받은 디지

털값에 따라 점등 또는 소등을 함.

지도 안내  입력 장치를 사용하
는 피지컬 컴퓨팅의 다양한 예
를 소개하는 것이 중요하다. 빛 
감지기 이외에 거리를 측정하
거나 온도를 측정하는 등 현실 
세계의 물리적인 양에 따라 다
양한 응용 예가 있음을 이해하
게 하는 것이 중요하다. 빛 감
지기를 사용하여 피지컬 컴퓨
팅 회로를 구성할 때 빛 감지
기의 원리를 지나치게 강조하
여 인지 부담을 가중시키지 않
도록 유의하여 지도한다.

소단원 지도 목표  

• 빛 감지기로 LED를 제어하는 피지컬 컴퓨팅 
시스템을 구성할 수 있다. 

• 빛 감지기로 LED를 제어하는 프로그램 을 작
성할 수 있다.
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중단원 마무리 ●  컴퓨팅 시스템은 다양한 입력 장치, 처리 장치, 출력 장치로 구성된다. 각 장치의 

특징 및 역할을 적어 보자.

  피지컬 컴퓨팅 시스템의 의미를 설명할 수 있는가?  

  피지컬 컴퓨팅의 구성 요소를 설명할 수 있는가?  

  피지컬 컴퓨팅 시스템으로 LED를 제어할 수 있는가?  

    감지기를 이용한 피지컬 컴퓨팅 시스템을 구성하고 데이터 처리 및 동작 

       제어 프로그램을 작성할 수 있는가?  

평가

●  입력 장치

●  처리 장치

●  출력 장치

빛 감지기 버튼스위치

하드웨어 소프트웨어

LED 버저 서보모터

회로 구성하기ㅣ아두이노 보드의 디지털 입출력 10번 핀에 LED를 연결하고, 

아날로그 A0 핀에 빛 감지기를 연결하여 구성한다.

프로그램 작성ㅣ필요한 명령 블록의 모양과 완성된 프로그램은 다음과 같다. 

그림 Ⅳ-17   전체 회로 구성도

블록의 모양 기능 완성된 프로그램

S4A에서 깃발을 클릭했을 때 프로

그램 실행

컴퓨팅 플랫폼 디지털 입출력 10

번 핀에 5V의 전압을 출력

컴퓨팅 플랫폼 디지털 입출력 10

번 핀에 0V의 전압을 출력

블록 안의 동작을 무한 반복

조건을 판단하여 참이면 첫 번째 

블록, 거짓이면 ‘아니면’ 아래의 블

록을 실행

아날로그 0의 값이 500 미만인지 

판단

아두이노 보드는 아날로그 입력핀을 통해 0~5V 사이의 값을 10비트로 나타낼 수 있는 디지털값으로 변환
한다. 그런데 감지기로 받은 아날로그값을 0~1023까지의 숫자로 변환한 디지털값은 사용하기가 불편하다. 이를 좀 더 
편하게 하는 방법은 디지털값을 백분율로 나타내는 것이다. 

더  자세히

보충 자료  온도 감지기

빛 감지기와 유사하게 동작하
는 대표적인 감지기 중 하나가 
온도 감지기이다. 빛 감지기인 
Cds와 유사하게 온도가 변하
면 저항값이 변하는데 5V 전원
에서 0.1℃에 1mV씩 온도에 비
례하는 전압을 출력한다.

예시 답안  빛의 밝기에 따라 저항값이 변하는 감지기

예시 답안  마이크로컨트롤러를 내장한 전자 플랫폼으로 
제어 프로그램을 동작시킴. 

예시 답안  전원이 공급되면 빛이 나
는 출력 장치 

예시 답안  전원이 공급되면 소리가 
나는 출력 장치 

예시 답안  전압에 따라 속도가 제어
되는 모터

예시 답안  빛의 밝기에 따라 저항값이 변하는 감지기 

예시 답안  피지컬 컴퓨팅의 구성 요소인 하드웨어를 동작
시켜 처리된 결과를 나타냄.

도움말  빛 감지기를 사용
하여 LED를 제어하는 회로
를 구성할 때 빛의 양과 저
항값의 크기에 따라 다양한 
동작이 이루어짐을 유의하
여 지도한다. 특히 저항값이 
바뀌는 경우 빛 감지기에서 
측정한 아날로그값의 범위
가 달라지므로 주의 깊게 
관찰하면서 제어 프로그램
을 구성할 수 있도록 지도
한다. 회로를 구성할 때는 
교사의 안내에 따라 아날로
그와 디지털 입력 핀을 정
확히 사용할 수 있도록 지
도한다. 

 164   Ⅳ. 컴퓨팅 시스템



중단원 마무리 ●  컴퓨팅 시스템은 다양한 입력 장치, 처리 장치, 출력 장치로 구성된다. 각 장치의 

특징 및 역할을 적어 보자.

1  피지컬 컴퓨팅 시스템의 의미를 설명할 수 있는가?  

2  피지컬 컴퓨팅의 구성 요소를 설명할 수 있는가?  

3  피지컬 컴퓨팅 시스템으로 LED를 제어할 수 있는가?  

4    감지기를 이용한 피지컬 컴퓨팅 시스템을 구성하고 데이터 처리 및 동작 

       제어 프로그램을 작성할 수 있는가?  

평가

●  입력 장치

●  처리 장치

●  출력 장치

빛 감지기 버튼스위치

하드웨어 소프트웨어

LED 버저 서보모터

회로 구성하기ㅣ아두이노 보드의 디지털 입출력 번 핀에 LED를 연결하고, 

아날로그 A  핀에 빛 감지기를 연결하여 구성한다.

프로그램 작성ㅣ필요한 명령 블록의 모양과 완성된 프로그램은 다음과 같다. 

그림 Ⅳ-    전체 회로 구성도

블록의 모양 기능 완성된 프로그램

S4A에서 깃발을 클릭했을 때 프로

그램 실행

컴퓨팅 플랫폼 디지털 입출력 10

번 핀에 5V의 전압을 출력

컴퓨팅 플랫폼 디지털 입출력 10

번 핀에 0V의 전압을 출력

블록 안의 동작을 무한 반복

조건을 판단하여 참이면 첫 번째 

블록, 거짓이면 ‘아니면’ 아래의 블

록을 실행

아날로그 0의 값이 500 미만인지 

판단

아두이노 보드는 아날로그 입력핀을 통해 0~5V 사이의 값을 10비트로 나타낼 수 있는 디지털값으로 변환
한다. 그런데 감지기로 받은 아날로그값을 0~1023까지의 숫자로 변환한 디지털값은 사용하기가 불편하다. 이를 좀 더 
편하게 하는 방법은 디지털값을 백분율로 나타내는 것이다. 

더  자세히

보충 자료  온도 감지기

빛 감지기와 유사하게 동작하
는 대표적인 감지기 중 하나가 
온도 감지기이다. 빛 감지기인 
Cds와 유사하게 온도가 변하
면 저항값이 변하는데 5V 전원
에서 0.1℃에 1mV씩 온도에 비
례하는 전압을 출력한다.

예시 답안  빛의 밝기에 따라 저항값이 변하는 감지기

예시 답안  마이크로컨트롤러를 내장한 전자 플랫폼으로 
제어 프로그램을 동작시킴. 

예시 답안  전원이 공급되면 빛이 나
는 출력 장치 

예시 답안  전원이 공급되면 소리가 
나는 출력 장치 

예시 답안  전압에 따라 속도가 제어
되는 모터

예시 답안  빛의 밝기에 따라 저항값이 변하는 감지기 

예시 답안  피지컬 컴퓨팅의 구성 요소인 하드웨어를 동작
시켜 처리된 결과를 나타냄.

도움말  빛 감지기를 사용
하여 LED를 제어하는 회로
를 구성할 때 빛의 양과 저
항값의 크기에 따라 다양한 
동작이 이루어짐을 유의하
여 지도한다. 특히 저항값이 
바뀌는 경우 빛 감지기에서 
측정한 아날로그값의 범위
가 달라지므로 주의 깊게 
관찰하면서 제어 프로그램
을 구성할 수 있도록 지도
한다. 회로를 구성할 때는 
교사의 안내에 따라 아날로
그와 디지털 입력 핀을 정
확히 사용할 수 있도록 지
도한다. 
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         대단원 
     마무리 2개의 버튼스위치를 사용한 LED 제어

2개의 버튼을 사용하여 LED를 제어할 수 있다.

의사 코드 또는 순서도 

부팅 감지기 디지털 출력 장치 입력 장치 

레지스터 브레드보드  주기억 장치  중앙 처리 장치 프로그램   종료

보조 기억 장치 프로그램 개발 환경 마이크로프로세서

낱말상자

● ( ) 안에 들어갈 알맞은 단어를 낱말 상자에서 골라 적어 보자.

  컴퓨팅 시스템의 동작 원리

목표

실습 과정 ➊ 버튼스위치 1을 누르면 LED 1이 켜지게 한다.

➋    버튼스위치 2를 누르면 LED 2가 켜지며, 버튼스위치를 누르지 않은 상태에서는 LED가 모두 꺼지는 

프로그램을 작성한다.(단, ① LED 연결선은 10번과 11번 핀, 버튼스위치 연결선은 2번과 3번 핀에 

연결한다고 가정한다. ② 의사 코드 또는 순서도로 작성한다.)

 피지컬 컴퓨팅 시스템

컴퓨팅  

시스템의 구성

컴퓨팅  

시스템의  

동작 원리

컴퓨팅  

시스템의 동작

• 컴퓨팅 시스템의 동작은 ( ), 프로그램 실행, 작업 결과 

저장, ( ), 시스템 종료의 순서를 따른다.

• 중앙 처리 장치가 처리한 명령어·데이터 등을 저장하는 

임시 기억 장치로 속도가 매우 빠른 것은 ( )이다.

• 컴퓨팅 시스템은 일반적으로 ( ), ( ), 기억 장

치, 중앙 처리 장치, 통신 장치로 나뉘며, 기억 장치에는 

( )이(가) 처리하기 위한 데이터나 프로그램을 보관

하는 ( )와(과) 대용량의 데이터를 전원이 끊어지더

라도 보존하기 위한 ( )이(가) 있음.

피지컬 컴퓨팅

피지컬  

컴퓨팅  

시스템

• 컴퓨팅 시스템의 외부에 존재하는 물리적인 값을 다양한  

( )로 입력 받아 ( )에서 처리하여 출력 장치를 

통해 현실 세계를 제어하는 것이다.

• 일반적으로 ( )와(과) 처리 장치, 그리고  ( ) 장

치로 구성되어 있음.

감지기로 LED  

제어하기

•  빛이나 온도의 물리적인 양을 측정하여 처리할 때 전압값

의 변화는 ( )값으로 변환되어 처리됨.

LED 제어하기

• 하나의 LED를 제어하기 위해 필요한 장치는 컴퓨팅 시스

템, 컴퓨팅 플랫폼, LED, USB 연결선, 그리고 ( )이다.

•  복잡한 회로를 구성할 때 ( )을(를) 사용하면 편리함.

입력 장치 출력 장치

레지스터

입력 장치 출력 장치

마이크로프로세서

프로그램 개발 환경

감지기

디지털

브레드보드

중앙 처리 장치

주기억 장치

보조 기억 장치

부팅

프로그램 종료

유의 사항  저항값에 따라 
동작하지 않는지 확인하면
서 회로를 구성한다.

평가 기준  회로 구성 완성
도 30%, 순서도 30%, 프로
그램 30%, 태도 10%로 평
가한다.
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         대단원 
     마무리 2개의 버튼스위치를 사용한 LED 제어

2개의 버튼을 사용하여 LED를 제어할 수 있다.

의사 코드 또는 순서도 

부팅 감지기 디지털 출력 장치 입력 장치 

레지스터 브레드보드  주기억 장치  중앙 처리 장치 프로그램   종료

보조 기억 장치 프로그램 개발 환경 마이크로프로세서

낱말상자

● ( ) 안에 들어갈 알맞은 단어를 낱말 상자에서 골라 적어 보자.

1   컴퓨팅 시스템의 동작 원리

목표

실습 과정 ➊ 버튼스위치 1을 누르면 LED 1이 켜지게 한다.

➋    버튼스위치 2를 누르면 LED 2가 켜지며, 버튼스위치를 누르지 않은 상태에서는 LED가 모두 꺼지는 

프로그램을 작성한다.(단, ① LED 연결선은 10번과 11번 핀, 버튼스위치 연결선은 2번과 3번 핀에 

연결한다고 가정한다. ② 의사 코드 또는 순서도로 작성한다.)

2  피지컬 컴퓨팅 시스템

컴퓨팅  

시스템의 구성

컴퓨팅  

시스템의  

동작 원리

컴퓨팅  

시스템의 동작

• 컴퓨팅 시스템의 동작은 ( 6 ), 프로그램 실행, 작업 결과 

저장, ( 7 ), 시스템 종료의 순서를 따른다.

• 중앙 처리 장치가 처리한 명령어·데이터 등을 저장하는 

임시 기억 장치로 속도가 매우 빠른 것은 ( 8 )이다.

• 컴퓨팅 시스템은 일반적으로 ( 1 ), ( 2 ), 기억 장

치, 중앙 처리 장치, 통신 장치로 나뉘며, 기억 장치에는 

( 3 )이(가) 처리하기 위한 데이터나 프로그램을 보관

하는 ( 4 )와(과) 대용량의 데이터를 전원이 끊어지더

라도 보존하기 위한 ( 5 )이(가) 있음.

피지컬 컴퓨팅

피지컬  

컴퓨팅  

시스템

• 컴퓨팅 시스템의 외부에 존재하는 물리적인 값을 다양한  

( 9 )로 입력 받아 ( 10 )에서 처리하여 출력 장치를 

통해 현실 세계를 제어하는 것이다.

• 일반적으로 ( 11 )와(과) 처리 장치, 그리고  ( 12 ) 장

치로 구성되어 있음.

감지기로 LED  

제어하기

•  빛이나 온도의 물리적인 양을 측정하여 처리할 때 전압값

의 변화는 ( 15 )값으로 변환되어 처리됨.

LED 제어하기

• 하나의 LED를 제어하기 위해 필요한 장치는 컴퓨팅 시스

템, 컴퓨팅 플랫폼, LED, USB 연결선, 그리고 ( 13 )이다.

•  복잡한 회로를 구성할 때 ( 14 )을(를) 사용하면 편리함.

입력 장치 출력 장치

레지스터

입력 장치 출력 장치

마이크로프로세서

프로그램 개발 환경

감지기

디지털

브레드보드

중앙 처리 장치

주기억 장치

보조 기억 장치

부팅

프로그램 종료

유의 사항  저항값에 따라 
동작하지 않는지 확인하면
서 회로를 구성한다.

평가 기준  회로 구성 완성
도 30%, 순서도 30%, 프로
그램 30%, 태도 10%로 평
가한다.
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핵심 개념 정리하기  

평가

[1~2]   <보기 1>은 컴퓨팅 시스템 하드웨어 장치의 사진이

고, <보기 2>는 각 장치에 대한 설명이다. 물음에 답

하시오.

   

 ㉠ ㉡

   

 ㉢ ㉣

   

 ㉤ ㉥

   

 ㉦

보기 1

ⓐ  컴퓨팅 시스템 외부에 있는 데이터를 컴퓨팅 시

스템에 입력하기 위한 장치이다.

ⓑ   전원이 끊어지면 기억되어 있던 내용이 지워진다.

ⓒ   데이터와 프로그램을 전원이 끊어지더라도 기억

한다.

ⓓ   컴퓨팅 시스템의 전원을 켠 후 실행되는 초기화 

프로그램이 저장되어 있다.

ⓔ   주기억 장치에 저장된 데이터와 프로그램을 읽어

와 실행하는 작업을 수행한다.

ⓕ   중앙 처리 장치에서 처리한 결과를 사용자가 확

인할 수 있도록 문자·도형·그림·영상·소리 등

으로 변환하여 나타내 준다.

ⓖ   네트워크로 연결된 컴퓨팅 시스템끼리 서로 데이

터를 주고받을 수 있게 해 준다.

보기 2

1 ⓐ에 해당하는 장치와 이름은?

① ㉠ - 3D프린터 ② ㉡ - 라우터

③ ㉢ - ROM ④ ㉣ - 스캐너

⑤ ㉤ - 중앙 처리 장치

2  중앙 처리 장치에 해당하는 그림과 설명은?

① ㉢ - ⓑ ② ㉣ - ⓒ

③ ㉤ - ⓐ ④ ㉥ - ⓕ

⑤ ㉦ - ⓔ

3 ㉢, ㉤, ㉥은 컴퓨터의 구성 요소 중 무엇에 해당하는가?

① 통신 장치 ② 기억 장치

③ 입력 장치 ④ 출력 장치

⑤ 중앙 처리 장치

4 시스템 소프트웨어의 종류가 아닌 것은? (정답 2개)

① 운영체제 ② 유틸리티

③ 스프레드시트 ④ 언어 번역 프로그램

⑤ 영상 편집 프로그램

5   <보기>에서 설명하는 컴퓨팅 시스템의 특성이 아닌 

것은?

컴퓨팅 시스템은 미리 작성된 프로그램을 이용하

여 많은 데이터를 정해진 순서에 따라 정확하고 빠

르게 처리하며, 데이터를 공동으로 사용하거나 교환

할 수 있도록 하는 장치이다.

보기

① 신속성 ② 공유성 ③ 신뢰성

④ 보안성  ⑤ 대용량성

  그림은 컴퓨팅 시스템의 기본 동작을 순서대로 그린 

것이다. 물음에 답하시오.

 (ㄴ)의 과정에서 보조 기억 장치에 저장된 프로그램은 

어디로 읽어 오는가?

① 입력 장치 ② 주기억 장치

③ 임시 기억 장치 ④ 중앙 처리 장치

⑤ 캐시 메모리

   위 그림을 참고하여 피지컬 컴퓨팅 시스템이 무엇인지 

간략하게 쓰시오.

 

[서술형]

(ㄱ)의 과정에 대한 설명으로 옳지 않은 것은?

① 부팅 과정이다.

② 컴퓨팅 시스템 사용을 준비하는 과정이다.

③   사용자가 컴퓨팅 시스템의 전원을 켜면 잠깐 모니

터 화면에 시스템 정보가 나타난다.

④   이 과정은 램(RAM)에서 컴퓨팅 시스템의 기본 장

치들에 대한 정보를 읽고 확인하는 단계이다.

⑤   이 과정 후에 운영체제를 보조 기억 장치에서 램으

로 읽어와 실행하면 사용자가 컴퓨팅 시스템을 사

용할 수 있게 된다.

  (ㄴ), (ㄷ), (ㄹ)의 과정에 대한 명칭의 순서로 옳은 것은?

① 프로그램 실행 - 프로그램 종료 - 작업 결과 저장

② 프로그램 실행 - 작업 결과 저장 - 프로그램 종료

③ 프로그램 종료 - 프로그램 실행 - 작업 결과 저장

④ 프로그램 종료 - 작업 결과 저장 - 프로그램 실행

⑤ 작업 결과 저장 - 프로그램 실행 - 프로그램 종료

(ㄱ) (ㄴ)

(ㄹ)

(ㄷ)

(ㅁ)

(ㄷ)

( ) (ㅁ)

    다음 그림은 대략적인 피지컬 컴퓨팅 시스템의 구

성도이다. 물음에 답하시오.

  입력, 처리, 출력 장치의 순서로 옳지 않은 것은? (정답 

2개)

① LED - S A - 저항

② 빛 감지기 - 마이크로프로세서-버저

③ 마이크로프로세서 - LED - 저항

④ 온도 감지기 - 마이크로프로세서 - LED

⑤ 적외선 감지기 - 마이크로프로세서 - LED

현실 세계의 

물리량

마이크로

프로세서

프로그램

감지기(온도)

감지기(소리)

감지기(빛)

가로등

지능형 빌딩

자율 주행 자동차 

입력 출력처리 

LED

엑츄에이터

서보모터

 
(ㄴ)

해설  컴퓨팅 시스템은 프로그램을 이용하여 많은 데이터(대용량성)
를 정해진 순서에 따라(자동성) 정확하고(신뢰성) 빠르게(신속성) 처
리하며, 데이터 또는 정보를 공동으로 사용하거나 교환(공유성)한다. 
즉, 컴퓨팅 시스템은 하드웨어와 소프트웨어의 동작 특성상 신속
성·공유성·신뢰성·정확성·대용량성 등이 있으며, 컴퓨팅 시스
템은 자율성의 특성이 없다. 데이터를 공동으로 사용하거나 교환할 
수 있는 것을 공유성이라고 한다.

해설  소프트웨어는 시스템 소프트웨어와 응용 소프트웨어로 나뉜
다. 시스템 소프트웨어에는 운영체제, 유틸리티, 언어 번역 프로그램 
등이 있다. 스프레드시트나 영상 편집 프로그램은 응용 소프트웨어
이다.

 해설  ㉢은 램(RAM), ㉤은 롬(ROM), ㉥은 
 보조 기억 장치로 기억 장치에 해당한다. ㉢
은 전원이 끊어지면 기억된 내용이 모두 사라지는 휘발성 메모리이
다. ㉤은 컴퓨팅 시스템 전원을 켰을 때 주변 장치를 검사하는 초기
화 프로그램이 저장되어 있으며 전원이 끊겨도 프로그램이 사라지지 
않는다. ㉥은 영구적으로 데이터와 프로그램을 저장할 수 있으며 속
도가 빠르고 전력 소모가 적으나 가격이 비싼 편이다.

해설  중앙 처리 장치는 주기억 장치에 저장된 데이터와 프로그램을 
실행하는 장치이다. 중앙 처리 장치는 CPU라고도 하며, 주기억 장치
인 램(RAM)과 회로상 직접 연결된다. ㉦ 이 중앙 처리 장치이다.

해설  컴퓨팅 시스템 외부에 존재하는 데이터를 컴퓨팅 시스템에 입
력하기 위한 장치는 입력 장치로, 입력 장치에는 마우스, 키보드, 마
이크, 스캐너 등이 있다. ㉠은 3D프린터, ㉡은 무선 통신 장치, ㉢은 
주기억 장치인 램, ㉣은 스캐너, ㉤은 주기억 장치인 롬이다.

해설  컴퓨팅 시스템의 동작 순서는 ‘부팅 → 프로그램 실행 → 작업 결과 저장 → 프로
그램 종료 → 컴퓨팅 시스템 종료’의 단계로 이루어진다. 
① 부팅: 컴퓨팅 시스템의 전원을 켜고 준비하는 단계이다.
② 프로그램 실행: 운영체제가 보조 기억 장치에 있는 프로그램을 램으로 가져오는 단계
이다. 
③ 작업 결과 저장: 램에 있는 작업 결과를 보조 기억 장치에 저장하는 단계이다. 
④ 프로그램 종료: 프로그램이 램에서 사라지는 단계이다. 
⑤ 컴퓨팅 시스템 종료: 실행 중인 모든 프로그램과 데이터가 램에서 사라지는 단계이다.

해설  부팅은 컴퓨팅 시스템의 전원을 켜고 사용할 준비를 하는 것으
로 내부적으로 복잡한 단계를 거친다. 첫째, 컴퓨팅 시스템의 전원이 
안정적으로 공급되는지 확인한다. 둘째, 롬에 있는 초기화 프로그램을 
실행시켜 컴퓨팅 시스템의 입출력 장치와 램 등의 주요 장치 등을 점
검한다. 셋째, 운영체제를 보조 기억 장치에서 주기억 장치인 램으로 
가져와 실행한다. 이러한 단계를 거친 이후부터 컴퓨팅 시스템을 사
용할 수 있는 상태가 된다. 컴퓨팅 시스템 기본 장치에 대한 정보는 
롬(ROM)에 들어 있으므로 ④의 설명은 적절하지 않다.

해설  피지컬 컴퓨팅 시스템은 ‘입력-처리-출력’ 장치로 이루어진다. 
입력 장치는 빛 감지기, 온도 감지기, 적외선 감지기 등이 있고, 처리 
장치는 마이크로프로세서, S4A 등이 있으며, 출력 장치는 버저, LED 
등이 있다. ①의 LED는 출력 장치, 저항은 회로를 구성하기 위한 요소
이므  로 잘못 연결되었고, ③의 마이크로프로세서는 처리 장치, LED는 
출력 장치, 저항은 회로를 구성하기 위한 요소이므로 잘못 연결
되었다.

해설  ① 프로그램 실행 단계에서 프로그램은 보조 기억 장치에 저장
되어 있다가 주기억 장치인 램(RAM)으로 옮겨진다.

예시 답안  외부의 물리적인 값을 다양한 감지기로 입력 받아 마이
크로프로세서에서 처리하여 출력 장치를 통해 현실 세계를 제어
하는 컴퓨팅 시스템이다.

 168   Ⅳ. 컴퓨팅 시스템



핵심 개념 정리하기  

평가

  <보기 1>은 컴퓨팅 시스템 하드웨어 장치의 사진이

고, <보기 2>는 각 장치에 대한 설명이다. 물음에 답

하시오.

   

 ㉠ ㉡

   

 ㉢ ㉣

   

 ㉤ ㉥

   

 ㉦

보기 1

ⓐ  컴퓨팅 시스템 외부에 있는 데이터를 컴퓨팅 시

스템에 입력하기 위한 장치이다.

ⓑ   전원이 끊어지면 기억되어 있던 내용이 지워진다.

ⓒ   데이터와 프로그램을 전원이 끊어지더라도 기억

한다.

ⓓ   컴퓨팅 시스템의 전원을 켠 후 실행되는 초기화 

프로그램이 저장되어 있다.

ⓔ   주기억 장치에 저장된 데이터와 프로그램을 읽어

와 실행하는 작업을 수행한다.

ⓕ   중앙 처리 장치에서 처리한 결과를 사용자가 확

인할 수 있도록 문자·도형·그림·영상·소리 등

으로 변환하여 나타내 준다.

ⓖ   네트워크로 연결된 컴퓨팅 시스템끼리 서로 데이

터를 주고받을 수 있게 해 준다.

보기 2

ⓐ에 해당하는 장치와 이름은?

① ㉠ - D프린터 ② ㉡ - 라우터

③ ㉢ - ROM ④ ㉣ - 스캐너

⑤ ㉤ - 중앙 처리 장치

 중앙 처리 장치에 해당하는 그림과 설명은?

① ㉢ - ⓑ ② ㉣ - ⓒ

③ ㉤ - ⓐ ④ ㉥ - ⓕ

⑤ ㉦ - ⓔ

㉢, ㉤, ㉥은 컴퓨터의 구성 요소 중 무엇에 해당하는가?

① 통신 장치 ② 기억 장치

③ 입력 장치 ④ 출력 장치

⑤ 중앙 처리 장치

시스템 소프트웨어의 종류가 아닌 것은? (정답 2개)

① 운영체제 ② 유틸리티

③ 스프레드시트 ④ 언어 번역 프로그램

⑤ 영상 편집 프로그램

  <보기>에서 설명하는 컴퓨팅 시스템의 특성이 아닌 

것은?

컴퓨팅 시스템은 미리 작성된 프로그램을 이용하

여 많은 데이터를 정해진 순서에 따라 정확하고 빠

르게 처리하며, 데이터를 공동으로 사용하거나 교환

할 수 있도록 하는 장치이다.

보기

① 신속성 ② 공유성 ③ 신뢰성

④ 보안성  ⑤ 대용량성

[6~8]   그림은 컴퓨팅 시스템의 기본 동작을 순서대로 그린 

것이다. 물음에 답하시오.

8  (ㄴ)의 과정에서 보조 기억 장치에 저장된 프로그램은 

어디로 읽어 오는가?

① 입력 장치 ② 주기억 장치

③ 임시 기억 장치 ④ 중앙 처리 장치

⑤ 캐시 메모리

10    위 그림을 참고하여 피지컬 컴퓨팅 시스템이 무엇인지 

간략하게 쓰시오.

 

[서술형]

6 (ㄱ)의 과정에 대한 설명으로 옳지 않은 것은?

① 부팅 과정이다.

② 컴퓨팅 시스템 사용을 준비하는 과정이다.

③   사용자가 컴퓨팅 시스템의 전원을 켜면 잠깐 모니

터 화면에 시스템 정보가 나타난다.

④   이 과정은 램(RAM)에서 컴퓨팅 시스템의 기본 장

치들에 대한 정보를 읽고 확인하는 단계이다.

⑤   이 과정 후에 운영체제를 보조 기억 장치에서 램으

로 읽어와 실행하면 사용자가 컴퓨팅 시스템을 사

용할 수 있게 된다.

7   (ㄴ), (ㄷ), (ㄹ)의 과정에 대한 명칭의 순서로 옳은 것은?

① 프로그램 실행 - 프로그램 종료 - 작업 결과 저장

② 프로그램 실행 - 작업 결과 저장 - 프로그램 종료

③ 프로그램 종료 - 프로그램 실행 - 작업 결과 저장

④ 프로그램 종료 - 작업 결과 저장 - 프로그램 실행

⑤ 작업 결과 저장 - 프로그램 실행 - 프로그램 종료

(ㄱ) (ㄴ)

(ㄹ)

(ㄷ)

(ㅁ)

(ㄷ)

( ) (ㅁ)
[9~10]     다음 그림은 대략적인 피지컬 컴퓨팅 시스템의 구

성도이다. 물음에 답하시오.

9   입력, 처리, 출력 장치의 순서로 옳지 않은 것은? (정답 

2개)

① LED - S4A - 저항

② 빛 감지기 - 마이크로프로세서-버저

③ 마이크로프로세서 - LED - 저항

④ 온도 감지기 - 마이크로프로세서 - LED

⑤ 적외선 감지기 - 마이크로프로세서 - LED

현실 세계의 

물리량

마이크로

프로세서

프로그램

감지기(온도)

감지기(소리)

감지기(빛)

가로등

지능형 빌딩

자율 주행 자동차 

입력 출력처리 

LED

엑츄에이터

서보모터

 
(ㄴ)

해설  컴퓨팅 시스템은 프로그램을 이용하여 많은 데이터(대용량성)
를 정해진 순서에 따라(자동성) 정확하고(신뢰성) 빠르게(신속성) 처
리하며, 데이터 또는 정보를 공동으로 사용하거나 교환(공유성)한다. 
즉, 컴퓨팅 시스템은 하드웨어와 소프트웨어의 동작 특성상 신속
성·공유성·신뢰성·정확성·대용량성 등이 있으며, 컴퓨팅 시스
템은 자율성의 특성이 없다. 데이터를 공동으로 사용하거나 교환할 
수 있는 것을 공유성이라고 한다.

해설  소프트웨어는 시스템 소프트웨어와 응용 소프트웨어로 나뉜
다. 시스템 소프트웨어에는 운영체제, 유틸리티, 언어 번역 프로그램 
등이 있다. 스프레드시트나 영상 편집 프로그램은 응용 소프트웨어
이다.

 해설  ㉢은 램(RAM), ㉤은 롬(ROM), ㉥은 
 보조 기억 장치로 기억 장치에 해당한다. ㉢
은 전원이 끊어지면 기억된 내용이 모두 사라지는 휘발성 메모리이
다. ㉤은 컴퓨팅 시스템 전원을 켰을 때 주변 장치를 검사하는 초기
화 프로그램이 저장되어 있으며 전원이 끊겨도 프로그램이 사라지지 
않는다. ㉥은 영구적으로 데이터와 프로그램을 저장할 수 있으며 속
도가 빠르고 전력 소모가 적으나 가격이 비싼 편이다.

해설  중앙 처리 장치는 주기억 장치에 저장된 데이터와 프로그램을 
실행하는 장치이다. 중앙 처리 장치는 CPU라고도 하며, 주기억 장치
인 램(RAM)과 회로상 직접 연결된다. ㉦ 이 중앙 처리 장치이다.

해설  컴퓨팅 시스템 외부에 존재하는 데이터를 컴퓨팅 시스템에 입
력하기 위한 장치는 입력 장치로, 입력 장치에는 마우스, 키보드, 마
이크, 스캐너 등이 있다. ㉠은 3D프린터, ㉡은 무선 통신 장치, ㉢은 
주기억 장치인 램, ㉣은 스캐너, ㉤은 주기억 장치인 롬이다.

해설  컴퓨팅 시스템의 동작 순서는 ‘부팅 → 프로그램 실행 → 작업 결과 저장 → 프로
그램 종료 → 컴퓨팅 시스템 종료’의 단계로 이루어진다. 
① 부팅: 컴퓨팅 시스템의 전원을 켜고 준비하는 단계이다.
② 프로그램 실행: 운영체제가 보조 기억 장치에 있는 프로그램을 램으로 가져오는 단계
이다. 
③ 작업 결과 저장: 램에 있는 작업 결과를 보조 기억 장치에 저장하는 단계이다. 
④ 프로그램 종료: 프로그램이 램에서 사라지는 단계이다. 
⑤ 컴퓨팅 시스템 종료: 실행 중인 모든 프로그램과 데이터가 램에서 사라지는 단계이다.

해설  부팅은 컴퓨팅 시스템의 전원을 켜고 사용할 준비를 하는 것으
로 내부적으로 복잡한 단계를 거친다. 첫째, 컴퓨팅 시스템의 전원이 
안정적으로 공급되는지 확인한다. 둘째, 롬에 있는 초기화 프로그램을 
실행시켜 컴퓨팅 시스템의 입출력 장치와 램 등의 주요 장치 등을 점
검한다. 셋째, 운영체제를 보조 기억 장치에서 주기억 장치인 램으로 
가져와 실행한다. 이러한 단계를 거친 이후부터 컴퓨팅 시스템을 사
용할 수 있는 상태가 된다. 컴퓨팅 시스템 기본 장치에 대한 정보는 
롬(ROM)에 들어 있으므로 ④의 설명은 적절하지 않다.

해설  피지컬 컴퓨팅 시스템은 ‘입력-처리-출력’ 장치로 이루어진다. 
입력 장치는 빛 감지기, 온도 감지기, 적외선 감지기 등이 있고, 처리 
장치는 마이크로프로세서, S4A 등이 있으며, 출력 장치는 버저, LED 
등이 있다. ①의 LED는 출력 장치, 저항은 회로를 구성하기 위한 요소
이므  로 잘못 연결되었고, ③의 마이크로프로세서는 처리 장치, LED는 
출력 장치, 저항은 회로를 구성하기 위한 요소이므로 잘못 연결
되었다.

해설  ① 프로그램 실행 단계에서 프로그램은 보조 기억 장치에 저장
되어 있다가 주기억 장치인 램(RAM)으로 옮겨진다.

예시 답안  외부의 물리적인 값을 다양한 감지기로 입력 받아 마이
크로프로세서에서 처리하여 출력 장치를 통해 현실 세계를 제어
하는 컴퓨팅 시스템이다.

    169Ⅳ. 컴퓨팅 시스템



정답 및 해설
5) 가능한 방법 경로 총거리

방법 1 집 → 도서관 → 학교 31km

방법 2 집 → 도서관 → 대형 마트 → 학교 40km

방법 3 집 → 대형 마트 → 학교 31km

방법 4 집 → 대형 마트 → 도서관 → 학교 30km

7. ❸　8. ㄱ, ㄴ, ㄷ

|해설|

 승환이와 기준이에게는 대중교통 노선도와 서점에서 구입할 신

간 IT 권장 도서 목록이 필요하다.

 주어진 문제는 은민이가 어떤 정보를 활용하여 학교 가는 상황에 

적용할지 판단해야 하므로 가능성 있는 행동을 예측해 본다. 따라서 

답으로 제시된 내용은 답이 될 수 있는 일부분이며, 주어진 날씨 예

보를 근거로 다양한 답이 나올 수 있고, 그것은 각자 정보를 활용하

는 범위나 내용이 다르다는 것을 의미한다.

 아날로그는 시간에 따른 연속적인 변화량을 측정하고 표현하는 

것으로 빛의 밝기, 소리의 크기, 바람의 세기 등은 아날로그로 표현

되는 값이다. 디지털은 연속적인 값을 불연속적인 값(수치)으로 바

꾸어 처리하거나 숫자로 나타내는 것으로 컴퓨팅 시스템에서는 0

과 1의 비트를 사용하여 모든 자료를 디지털로 표현한다. 엘리베이

터에서 층을 표시하는 B1, 1, 2, 3, 4…는 연속적인 거리를 불연속적

인 값으로 표현한 것이므로 디지털이다.

“멈추세요, 건너세요, 돌아가세요, 직진하세요, 우회전하세요, 좌

회전하세요.”는 총 여섯 가지의 상황으로, 이진수의 비트로 표현할 

수 있는 정보의 개수는 2
n
으로 계산할 수 있으므로 3비트면 충분히 

표현할 수 있다.

 ❶ 조합형 한글에서는 초성, 중성, 종성에 각각 5비트씩 15비트와 

한글인지 영어인지 구분하는 1비트로 표현한다. ❷ 한글일 때는 1, 

영어일 때는 0으로 표현한다. 

 1) 디지털은 여러 범위의 숫자를 한 가지로 대표하여 표현한다(예⃝ 

0~1은 1로 표현). 따라서 전자저울은 사과의 무게를 대표 숫자로 표

현하여 상황과 시간의 흐름과 상관없이 일정한 값으로 표현하기 때

문에 주위 환경과 시간 흐름 등에 따라 지속적으로 변화하는 아날로

그 저울로 무게를 잰 것과 차이가 발생한다. 또한 아날로그 값은 읽

는 사람에 따라 달리 읽힐 수도 있다. 2) 학교로 가는 여러 가지 경로 

중에서 가장 빠른 경로를 찾는 것이 문제의 목표이다. 3) ‘집, 학교, 

대형 마트, 도서관’을 꼭짓점으로 하고 각 꼭짓점을 잇는 선분과 선

분에 길이를 표시한 그래프 형태로 구조화한다. 4) 진법 간의 변환 

관계를 이용하여 각 지점 간의 거리를 10진법으로 변환하여 비교한

다. 5) 따라서 가능한 모든 경로를 기록해 보고, 그중 가장 짧은 경로

를 찾아 활용할 수 있다.

다는 저작물 이용허락 표시이다. 모든 라이선스에 반드시 포함하는 

필수 조항이다.

 정보 사회에서 소프트웨어의 역할을 이해하고 소프트웨어의 

중요성과 가치를 설명할 수 있도록 한다.

  자료와 정보

1. 자료와 정보의 표현

중단원 마무리  | 47쪽 |

|예시 답안|

❶ 정보 ❷ 디지털 ❸ 한글 코드 ❹ 픽셀 ❺ 아스키코드 ❻ 유니코드 

❼ 벡터 방식 ❽ 이진수 ❾ 비트 ❿ 해상도  F  16

2. 자료와 정보의 분석

중단원 마무리  | 55쪽 |

❶ 문제 해결 과정 ❷ 문제 ❸ 정보의 구조화 ❹ 데이터 시각화 ❺ 공

유 ❻ 계층 구조 ❼ 분류 ❽ 스프레드시트 ❾ 테이블 ❿ 그래프  데

이터베이스

대단원 마무리  | 57쪽 |

|예시 답안| ❶ 아날로그 ❷ 디지털 ❸ 디지털 ❹ 이진법 ❺ 십진법 

❻ 문자 코드 ❼ 비트맵 이미지 ❽ 벡터 이미지 ❾ 자료의 관리 ❿ 정

보의 구조화

대단원 평가  | 58쪽 |

|정답|

1. ❸　2. 눈이 오는 날씨로 강수 확률이 60%이므로 우산을 준비

한다. 또한 영하 4도이므로 추위를 이길 수 있는 적당한 외투도

준비한다.　3. ❺　4. ❸　5. ❶ ○ ❷ × ❸ ○

6. 1) 바늘 저울은 아날로그 방식을 사용하는 도구로 바늘이 가

리키는 숫자는 읽는 사람마다 조금씩 차이가 날 수 있어 디지

털 방식을 사용하는 전자저울의 무게와 차이가 발생한 것이다.

2) 집에서 학교까지 가는 가장 빠른 길을 찾는 것

3) 집
대형
마트

도서관

학교

10km

21km

16km

15km
4km

 4) ❶ 10 ❷ 15 ❸ 21 ❹ 16   

|해설|

1. 정보 사회는 정보가 사회적 가치를 창출하는 핵심요소가 되는 사

회이며, 누구나 정보 기기를 활용하여 언제 어디서나 정보를 생산하

고 쉽고 빠르게 공유할 수 있다.

2. 눈에 보이는 현실 세계에 실시간 정보가 포함된 가상 세계를 덧

씌운 영상을 보여 주는 것은 증강 현실이다.

3. 증강 현실은 의료, 방송, 교육, 마케팅 등의 분야에 활용될 수 있

으며, 증강 현실을 실현하기 위해 머리에 쓰거나 안경 형태의 웨어

러블 컴퓨팅 시스템을 이용하는 경우도 많다. 현실과 다른 가상의 공

간을 배경으로 하는 기술은 가상 현실로, 증강 현실은 이동 중에 사

용할 수 있지만 가상현실은 한정된 공간에서 제공되는 경우가 많다.  

4. 과도한 증강 현실의 사용은 현실과 가상을 구별하지 못하여 현

실 세계에 대한 부적응을 유발할 수 있다. 증강 현실 사용에 대한 연

령의 제한 등을 제도로 마련하고 적절하게 사용할 수 있도록 홍보와 

교육을 함께 하는 것이 필요하다.  

5. 정보 기술을 다른 학문이나 기술과 융합하여 새로운 기술을 만들

고 부가 가치를 높일 것이다. 인공 지능 로봇, IoT 등의 정보 기술이 

보급되면서 많은 직업이 사라지고 새로운 직업에 생길 것이며, 이

에 따라 인간은 보다 창의적인 영역에서 가치를 발휘할 것이라는 

예측이 있다.

6. 2013년 7월 1일부터 저작 재산권은 저작자의 생존 기간과 사망 

후 70년간 보호된다. 공동 저작물인 경우에는 맨 마지막으로 사망

한 저작자 사후 70년간 존속한다.

7. 인터넷 중독은 인터넷을 지나치게 많이 사용하여 일상생활에 심

각한 영향 을 미치는 상태를 말한다.

8. 사이버 윤리를 지키기 위해 다음과 같은 것을 실천하도록 한다. / 

•사이버 공간에서도 상대방을 존중하고 다른 사람에게 피해를 주

지 않도록 조심한다. / •건전한 정보를 올바르게 사용하고 자신의 

행동에 책임을 진다. / •비속어나 욕설 사용을 삼가고 언어를 신중

하게 사용한다. / •타인의 정보를 보호하며 자신의 정보도 철저히 

관리한다.

9. 개인 정보는 살아 있는 개인을 식별할 수 있는 정보이므로, 개인

을 식별할 수 없는 정보이거나 사망 또는 실종 신고된 사람의 정보, 

단체에 대한 정보는 개인 정보로 보호 받을 수 없다. 그러나 사망자

의 정보가 생존하는 유족과 관련이 있으면 개인 정보에 포함된다. 

10. 1) 저작물 이용허락 표시(CCL: Creative Commons License)는 

저작권자의 권리를 보호하면서도 저작물의 이용자가 저작물을 자

유롭게 이용할 수 있도록 하는 제도로, 자신의 창작물에 대하여 일

정한 조건하에 다른 사람의 자유로운 이용을 허락하는 내용의 자유 

이용 라이선스이다. 2) 제시된 그림은 저작물을 자유롭게 이용하되 

저작자의 이름 · 출처 등 저작자에 관한 내용을 반드시 표시해야 한

 I  정보 문화

1. 정보 사회

중단원 마무리  | 17쪽 |

|예시 답안| ❶ 증강 현실 ❷ 인공지능 ❸ 소프트웨어 ❹ 홀로그램 

❺ 3D프린터 ❻ 사물 인터넷 ❼ 드론 ❽ 정보 사회 ❾ 정보 기술  

❿ 빅 데이터 

2. 정보 윤리

중단원 마무리  | 29쪽 |

| 가로 열쇠 | | 세로 열쇠 |

❶ 지식 재산권  ❹ 디지털 저작권 관리

❷ 거북목 증후군  ❻ 개인 정보 침해 

❸ 저작물 이용허락 표시  ❼ 로그 파일

❹ 디지털 워터마크  ❽ 프리웨어

❺ 상용 소프트웨어  ❾ 인터넷 중독

❻ 개인 정보  ❿ 기술적 보호 조치

대단원 마무리  | 31쪽 |

|예시 답안| ❶ 정보 ❷ 정보 기술 ❸ 정보 기술 ❹ 소프트웨어 ❺ 소

프트웨어 ❻ 융합 ❼ 개인 ❽ 개인 ❾ 기술적 조치 ❿ 저작자  저

작물  저작자  저작권 침해  사이버 공간  익명성  인터넷

대단원 평가  | 32쪽 |

|정답|

1. ❸　2. ❶　3. ❺　4. 해설 참조　5. ❺　6. 저작권자의 생존 기

간과 사망 후 70년간 보호된다.　7. ❺　8. ❷　9. 살아 있는 개

인의 정보, 개인을 알아볼 수 있는 정보　10. 1) 저작권자의 권리

를 보호하면서 저작물을 자유롭게 이용할 수 있도록 하기 위해서

이다. 2) 저작자 표시　11. 정보 사회에서 소프트웨어는 개인의 

일상생활은 물론 학문 · 문화 · 산업 등 모든 분야에서 활용되면

서 새로운 가치를 만들고 빠른 성장과 발전을 이루는 수단이다. 

우리는 소프트웨어를 이용하여 생활을 더 편리하고 안전하게 할 

수 있으며, 학문의 폭을 넓히고 새로운 산업을 만들어 내기도 한

다. 이제 소프트웨어는 우리 삶을 풍요롭게 하기 위해 없어서는 

안 되는 중요한 도구이다.
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정답 및 해설
5) 가능한 방법 경로 총거리

방법 1 집 → 도서관 → 학교 31km

방법 2 집 → 도서관 → 대형 마트 → 학교 40km

방법 3 집 → 대형 마트 → 학교 31km

방법 4 집 → 대형 마트 → 도서관 → 학교 30km

7. ❸　8. ㄱ, ㄴ, ㄷ

|해설|

1. 승환이와 기준이에게는 대중교통 노선도와 서점에서 구입할 신

간 IT 권장 도서 목록이 필요하다.

2. 주어진 문제는 은민이가 어떤 정보를 활용하여 학교 가는 상황에 

적용할지 판단해야 하므로 가능성 있는 행동을 예측해 본다. 따라서 

답으로 제시된 내용은 답이 될 수 있는 일부분이며, 주어진 날씨 예

보를 근거로 다양한 답이 나올 수 있고, 그것은 각자 정보를 활용하

는 범위나 내용이 다르다는 것을 의미한다.

3. 아날로그는 시간에 따른 연속적인 변화량을 측정하고 표현하는 

것으로 빛의 밝기, 소리의 크기, 바람의 세기 등은 아날로그로 표현

되는 값이다. 디지털은 연속적인 값을 불연속적인 값(수치)으로 바

꾸어 처리하거나 숫자로 나타내는 것으로 컴퓨팅 시스템에서는 0

과 1의 비트를 사용하여 모든 자료를 디지털로 표현한다. 엘리베이

터에서 층을 표시하는 B1, 1, 2, 3, 4…는 연속적인 거리를 불연속적

인 값으로 표현한 것이므로 디지털이다.

4. “멈추세요, 건너세요, 돌아가세요, 직진하세요, 우회전하세요, 좌

회전하세요.”는 총 여섯 가지의 상황으로, 이진수의 비트로 표현할 

수 있는 정보의 개수는 2
n
으로 계산할 수 있으므로 3비트면 충분히 

표현할 수 있다.

5. ❶ 조합형 한글에서는 초성, 중성, 종성에 각각 5비트씩 15비트와 

한글인지 영어인지 구분하는 1비트로 표현한다. ❷ 한글일 때는 1, 

영어일 때는 0으로 표현한다. 

6. 1) 디지털은 여러 범위의 숫자를 한 가지로 대표하여 표현한다(예⃝ 

0~1은 1로 표현). 따라서 전자저울은 사과의 무게를 대표 숫자로 표

현하여 상황과 시간의 흐름과 상관없이 일정한 값으로 표현하기 때

문에 주위 환경과 시간 흐름 등에 따라 지속적으로 변화하는 아날로

그 저울로 무게를 잰 것과 차이가 발생한다. 또한 아날로그 값은 읽

는 사람에 따라 달리 읽힐 수도 있다. 2) 학교로 가는 여러 가지 경로 

중에서 가장 빠른 경로를 찾는 것이 문제의 목표이다. 3) ‘집, 학교, 

대형 마트, 도서관’을 꼭짓점으로 하고 각 꼭짓점을 잇는 선분과 선

분에 길이를 표시한 그래프 형태로 구조화한다. 4) 진법 간의 변환 

관계를 이용하여 각 지점 간의 거리를 10진법으로 변환하여 비교한

다. 5) 따라서 가능한 모든 경로를 기록해 보고, 그중 가장 짧은 경로

를 찾아 활용할 수 있다.

다는 저작물 이용허락 표시이다. 모든 라이선스에 반드시 포함하는 

필수 조항이다.

11. 정보 사회에서 소프트웨어의 역할을 이해하고 소프트웨어의 

중요성과 가치를 설명할 수 있도록 한다.

 II  자료와 정보

1. 자료와 정보의 표현

중단원 마무리  | 47쪽 |

|예시 답안|

❶ 정보 ❷ 디지털 ❸ 한글 코드 ❹ 픽셀 ❺ 아스키코드 ❻ 유니코드 

❼ 벡터 방식 ❽ 이진수 ❾ 비트 ❿ 해상도  F  16

2. 자료와 정보의 분석

중단원 마무리  | 55쪽 |

❶ 문제 해결 과정 ❷ 문제 ❸ 정보의 구조화 ❹ 데이터 시각화 ❺ 공

유 ❻ 계층 구조 ❼ 분류 ❽ 스프레드시트 ❾ 테이블 ❿ 그래프  데

이터베이스

대단원 마무리  | 57쪽 |

|예시 답안| ❶ 아날로그 ❷ 디지털 ❸ 디지털 ❹ 이진법 ❺ 십진법 

❻ 문자 코드 ❼ 비트맵 이미지 ❽ 벡터 이미지 ❾ 자료의 관리 ❿ 정

보의 구조화

대단원 평가  | 58쪽 |

|정답|

1. ❸　2. 눈이 오는 날씨로 강수 확률이 60%이므로 우산을 준비

한다. 또한 영하 4도이므로 추위를 이길 수 있는 적당한 외투도

준비한다.　3. ❺　4. ❸　5. ❶ ○ ❷ × ❸ ○

6. 1) 바늘 저울은 아날로그 방식을 사용하는 도구로 바늘이 가

리키는 숫자는 읽는 사람마다 조금씩 차이가 날 수 있어 디지

털 방식을 사용하는 전자저울의 무게와 차이가 발생한 것이다.

2) 집에서 학교까지 가는 가장 빠른 길을 찾는 것

3) 집
대형
마트

도서관

학교

10km

21km

16km

15km
4km

 4) ❶ 10 ❷ 15 ❸ 21 ❹ 16   

|해설|

정보 사회는 정보가 사회적 가치를 창출하는 핵심요소가 되는 사

회이며, 누구나 정보 기기를 활용하여 언제 어디서나 정보를 생산하

고 쉽고 빠르게 공유할 수 있다.

 눈에 보이는 현실 세계에 실시간 정보가 포함된 가상 세계를 덧

씌운 영상을 보여 주는 것은 증강 현실이다.

 증강 현실은 의료, 방송, 교육, 마케팅 등의 분야에 활용될 수 있

으며, 증강 현실을 실현하기 위해 머리에 쓰거나 안경 형태의 웨어

러블 컴퓨팅 시스템을 이용하는 경우도 많다. 현실과 다른 가상의 공

간을 배경으로 하는 기술은 가상 현실로, 증강 현실은 이동 중에 사

용할 수 있지만 가상현실은 한정된 공간에서 제공되는 경우가 많다.  

 과도한 증강 현실의 사용은 현실과 가상을 구별하지 못하여 현

실 세계에 대한 부적응을 유발할 수 있다. 증강 현실 사용에 대한 연

령의 제한 등을 제도로 마련하고 적절하게 사용할 수 있도록 홍보와 

교육을 함께 하는 것이 필요하다.  

 정보 기술을 다른 학문이나 기술과 융합하여 새로운 기술을 만들

고 부가 가치를 높일 것이다. 인공 지능 로봇, IoT 등의 정보 기술이 

보급되면서 많은 직업이 사라지고 새로운 직업에 생길 것이며, 이

에 따라 인간은 보다 창의적인 영역에서 가치를 발휘할 것이라는 

예측이 있다.

 2013년 7월 1일부터 저작 재산권은 저작자의 생존 기간과 사망 

후 70년간 보호된다. 공동 저작물인 경우에는 맨 마지막으로 사망

한 저작자 사후 70년간 존속한다.

 인터넷 중독은 인터넷을 지나치게 많이 사용하여 일상생활에 심

각한 영향 을 미치는 상태를 말한다.

 사이버 윤리를 지키기 위해 다음과 같은 것을 실천하도록 한다. / 

•사이버 공간에서도 상대방을 존중하고 다른 사람에게 피해를 주

지 않도록 조심한다. / •건전한 정보를 올바르게 사용하고 자신의 

행동에 책임을 진다. / •비속어나 욕설 사용을 삼가고 언어를 신중

하게 사용한다. / •타인의 정보를 보호하며 자신의 정보도 철저히 

관리한다.

 개인 정보는 살아 있는 개인을 식별할 수 있는 정보이므로, 개인

을 식별할 수 없는 정보이거나 사망 또는 실종 신고된 사람의 정보, 

단체에 대한 정보는 개인 정보로 보호 받을 수 없다. 그러나 사망자

의 정보가 생존하는 유족과 관련이 있으면 개인 정보에 포함된다. 

 1) 저작물 이용허락 표시(CCL: Creative Commons License)는 

저작권자의 권리를 보호하면서도 저작물의 이용자가 저작물을 자

유롭게 이용할 수 있도록 하는 제도로, 자신의 창작물에 대하여 일

정한 조건하에 다른 사람의 자유로운 이용을 허락하는 내용의 자유 

이용 라이선스이다. 2) 제시된 그림은 저작물을 자유롭게 이용하되 

저작자의 이름 · 출처 등 저작자에 관한 내용을 반드시 표시해야 한

  정보 문화

1. 정보 사회

중단원 마무리  | 17쪽 |

|예시 답안| ❶ 증강 현실 ❷ 인공지능 ❸ 소프트웨어 ❹ 홀로그램 

❺ 3D프린터 ❻ 사물 인터넷 ❼ 드론 ❽ 정보 사회 ❾ 정보 기술  

❿ 빅 데이터 

2. 정보 윤리

중단원 마무리  | 29쪽 |

| 가로 열쇠 | | 세로 열쇠 |

❶ 지식 재산권  ❹ 디지털 저작권 관리

❷ 거북목 증후군  ❻ 개인 정보 침해 

❸ 저작물 이용허락 표시  ❼ 로그 파일

❹ 디지털 워터마크  ❽ 프리웨어

❺ 상용 소프트웨어  ❾ 인터넷 중독

❻ 개인 정보  ❿ 기술적 보호 조치

대단원 마무리  | 31쪽 |

|예시 답안| ❶ 정보 ❷ 정보 기술 ❸ 정보 기술 ❹ 소프트웨어 ❺ 소

프트웨어 ❻ 융합 ❼ 개인 ❽ 개인 ❾ 기술적 조치 ❿ 저작자  저

작물  저작자  저작권 침해  사이버 공간  익명성  인터넷

대단원 평가  | 32쪽 |

|정답|

1. ❸　2. ❶　3. ❺　4. 해설 참조　5. ❺　6. 저작권자의 생존 기

간과 사망 후 70년간 보호된다.　7. ❺　8. ❷　9. 살아 있는 개

인의 정보, 개인을 알아볼 수 있는 정보　10. 1) 저작권자의 권리

를 보호하면서 저작물을 자유롭게 이용할 수 있도록 하기 위해서

이다. 2) 저작자 표시　11. 정보 사회에서 소프트웨어는 개인의 

일상생활은 물론 학문 · 문화 · 산업 등 모든 분야에서 활용되면

서 새로운 가치를 만들고 빠른 성장과 발전을 이루는 수단이다. 

우리는 소프트웨어를 이용하여 생활을 더 편리하고 안전하게 할 

수 있으며, 학문의 폭을 넓히고 새로운 산업을 만들어 내기도 한

다. 이제 소프트웨어는 우리 삶을 풍요롭게 하기 위해 없어서는 

안 되는 중요한 도구이다.

    171



중단원 마무리  | 75쪽 |

● ❶ 문제 ❷ 현재 상태 ❸ 문제 정의표 ❹ 입력-처리-출력표 ❺ 추

상화 ❻ 핵심요소

● ❶ ㉡  ❷ ㉢  ❸ ㉠

2. 알고리즘

 알고리즘 이해

준비 활동  | 76쪽 |

➊ |예시 답안| 무게가 가벼운 동전을 찾는 것

|해결 방법| 문제를 분석하여 문제의 핵심요소를 찾는다.

➋ |예시답안 | 

㉠ 임의의 동전 1개를 저울 왼쪽에 

올리고, 나머지 동전을 하나씩 오른

편에 올려서 가려내는 방법 

㉡ 동전을 2개씩 짝을 지어, 각각 저

울에 올려서 무게가 가벼운 동전을 

찾는 방법 

㉢ 동전을 반으로 나누어 반씩 저울

에 올려서 무게가 가벼운 동전을 찾

는 방법

|해결 방법| 주어진 문제를 해결하기 위한 다양한 방법을 탐색해 보

고 글이나 그림 등으로 이해하기 쉽게 표현하도록 한다.

➌ |예시 답안| ㉠ 양팔 저울의 양쪽에 3개씩 올려놓는다. ㉡ 수평을 

유지하면 나머지 동전이 찾는 동전이다. ㉢ 한쪽으로 기울면 가벼운 

쪽 3개의 동전 가운데 2개를 양쪽에 각각 올려놓고 측정한다. ㉣ 수

평이면 나머지 1개가, 한쪽으로 기울면 기우는 쪽의 반대쪽 동전이 

가벼운 동전이다.

|해결 방법| 가벼운 동전을 찾는 가장 좋은 해결 방법을 선정한 후 문

제의 해결 절차를 논리적으로 표현한다.

➍ |예시 답안| 저울을 2번 사용한다.

스스로 해 보기  | 77쪽 |

|예시 답안|

알고리즘 2
1+2+3+4+ … +97+98+99+100

101

101

101×50=5050

알고리즘 3

( + )
2

 = 
100(1+100)

2

 = 50×101=5050

(단, 은 원소 개수, 는 첫 번째 값, 은 마지막 값)

이쪽에 가짜 

동전이 있다.

이쪽을 반씩 나누

어 저울에 올린다.

현재 상태 

(아는 사실)

•다리를 건너려는 사람은 4명이다.(A, B, C, D) 

•손전등은 1개뿐이다. 

•다리는 한 번에 두 사람만 지탱할 수 있다. 

• 4명이 다리를 건너는 데 필요한 시간은 신체 조건

에 따라 각각 다르다.(A=1분, B=2분, C=5분, D=10분) 

• 두 사람이 한꺼번에 건널 때에는 둘 중 느린 사람의 

속도에 맞춰 건넌다.

목표 상태

(요구 사항)
4명이 모두 다리를 건너려면 최소 몇 분이 걸릴까?

|해결 방법| 주어진 문제를 읽고 문제에서 현재 상태(아는 사실)와 

목표 상태(요구 사항)를 적어 본다. 다리를 건너려는 사람 4명은 각

각 A, B, C, D라고 가정한다.

➋ |예시 답안|

필요 요소: 5명, 7의 배수

불필요 요소: 오늘 · 대청소의 날 · 선생님의 성별 · 총 학생 수 등

 ｜해결 방법｜ 문제를 해결하기 위해 문제를 정확히 이해하고 분석

한 후, 목표 달성을 위해 찾아야 하는 필수적인 요소를 찾으면 된다. 

❸ |예시 답안|

해결 방법과 절차

C, D

A, B

A

B

C, D→ ←

2분 2분

C, D

A

B

A, B

C, D← →

1분 2분

A

C, D

B
따라서 2+1+10+2+2=17분이 소요

된다.
→

10분

|해결 방법| 문제를 해결하기 위한 과정을 적어 본다. 답이 여러 개

일 경우에는 모두 적어 본 후 판단한다. 학생마다 문제 해결 방법에 

따라 다양한 이동 시간이 발생한다.

다른 문제 해결 방법

B, C

A, D

B

A

C, D→ ←

10분 1분

B, C

A

D

A, B

C, D← →

1분 2분

B

A, C

D 10+1+5+1+2=19분이 소요된다.→

5분

❹ |예시 답안| 4명이 모두 다리를 건너는 데 소요되는 최소 시간은 

17분이다.

|해결 방법| 여러 가지 해결 방법 중 최소 시간이 결리는 방법을 선

택한다.

동 시간은 Ⓐ-Ⓓ-Ⓔ, 6이다.) 예⃝ Ⓕ에 도착할 수 있는 가장 빠른 경로

와 최단 이동 시간은 Ⓐ-Ⓓ-Ⓕ, 3이다. ❸ Ⓗ, Ⓘ 에 도착할 수 있는 

방법 중에서 최단 이동 시간을 적는다. (예⃝ Ⓗ에 도착할 수 있는 가

장 빠른 경로와 최단 이동 시간은 Ⓔ-Ⓗ, 7이다.) ❹ Ⓙ에 도착할 수 

있는 방법 중에서 최단 이동 시간을 적는다. (예⃝ Ⓙ에 도착할 수 있는 

가장 빠른 경로와 최단 이동 시간은 Ⓗ-Ⓙ, 10이다.) 따라서 가장 빠

른 경로를 찾으면 Ⓐ-Ⓓ-Ⓔ-Ⓗ-Ⓙ와 Ⓐ-Ⓓ-Ⓕ-Ⓘ-Ⓙ의 두 가지가 

있다. 이동 시간은 10시간이 된다. 

|해결 방법| Ⓐ에서 Ⓙ로 가는 가장 빠른 경로와 최단 이동 시간을 

구하는 문제이다. 보통 경로를 찾는 문제나 비용을 구하는 문제는 

시행착오를 거쳐 해결하는 방법이나 규칙성을 찾아 해결하는 방법

을 사용한다.

02 핵심요소 추출

준비 활동  | 68쪽 |

➊ |예시 답안| 

수 배수 ○, × 수 배수 ○, ×

7 ○ 783 ×

21 ○ 1498 ○

56 ○ 1837 ×

123 × 5964 ○

|해결 방법| 7로 나누어 떨어지면 7의 배수이다.

➋ |예시 답안| 학생마다 문제를 이해, 분석하여 해결하는 방법이 서

로 다를 수 있다.

|해결 방법| 가장 빠르게 정답을 구하는 방법을 최선의 방법으로 선

정하여 서로 평가해 본다.

➌ |예시 답안| 다양한 방법을 사용하는데, 첫째로, 일반적인 방법으

로 7로 나누어 본다. 둘째로, 일의 자리부터 시작해 각 자릿수에 1, 3, 

2, 6, 4, 5를 반복해 곱한 다음, 그 값들을 모두 더한다. 이 합이 7의 

배수이면 원래 수도 7의 배수이다. 예를 들어 309617이라면 (3×5

)+(0×4)+(9×6)+(6×2)+(1×3)+(7×1)=91은 7×13이므로 309617은 

7의 배수이다. 셋째로, 일의 자릿수를 지운 후 남은 수에서 일의 자

릿수의 2배를 뺀 값이 7(-7)의 배수이거나 0인지 확인해 본다. 예를 

들어 5964라면 596-(4×2)=588이고 다시 58-(8×2)=42이다. 42

는 7의 배수이므로 5964는 7의 배수이다

|해결 방법| 개념 이해나 효율성에 도움이 되는 것을 선택한다.

함께해 보기  | 74쪽 |

➊ |예시 답안|

7. 자료의 유형은 동영상으로, 동영상은 시간의 변화에 따라 여러 

장의 정지 영상(프레임)을 연속적으로 보여 줌으로써 움직이는 영

상을 만들어 낸다.

8. 제주도 지역은 대기질이 모두 보통 이상이므로 장시간 실외 활동

이 가능하며, 서울과 경기 지역 일부에서는 미세 먼지 농도가 ‘나쁨’ 

상태로 되어 있으므로 외출 시 황사 마스크를 착용한다. 백령도의 

대기질은 ‘좋음’ 상태를 유지하고 있다.

 III  문제 해결과 프로그래밍

1. 추상화

01 문제 이해

준비 활동  | 62쪽 |

➊ |예시 답안| 집에서 도서관까지 가는 가장 빠른 경로 찾기

|해결 방법| 문제의 의미를 알고 문제를 분석한다. 문제에서 주어진 

내용이 무엇인지, 문제에서 요구하는 것이 무엇인지, 문제가 해결 

가능한 것인지 파악한다.

➋ |예시 답안| 각 건물의 명칭 · 각 지점 간의 거리 · 최단 거리 등

|해결 방법| 문제에 제시된 다양한 상황과 요소에 따라 문제의 조

건, 문제의 정의, 문제 해결에 필요한 정보 등을 정리해 보도록 한다.

➌ |예시 답안| Ⓐ-Ⓒ-Ⓑ-Ⓓ-Ⓔ, 10.5km

|해결 방법| 집에서 도서관까지 가는 모든 경로의 길을 찾은 후 각 경

로로 이동할 때 걸리는 모든 거리를 계산한다.

스스로 해 보기  | 64쪽 |

➊ |예시 답안|

Ⓐ-Ⓑ-Ⓒ-Ⓓ-Ⓔ 11km Ⓐ-Ⓑ-Ⓓ-Ⓒ-Ⓔ 12.5km

Ⓐ-Ⓒ-Ⓑ-Ⓓ-Ⓔ 10.5km Ⓐ-Ⓒ-Ⓓ-Ⓑ-Ⓔ 12.5km

Ⓐ-Ⓓ-Ⓑ-Ⓒ-Ⓔ 14.5km Ⓐ-Ⓓ-Ⓒ-Ⓑ-Ⓔ 15km

➋ |예시 답안|

Ⓐ-Ⓑ-Ⓔ 6km Ⓐ-Ⓑ-Ⓒ-Ⓔ 10.5km

Ⓐ-Ⓒ-Ⓑ-Ⓔ 10.5km Ⓐ-Ⓒ-Ⓔ 8km

|해결 방법| 소방서로 가는 길이 공사 중이므로 Ⓐ-Ⓓ, Ⓑ-Ⓓ, Ⓒ-Ⓓ

로는 갈 수 없음을 파악한다.

스스로 해 보기  | 66쪽 |

➊, ➋ |예시 답안| ❶ Ⓑ, Ⓒ, Ⓓ에 Ⓐ에서 출발했을 때 걸린 각각의 

시간을 적는다. ❷ Ⓔ, Ⓕ, Ⓖ에 도착할 수 있는 방법 중에서 최단 이

동 시간을 적는다.(예⃝ Ⓔ에 도착할 수 있는 가장 빠른 경로와 최단 이

 172    



중단원 마무리  | 75쪽 |

● ❶ 문제 ❷ 현재 상태 ❸ 문제 정의표 ❹ 입력-처리-출력표 ❺ 추

상화 ❻ 핵심요소

● ❶ ㉡  ❷ ㉢  ❸ ㉠

2. 알고리즘

01 알고리즘 이해

준비 활동  | 76쪽 |

➊ |예시 답안| 무게가 가벼운 동전을 찾는 것

|해결 방법| 문제를 분석하여 문제의 핵심요소를 찾는다.

➋ |예시답안 | 

㉠ 임의의 동전 1개를 저울 왼쪽에 

올리고, 나머지 동전을 하나씩 오른

편에 올려서 가려내는 방법 

㉡ 동전을 2개씩 짝을 지어, 각각 저

울에 올려서 무게가 가벼운 동전을 

찾는 방법 

㉢ 동전을 반으로 나누어 반씩 저울

에 올려서 무게가 가벼운 동전을 찾

는 방법

|해결 방법| 주어진 문제를 해결하기 위한 다양한 방법을 탐색해 보

고 글이나 그림 등으로 이해하기 쉽게 표현하도록 한다.

➌ |예시 답안| ㉠ 양팔 저울의 양쪽에 3개씩 올려놓는다. ㉡ 수평을 

유지하면 나머지 동전이 찾는 동전이다. ㉢ 한쪽으로 기울면 가벼운 

쪽 3개의 동전 가운데 2개를 양쪽에 각각 올려놓고 측정한다. ㉣ 수

평이면 나머지 1개가, 한쪽으로 기울면 기우는 쪽의 반대쪽 동전이 

가벼운 동전이다.

|해결 방법| 가벼운 동전을 찾는 가장 좋은 해결 방법을 선정한 후 문

제의 해결 절차를 논리적으로 표현한다.

➍ |예시 답안| 저울을 2번 사용한다.

스스로 해 보기  | 77쪽 |

|예시 답안|

알고리즘 2
1+2+3+4+ … +97+98+99+100

101

101

101×50=5050

알고리즘 3

( + )
2

 = 
100(1+100)

2

 = 50×101=5050

(단, 은 원소 개수, 는 첫 번째 값, 은 마지막 값)

이쪽에 가짜 

동전이 있다.

이쪽을 반씩 나누

어 저울에 올린다.

현재 상태 

(아는 사실)

•다리를 건너려는 사람은 4명이다.(A, B, C, D) 

•손전등은 1개뿐이다. 

•다리는 한 번에 두 사람만 지탱할 수 있다. 

• 4명이 다리를 건너는 데 필요한 시간은 신체 조건

에 따라 각각 다르다.(A=1분, B=2분, C=5분, D=10분) 

• 두 사람이 한꺼번에 건널 때에는 둘 중 느린 사람의 

속도에 맞춰 건넌다.

목표 상태

(요구 사항)
4명이 모두 다리를 건너려면 최소 몇 분이 걸릴까?

|해결 방법| 주어진 문제를 읽고 문제에서 현재 상태(아는 사실)와 

목표 상태(요구 사항)를 적어 본다. 다리를 건너려는 사람 4명은 각

각 A, B, C, D라고 가정한다.

➋ |예시 답안|

필요 요소: 5명, 7의 배수

불필요 요소: 오늘 · 대청소의 날 · 선생님의 성별 · 총 학생 수 등

 ｜해결 방법｜ 문제를 해결하기 위해 문제를 정확히 이해하고 분석

한 후, 목표 달성을 위해 찾아야 하는 필수적인 요소를 찾으면 된다. 

❸ |예시 답안|

해결 방법과 절차

C, D

A, B

A

B

C, D→ ←

2분 2분

C, D

A

B

A, B

C, D← →

1분 2분

A

C, D

B
따라서 2+1+10+2+2=17분이 소요

된다.
→

10분

|해결 방법| 문제를 해결하기 위한 과정을 적어 본다. 답이 여러 개

일 경우에는 모두 적어 본 후 판단한다. 학생마다 문제 해결 방법에 

따라 다양한 이동 시간이 발생한다.

다른 문제 해결 방법

B, C

A, D

B

A

C, D→ ←

10분 1분

B, C

A

D

A, B

C, D← →

1분 2분

B

A, C

D 10+1+5+1+2=19분이 소요된다.→

5분

❹ |예시 답안| 4명이 모두 다리를 건너는 데 소요되는 최소 시간은 

17분이다.

|해결 방법| 여러 가지 해결 방법 중 최소 시간이 결리는 방법을 선

택한다.

동 시간은 Ⓐ-Ⓓ-Ⓔ, 6이다.) 예⃝ Ⓕ에 도착할 수 있는 가장 빠른 경로

와 최단 이동 시간은 Ⓐ-Ⓓ-Ⓕ, 3이다. ❸ Ⓗ, Ⓘ 에 도착할 수 있는 

방법 중에서 최단 이동 시간을 적는다. (예⃝ Ⓗ에 도착할 수 있는 가

장 빠른 경로와 최단 이동 시간은 Ⓔ-Ⓗ, 7이다.) ❹ Ⓙ에 도착할 수 

있는 방법 중에서 최단 이동 시간을 적는다. (예⃝ Ⓙ에 도착할 수 있는 

가장 빠른 경로와 최단 이동 시간은 Ⓗ-Ⓙ, 10이다.) 따라서 가장 빠

른 경로를 찾으면 Ⓐ-Ⓓ-Ⓔ-Ⓗ-Ⓙ와 Ⓐ-Ⓓ-Ⓕ-Ⓘ-Ⓙ의 두 가지가 

있다. 이동 시간은 10시간이 된다. 

|해결 방법| Ⓐ에서 Ⓙ로 가는 가장 빠른 경로와 최단 이동 시간을 

구하는 문제이다. 보통 경로를 찾는 문제나 비용을 구하는 문제는 

시행착오를 거쳐 해결하는 방법이나 규칙성을 찾아 해결하는 방법

을 사용한다.

 핵심요소 추출

준비 활동  | 68쪽 |

➊ |예시 답안| 

수 배수 ○, × 수 배수 ○, ×

7 ○ 783 ×

21 ○ 1498 ○

56 ○ 1837 ×

123 × 5964 ○

|해결 방법| 7로 나누어 떨어지면 7의 배수이다.

➋ |예시 답안| 학생마다 문제를 이해, 분석하여 해결하는 방법이 서

로 다를 수 있다.

|해결 방법| 가장 빠르게 정답을 구하는 방법을 최선의 방법으로 선

정하여 서로 평가해 본다.

➌ |예시 답안| 다양한 방법을 사용하는데, 첫째로, 일반적인 방법으

로 7로 나누어 본다. 둘째로, 일의 자리부터 시작해 각 자릿수에 1, 3, 

2, 6, 4, 5를 반복해 곱한 다음, 그 값들을 모두 더한다. 이 합이 7의 

배수이면 원래 수도 7의 배수이다. 예를 들어 309617이라면 (3×5

)+(0×4)+(9×6)+(6×2)+(1×3)+(7×1)=91은 7×13이므로 309617은 

7의 배수이다. 셋째로, 일의 자릿수를 지운 후 남은 수에서 일의 자

릿수의 2배를 뺀 값이 7(-7)의 배수이거나 0인지 확인해 본다. 예를 

들어 5964라면 596-(4×2)=588이고 다시 58-(8×2)=42이다. 42

는 7의 배수이므로 5964는 7의 배수이다

|해결 방법| 개념 이해나 효율성에 도움이 되는 것을 선택한다.

함께해 보기  | 74쪽 |

➊ |예시 답안|

 자료의 유형은 동영상으로, 동영상은 시간의 변화에 따라 여러 

장의 정지 영상(프레임)을 연속적으로 보여 줌으로써 움직이는 영

상을 만들어 낸다.

 제주도 지역은 대기질이 모두 보통 이상이므로 장시간 실외 활동

이 가능하며, 서울과 경기 지역 일부에서는 미세 먼지 농도가 ‘나쁨’ 

상태로 되어 있으므로 외출 시 황사 마스크를 착용한다. 백령도의 

대기질은 ‘좋음’ 상태를 유지하고 있다.

  문제 해결과 프로그래밍

1. 추상화

 문제 이해

준비 활동  | 62쪽 |

➊ |예시 답안| 집에서 도서관까지 가는 가장 빠른 경로 찾기

|해결 방법| 문제의 의미를 알고 문제를 분석한다. 문제에서 주어진 

내용이 무엇인지, 문제에서 요구하는 것이 무엇인지, 문제가 해결 

가능한 것인지 파악한다.

➋ |예시 답안| 각 건물의 명칭 · 각 지점 간의 거리 · 최단 거리 등

|해결 방법| 문제에 제시된 다양한 상황과 요소에 따라 문제의 조

건, 문제의 정의, 문제 해결에 필요한 정보 등을 정리해 보도록 한다.

➌ |예시 답안| Ⓐ-Ⓒ-Ⓑ-Ⓓ-Ⓔ, 10.5km

|해결 방법| 집에서 도서관까지 가는 모든 경로의 길을 찾은 후 각 경

로로 이동할 때 걸리는 모든 거리를 계산한다.

스스로 해 보기  | 64쪽 |

➊ |예시 답안|

Ⓐ-Ⓑ-Ⓒ-Ⓓ-Ⓔ 11km Ⓐ-Ⓑ-Ⓓ-Ⓒ-Ⓔ 12.5km

Ⓐ-Ⓒ-Ⓑ-Ⓓ-Ⓔ 10.5km Ⓐ-Ⓒ-Ⓓ-Ⓑ-Ⓔ 12.5km

Ⓐ-Ⓓ-Ⓑ-Ⓒ-Ⓔ 14.5km Ⓐ-Ⓓ-Ⓒ-Ⓑ-Ⓔ 15km

➋ |예시 답안|

Ⓐ-Ⓑ-Ⓔ 6km Ⓐ-Ⓑ-Ⓒ-Ⓔ 10.5km

Ⓐ-Ⓒ-Ⓑ-Ⓔ 10.5km Ⓐ-Ⓒ-Ⓔ 8km

|해결 방법| 소방서로 가는 길이 공사 중이므로 Ⓐ-Ⓓ, Ⓑ-Ⓓ, Ⓒ-Ⓓ

로는 갈 수 없음을 파악한다.

스스로 해 보기  | 66쪽 |

➊, ➋ |예시 답안| ❶ Ⓑ, Ⓒ, Ⓓ에 Ⓐ에서 출발했을 때 걸린 각각의 

시간을 적는다. ❷ Ⓔ, Ⓕ, Ⓖ에 도착할 수 있는 방법 중에서 최단 이

동 시간을 적는다.(예⃝ Ⓔ에 도착할 수 있는 가장 빠른 경로와 최단 이
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스스로 해 보기  | 106쪽 |

프로그램 실행 결과

스스로 해 보기  | 107쪽 |

➊ |예시 답안| 밑변과 높이를 묻고 저장하기

➋ |예시 답안| 밑변, 높이, 넓이의 변수 만들기

➌ |예시 답안| 넓이를 계산하는 프로그램 구현

|해결 방법| 삼각형의 넓이를 구하는 공식을 이용하고, 입력과 출력 

기능을 이용한다.

 연산자의 이해

준비 활동  | 108쪽 |

❶ |예시 답안|

|해결 방법| 선택문을 이용하여 해결한다.

 ❷ |예시 답안| 

|해결 방법| 일반적인 사칙 연산자를 이용하여 해결한다.

의사 코드 프로그램

깃발을 클릭한다.

“반갑습니다.”라는 말이 출력되도록 한다.

“안녕하세요.”라는 말이 출력되도록 한다.

“잘 지냈니?”라는 말이 출력되도록 한다.

“그래, 고마워”라는 말이 출력되도록 한다.

“또 만나요”라는 말이 출력되도록 한다.

|해결 방법| 자주 변경되는 내용이나 출력은 계속해서 ‘형태’ 블록을 

사용하지 않고 변수의 필요성을 이야기한다.

실습 노트  | 103쪽 |

● 사칙 연산을 수행하는 프로그램 만들기

|예시 답안| •덧셈 스프라이트가 덧셈의 결과를 표시하도록 하는 

프로그램을 작성해 보기

•a, b 변수에 직접 값을 입력하지 않고, 난수(0~100)를 이용하여 

값이 무작위로 선택된 덧셈의 결과를 표시하도록 하는 프로그램을

작성해 보기

 입력과 출력

준비 활동  | 104쪽 |

➊ |예시 답안| 

➋ |예시 답안| 

➌ |예시 답안| 

➍ |예시 답안| 

➎ |예시 답안| 

|해결 방법| 묻고 답하기 기능을 이용하고, 이 대답을 저장할 변수

를 만든다. 모니터에 출력하고자 하는 경우는 ‘형태’ 블록을 이용하

면 된다.

준비 활동  | 90쪽 |

➊ |예시 답안|

내 그림 내 그림에 대한 설명

❶ 사각형을 그린다.

❷ 사각형 안쪽에 대각으로 양쪽 꼭짓

점을 잇는 직선을 그린다.

|해결 방법| 자신의 그림에 대하여 이해하기 쉽게 설명할 수 있도

록 한다.

➋ |예시 답안| 

친구가 설명한 

대로 그린 그림
친구의 그림과 다른 이유

간단한 그림이지만 설명이 다르기 때문에 두 

그림의 결과가 달라졌다. 그 이유는 설명을 

제대로 전달하지 못했기 때문일 수도 있고, 

반대로 설명을 제대로 이해하지 못했기 때문

일 수도 있다.

|해결 방법| 내 그림과 친구가 설명한 대로 그린 그림을 비교해 보고 

다른 이유를 이야기해 보도록 한다.

스스로 해 보기  | 97쪽 |

|예시 답안| ❶ 먼저 스크래치 웹사이트에서 회원 가입을 한다. ❷ [파

일] - [웹 사이트에 공유]를 선택한다. ❸ 작업한 파일의 제목, 스크

래치 웹 사이트의 아이디, 비밀번호를 입력한다. 그리고 ‘성공적으

로 업로드되었다’는 메뉴를 확인한다. ❹ 온라인 사이트의 ‘내 작업

실’을 클릭한 다. 내 작업실에서 공유할 프로젝트를 선택한다. ❺ 프

로젝트의 페이지 가장 위쪽에 ‘공유’에 관련된 메시지가 나오고, 가

장 오른쪽에 ‘공유’ 버튼이 활성화된다. ‘공유’ 버튼을 누르면 이제 이 

프로젝트는 다른 사람이 볼 수 있는 공유 프로젝트가 된다.

|해결 방법| 온라인과 오프라인에서 작업한 것을 실제로 공유하기

를 실습해 봄으로써 다른 사람과 의견 교환을 해 본다.

02 변수의 개념과 활용 

준비 활동  | 98쪽 |

➊ |예시 답안|

의사 코드 프로그램

깃발을 클릭한다.

‘반갑습니다.’라는 말이 출력되도

록 한다.

|해결 방법| 스크래치를 실행하여 ‘형태’ 블록의 ‘말하기’에 표현하고

자 하는 내용을 표현한다.

➋ |예시 답안|

02 알고리즘 표현

준비 활동  | 80쪽 |

➊ |예시 답안| •필요 요소: 투입 금액 1,000원, 물건값 400원, 거

스름돈 600원, 최소한의 거스름돈 계산, 화폐 종류 등 / •불필요 

요소: 문방구, 음료수 자동판매기에 대한 설명 등

|해결 방법| 문제를 분석하여 문제에서 핵심요소를 찾는다.

➋ |예시 답안| 지폐와 동전의 개수를 최소화하여 거스름돈을 받게 

하는 문제이다.

•거스름돈을 a라 하자. 

• 액면가가 가장 높은 지폐(동전)부터 a가 초과되지 않도록 계속 내

준다. 

• 이 과정을 액면가가 높은 지폐(동전)부터 내림 순으로 하여 총액이 

정확히 a가 될 때까지 계속한다.

예시

870원 370원 70원 20원

500 100 50 10100100100100100100100100100100100100100100100100100100100100100100
100

1010101010

|해결 방법| 액면가가 큰 지폐(동전)부터 찾아 거스름돈을 제공한다.

➌ |예시 답안| 100원 2개, 10원 4개 

|해결 방법| 반복적인 방법으로 거스름돈의 최소 개수를 찾는다.

스스로 해 보기  | 82쪽 |

|예시 답안|

글 그림 순서도

1.  물을 끓인다. 

2.  만약 물이 끓으면 면 

과 스프를 넣는다. 

3.  그렇지 않으면 물을 

계속 끓인다. 

4.  만약 4분이 지나면 

불을 끄고, 그렇지 

않으면 계속 끓인다.

시작

물이 끓는가?

4분이 지났는가?

끝

아니요

예

아니요

물을 끓인다.

면과 스프를 넣는다.

불을 끈다.

라면

물, 면, 스프

예

중단원 마무리  | 89쪽 |

|예시 답안| ❶ 알고리즘 ❷ 의사 코드 ❸ 자연어 ❹ 선택 구조 ❺ 순

서도 ❻ 반복 구조 ❼ 알고리즘 설계 ❽ 순차 구조 ❾ 명확성 ❿ 유한

성  알고리즘 구현  단말

3. 프로그래밍

01 프로그래밍 언어의 이해
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스스로 해 보기  | 106쪽 |

프로그램 실행 결과

스스로 해 보기  | 107쪽 |

➊ |예시 답안| 밑변과 높이를 묻고 저장하기

➋ |예시 답안| 밑변, 높이, 넓이의 변수 만들기

➌ |예시 답안| 넓이를 계산하는 프로그램 구현

|해결 방법| 삼각형의 넓이를 구하는 공식을 이용하고, 입력과 출력 

기능을 이용한다.

04 연산자의 이해

준비 활동  | 108쪽 |

❶ |예시 답안|

|해결 방법| 선택문을 이용하여 해결한다.

 ❷ |예시 답안| 

|해결 방법| 일반적인 사칙 연산자를 이용하여 해결한다.

의사 코드 프로그램

깃발을 클릭한다.

“반갑습니다.”라는 말이 출력되도록 한다.

“안녕하세요.”라는 말이 출력되도록 한다.

“잘 지냈니?”라는 말이 출력되도록 한다.

“그래, 고마워”라는 말이 출력되도록 한다.

“또 만나요”라는 말이 출력되도록 한다.

|해결 방법| 자주 변경되는 내용이나 출력은 계속해서 ‘형태’ 블록을 

사용하지 않고 변수의 필요성을 이야기한다.

실습 노트  | 103쪽 |

● 사칙 연산을 수행하는 프로그램 만들기

|예시 답안| •덧셈 스프라이트가 덧셈의 결과를 표시하도록 하는 

프로그램을 작성해 보기

•a, b 변수에 직접 값을 입력하지 않고, 난수(0~100)를 이용하여 

값이 무작위로 선택된 덧셈의 결과를 표시하도록 하는 프로그램을

작성해 보기

03 입력과 출력

준비 활동  | 104쪽 |

➊ |예시 답안| 

➋ |예시 답안| 

➌ |예시 답안| 

➍ |예시 답안| 

➎ |예시 답안| 

|해결 방법| 묻고 답하기 기능을 이용하고, 이 대답을 저장할 변수

를 만든다. 모니터에 출력하고자 하는 경우는 ‘형태’ 블록을 이용하

면 된다.

준비 활동  | 90쪽 |

➊ |예시 답안|

내 그림 내 그림에 대한 설명

❶ 사각형을 그린다.

❷ 사각형 안쪽에 대각으로 양쪽 꼭짓

점을 잇는 직선을 그린다.

|해결 방법| 자신의 그림에 대하여 이해하기 쉽게 설명할 수 있도

록 한다.

➋ |예시 답안| 

친구가 설명한 

대로 그린 그림
친구의 그림과 다른 이유

간단한 그림이지만 설명이 다르기 때문에 두 

그림의 결과가 달라졌다. 그 이유는 설명을 

제대로 전달하지 못했기 때문일 수도 있고, 

반대로 설명을 제대로 이해하지 못했기 때문

일 수도 있다.

|해결 방법| 내 그림과 친구가 설명한 대로 그린 그림을 비교해 보고 

다른 이유를 이야기해 보도록 한다.

스스로 해 보기  | 97쪽 |

|예시 답안| ❶ 먼저 스크래치 웹사이트에서 회원 가입을 한다. ❷ [파

일] - [웹 사이트에 공유]를 선택한다. ❸ 작업한 파일의 제목, 스크

래치 웹 사이트의 아이디, 비밀번호를 입력한다. 그리고 ‘성공적으

로 업로드되었다’는 메뉴를 확인한다. ❹ 온라인 사이트의 ‘내 작업

실’을 클릭한 다. 내 작업실에서 공유할 프로젝트를 선택한다. ❺ 프

로젝트의 페이지 가장 위쪽에 ‘공유’에 관련된 메시지가 나오고, 가

장 오른쪽에 ‘공유’ 버튼이 활성화된다. ‘공유’ 버튼을 누르면 이제 이 

프로젝트는 다른 사람이 볼 수 있는 공유 프로젝트가 된다.

|해결 방법| 온라인과 오프라인에서 작업한 것을 실제로 공유하기

를 실습해 봄으로써 다른 사람과 의견 교환을 해 본다.

 변수의 개념과 활용 

준비 활동  | 98쪽 |

➊ |예시 답안|

의사 코드 프로그램

깃발을 클릭한다.

‘반갑습니다.’라는 말이 출력되도

록 한다.

|해결 방법| 스크래치를 실행하여 ‘형태’ 블록의 ‘말하기’에 표현하고

자 하는 내용을 표현한다.

➋ |예시 답안|

 알고리즘 표현

준비 활동  | 80쪽 |

➊ |예시 답안| •필요 요소: 투입 금액 1,000원, 물건값 400원, 거

스름돈 600원, 최소한의 거스름돈 계산, 화폐 종류 등 / •불필요 

요소: 문방구, 음료수 자동판매기에 대한 설명 등

|해결 방법| 문제를 분석하여 문제에서 핵심요소를 찾는다.

➋ |예시 답안| 지폐와 동전의 개수를 최소화하여 거스름돈을 받게 

하는 문제이다.

•거스름돈을 a라 하자. 

• 액면가가 가장 높은 지폐(동전)부터 a가 초과되지 않도록 계속 내

준다. 

• 이 과정을 액면가가 높은 지폐(동전)부터 내림 순으로 하여 총액이 

정확히 a가 될 때까지 계속한다.

예시

원 원 원 원

|해결 방법| 액면가가 큰 지폐(동전)부터 찾아 거스름돈을 제공한다.

➌ |예시 답안| 100원 2개, 10원 4개 

|해결 방법| 반복적인 방법으로 거스름돈의 최소 개수를 찾는다.

스스로 해 보기  | 82쪽 |

|예시 답안|

글 그림 순서도

1.  물을 끓인다. 

2.  만약 물이 끓으면 면 

과 스프를 넣는다. 

3.  그렇지 않으면 물을 

계속 끓인다. 

4.  만약 4분이 지나면 

불을 끄고, 그렇지 

않으면 계속 끓인다.

시작

물이 끓는가?

4분이 지났는가?

끝

아니요

예

아니요

물을 끓인다.

면과 스프를 넣는다.

불을 끈다.

라면

물, 면, 스프

예

중단원 마무리  | 89쪽 |

|예시 답안| ❶ 알고리즘 ❷ 의사 코드 ❸ 자연어 ❹ 선택 구조 ❺ 순

서도 ❻ 반복 구조 ❼ 알고리즘 설계 ❽ 순차 구조 ❾ 명확성 ❿ 유한

성  알고리즘 구현  단말

3. 프로그래밍

 프로그래밍 언어의 이해
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 프로그래밍 응용

준비 활동  | 124쪽 |

➊ |예시 답안| •초승달: 달의 오른쪽 끝부분이 눈썹 모양으로 밝게 

보이는 모습이다. / •상현달: 달의 오른쪽 절반이 밝게 보이는 모습

이다. / •보름달: 달의 한쪽 면이 빛을 받아 원형으로 보이는 모습

이다. / •하현달: 달의 왼쪽 절반이 밝게 빛나는 모습이다. / •그믐

달: 달의 왼쪽 끝부분이 밝게 빛나는 모습이다.

|해결 방법| 달의 모양과 달의 이름을 살펴본다. 

➋ |예시 답안| 

구분 설명

음력이란? 태음력으로 달의 삭망 주기를 기준으로 한 것

양력이란? 
태양력으로 해를 중심으로 한 해의 공전 주

기를 기준으로 한 것

24절기란 무엇인가? 1년을 24개로 나누어 정한 날들

한 달 동안 변하는 달의 

모양을 발표해 보자.

달은 지구 둘레를 공전하기 때문에 그 위치

에 따라 모양이 다르게 나타난다.

|해결 방법| 태양계의 운동과 지구와 달의 관계를 이해한다.

중단원 마무리  | 133쪽 |

❶ 프로그래밍 언어 ❷ 스프라이트 ❸ 변수 ❹ 비교 연산 ❺ 스크래

치 ❻ 선택 구조

● ❶ ㉣, ❷ ㉢, ❸ ㉡, ❹ ㉠

종합 실습  | 134쪽 |

| 예시 답안 | 피보나치 수열 구하기

대단원 마무리  | 135쪽 |

| 예시 답안 | ❶ 문제 ❷ 핵심요소 ❸ 알고리즘  ❹ 자연어 ❺ 순서도 

❻ 의사 코드 ❼ 프로그래밍 언어 ❽ 변수 ❾ 키보드 ❿ 마우스  산

술 연산  비교 연산  논리 연산  순차 구조  선택 구조  반

복 구조  협력 프로젝트

스스로 해 보기  | 121쪽 |

|예시 답안| 학생이 생각한 수 맞추기

프로그램

|해결 방법| 문제 해결 방법에 따라 난수 사용, 조건문과 반복문을 

활용한다.

실습 노트  | 123쪽 |

➊ 1) |예시 답안| 짝수인지 홀수인지 판별하는 알고리즘을 순서도

로 표현하기

정수 입력

‘짝수’ 출력 ‘홀수’ 출력

정수÷2의

나머지가

0인가?

아니요

예

시작

끝

2) |예시 답안| 순서도를 바탕으로 프로그램 완성하기

➋ |예시 답안| 1부터 10까지 짝수의 합을 구하는 프로그램 완성하기

결괏값 555.56

|해결 방법| 스크래치에서 소수점 자리 반올림 방법은 일반적으로 

그 숫자만큼 곱한 후에 나눠야 한다. 예를 들어 소수점을 두 자리로 

하려면 먼저 100만큼 곱한 다음에 반올림을 한 후 다시 100을 나

누는 식이고, 백의 자리까지 나타내려면 100분의 1만큼 곱한(100

을 나누는 것과 같음.) 다음에 다시 100분의 1을 나누면(100을 곱

함.) 되는 식이다.

● 피아노 건반 제작하기 | 114쪽 |

➊ |예시 답안| 키보드를 이용하여 피아노 건반이 작동하는 프로그

램 완성해 보기

➋ |예시 답안| 마우스를 이용하여 피아노 건반이 작동하는 프로그램

을 완성해 보기

|해결 방법| 마우스를 이용할 때는 

 를 사용하면 된다.

05 제어 구조의 이해

준비 활동  | 116쪽 |

➊ |예시 답안| “틀렸습니다. 다시 입력하세요.”라고 한다.

|해결 방법| 전자자물쇠(디지털 도어록)를 사용한 경험이나 일반적

인 자물쇠의 원리를 생각한다.

➋ |예시 답안| •사람의 입력 번호를 받아 입력 번호와 저장된 비밀

번호를 비교하여 맞으면 문을 열어 준다. / •입력 번호와 비밀번호

를 비교해 보고 맞으면 소리와 함께 문을 열어 준다.

|해결 방법| 입력 번호와 기계 안에 저장된 비밀번호를 비교하는 과

정이 필요하다는 것을 이해한다.

➌ |예시 답안| 

|해결 방법| 전자자물쇠의 원리를 이해한 후 프로그램을 작성한다.

 ❸ |예시 답안| 

|해결 방법| 나머지 연산자를 이용하여 해결한다.

실습 노트  | 112쪽 |

● 연산과 관련된 다양한 함수 알아보기

|예시 답안| 전체 프로그램을 완성하기

● 반올림 함수 알아보기

❶ |예시 답안| 반올림하는 프로그램 완성해 보기 | 113쪽 |

숫자 프로그래밍 결괏값

-1 -1

0.3 0

-0.8 -1

0.5 1

12.7 13

|해결 방법| : 일반적으로 반올림은 해당 첫 번째 소수점이 

5보다 작으면 버리고, 5보다 크거나 같으면 올린다.

 ❷ |예시 답안| 자릿수에 따른 반올림 프로그램 완성해보기

숫자 555.556(소수 둘째 자리에서 반올림)

프로그

래밍
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06 프로그래밍 응용

준비 활동  | 124쪽 |

➊ |예시 답안| •초승달: 달의 오른쪽 끝부분이 눈썹 모양으로 밝게 

보이는 모습이다. / •상현달: 달의 오른쪽 절반이 밝게 보이는 모습

이다. / •보름달: 달의 한쪽 면이 빛을 받아 원형으로 보이는 모습

이다. / •하현달: 달의 왼쪽 절반이 밝게 빛나는 모습이다. / •그믐

달: 달의 왼쪽 끝부분이 밝게 빛나는 모습이다.

|해결 방법| 달의 모양과 달의 이름을 살펴본다. 

➋ |예시 답안| 

구분 설명

음력이란? 태음력으로 달의 삭망 주기를 기준으로 한 것

양력이란? 
태양력으로 해를 중심으로 한 해의 공전 주

기를 기준으로 한 것

24절기란 무엇인가? 1년을 24개로 나누어 정한 날들

한 달 동안 변하는 달의 

모양을 발표해 보자.

달은 지구 둘레를 공전하기 때문에 그 위치

에 따라 모양이 다르게 나타난다.

|해결 방법| 태양계의 운동과 지구와 달의 관계를 이해한다.

중단원 마무리  | 133쪽 |

❶ 프로그래밍 언어 ❷ 스프라이트 ❸ 변수 ❹ 비교 연산 ❺ 스크래

치 ❻ 선택 구조

● ❶ ㉣, ❷ ㉢, ❸ ㉡, ❹ ㉠

종합 실습  | 134쪽 |

| 예시 답안 | 피보나치 수열 구하기

대단원 마무리  | 135쪽 |

| 예시 답안 | ❶ 문제 ❷ 핵심요소 ❸ 알고리즘  ❹ 자연어 ❺ 순서도 

❻ 의사 코드 ❼ 프로그래밍 언어 ❽ 변수 ❾ 키보드 ❿ 마우스  산

술 연산  비교 연산  논리 연산  순차 구조  선택 구조  반

복 구조  협력 프로젝트

스스로 해 보기  | 121쪽 |

|예시 답안| 학생이 생각한 수 맞추기

프로그램

|해결 방법| 문제 해결 방법에 따라 난수 사용, 조건문과 반복문을 

활용한다.

실습 노트  | 123쪽 |

➊ 1) |예시 답안| 짝수인지 홀수인지 판별하는 알고리즘을 순서도

로 표현하기

정수 입력

‘짝수’ 출력 ‘홀수’ 출력

정수÷2의

나머지가

0인가?

아니요

예

시작

끝

2) |예시 답안| 순서도를 바탕으로 프로그램 완성하기

➋ |예시 답안| 1부터 10까지 짝수의 합을 구하는 프로그램 완성하기

결괏값 555.56

|해결 방법| 스크래치에서 소수점 자리 반올림 방법은 일반적으로 

그 숫자만큼 곱한 후에 나눠야 한다. 예를 들어 소수점을 두 자리로 

하려면 먼저 100만큼 곱한 다음에 반올림을 한 후 다시 100을 나

누는 식이고, 백의 자리까지 나타내려면 100분의 1만큼 곱한(100

을 나누는 것과 같음.) 다음에 다시 100분의 1을 나누면(100을 곱

함.) 되는 식이다.

● 피아노 건반 제작하기 | 114쪽 |

➊ |예시 답안| 키보드를 이용하여 피아노 건반이 작동하는 프로그

램 완성해 보기

➋ |예시 답안| 마우스를 이용하여 피아노 건반이 작동하는 프로그램

을 완성해 보기

|해결 방법| 마우스를 이용할 때는 

 를 사용하면 된다.

 제어 구조의 이해

준비 활동  | 116쪽 |

➊ |예시 답안| “틀렸습니다. 다시 입력하세요.”라고 한다.

|해결 방법| 전자자물쇠(디지털 도어록)를 사용한 경험이나 일반적

인 자물쇠의 원리를 생각한다.

➋ |예시 답안| •사람의 입력 번호를 받아 입력 번호와 저장된 비밀

번호를 비교하여 맞으면 문을 열어 준다. / •입력 번호와 비밀번호

를 비교해 보고 맞으면 소리와 함께 문을 열어 준다.

|해결 방법| 입력 번호와 기계 안에 저장된 비밀번호를 비교하는 과

정이 필요하다는 것을 이해한다.

➌ |예시 답안| 

|해결 방법| 전자자물쇠의 원리를 이해한 후 프로그램을 작성한다.

 ❸ |예시 답안| 

|해결 방법| 나머지 연산자를 이용하여 해결한다.

실습 노트  | 112쪽 |

● 연산과 관련된 다양한 함수 알아보기

|예시 답안| 전체 프로그램을 완성하기

● 반올림 함수 알아보기

❶ |예시 답안| 반올림하는 프로그램 완성해 보기 | 113쪽 |

숫자 프로그래밍 결괏값

-1 -1

0.3 0

-0.8 -1

0.5 1

12.7 13

|해결 방법| : 일반적으로 반올림은 해당 첫 번째 소수점이 

5보다 작으면 버리고, 5보다 크거나 같으면 올린다.

 ❷ |예시 답안| 자릿수에 따른 반올림 프로그램 완성해보기

숫자 555.556(소수 둘째 자리에서 반올림)

프로그

래밍
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 중앙 처리 장치는 주기억 장치에 저장된 데이터와 프로그램을 실

행하는 장치이다. 중앙 처리 장치는 CPU라고도 하며 주기억 장치인 

램(RAM)과 가까운 곳에 있다.

 ㉢은 램(RAM), ㉤은 롬(ROM), ㉥은 보조 기억 장치로 기억 장치

에 해당한다.

소프트웨어는 시스템 소프트웨어와 응용 소프트웨어로 나뉜다. 

 컴퓨팅 시스템은 프로그램을 이용하여 많은 데이터(대용량성)

를 정해진 순서에 따라(자동성) 정확하고(신뢰성) 빠르게(신속성) 

처리하며, 데이터 또는 정보를 공동으로 사용하거나 교환(공유성)

한다. 

부팅은 첫째, 컴퓨팅 시스템의 전원이 안정적으로 공급되는지 확

인하고 둘째, 롬에 있는 초기화 프로그램을 실행시켜 컴퓨팅 시스템

의 입출력 장치와 램 등의 주요 장치 등을 점검하고 셋째, 운영체제

를 보조 기억 장치에서 주기억 장치로 가져와 실행한다. 따라서 컴

퓨팅 시스템 기본 장치에 대한 정보는 롬에 들어 있으므로 ❹의 설

명이 적절하지 않다.

 컴퓨팅 시스템의 동작 순서는 ‘부팅 → 프로그램 실행 → 작업 결

과 저장 → 프로그램 종료 → 시스템 종료’의 단계로 이루어진다. 

프로그램 실행 단계에서 프로그램은 보조 기억 장치에 저장되어 

있다가 주기억 장치인 램(RAM)으로 옮겨진다.

피지컬 컴퓨팅 시스템은 ‘입력-처리-출력’ 장치로 이루어진다. 입

력 장치는 빛 감지기 · 온도 감지기 · 적외선 감지기 등이 있고, 처리 장

치는 마이크로프로세서 · S4A 등이 있으며, 출력 장치는 버저 · LED 등

이 있다. ❶의 LED는 출력 장치, 저항은 회로를 구성하기 위한 요소

이므로 잘못 연결되었고, ❸의 마이크로프로세서는 처리 장치, LED

는 출력 장치, 저항은 회로를 구성하기 위한 요소이므로 잘못 연결

되었다.

피지컬 컴퓨팅 시스템은 외부의 물리적인 값을 다양한 감지기

로 입력 받아 마이크로프로세서로 처리하여 출력 장치를 통해 현실 

세계를 제어하며, 사람이 지나갈 때 켜지는 가로등, 실내 온도에 따

라 동작하는 냉난방기는 피지컬 컴퓨팅 시스템의 예이다.

데이터의흐름

제어 명령

입력 장치

보조 기억 장치

출력 장치

중앙 처리 장치

주기억 장치

2. 피지컬 컴퓨팅 시스템

중단원 마무리  | 165쪽 |

|예시 답안|

입력 

장치

빛 감지기  빛의 밝기에 따라 저항값이 변하는 감지기

버튼스위치 눌렸을 때가 ON, 눌리지 않았을 때가 OFF임.

처리 

장치

하드웨어
마이크로컨트롤러를 내장한 전자 플랫폼으

로 제어 프로그램을 동작시킴.

소프트웨어
피지컬 컴퓨팅 구성 요소인 하드웨어를 동작

시켜 처리된 결과를 나타냄.

출력 

장치

LED 전원이 공급되면 빛이 나는 출력 장치

버저 전원이 공급되면 소리가 나는 출력 장치

서보모터  전압에 따라 속도가 제어되는 모터

대단원 마무리  | 167쪽 |

|예시 답안|

❶ 입력 장치 ❷ 출력 장치 ❸ 중앙 처리 장치 ❹ 주기억 장치 ❺ 보

조 기억 장치 ❻ 부팅 ❼ 프로그램 종료 ❽ 레지스터 ❾ 감지기 ❿ 마

이크로프로세서  입력 장치  출력 장치  프로그램 개발 환경 

 브레드보드  디지털

대단원 평가  | 168쪽 |

|정답|

1. ❹　2. ❺　3. ❷　4. ❸, ❺　5. ❹　6. ❹　7. ❷　8. ❷　9. 

❶, ❸　10. 외부의 물리적인 값을 다양한 감지기로 입력받아 마

이크로프로세서에서 처리하여 출력 장치를 통해 현실 세계를 제

어하는 컴퓨팅 시스템이다. 

|해설|

 컴퓨팅 시스템 외부에 존재하는 데이터를 컴퓨팅 시스템에 입력

하기 위한 장치는 입력 장치로, 입력 장치에는 마우스 · 키보드 · 마

이크 · 스캐너 등이 있다. ㉣은 스캐너이다.

된다. 마지막으로 A=A+B=15+5=20이 된다. 

7. a, b 변수를 그냥 교환할 수 없는데, 그 이유는 변수는 정해진 이

름이 있기 때문이다. 그러므로 두 변수의 값을 서로 교환하기 위해

서는 c라는 변수가 필요하다. a의 값을 먼저 c로 옮기고 b의 값을 a

로 옮기고 마지막으로 c의 값을 b로 옮기면 a, b의 변숫값이 서로 교

환된다. 알고리즘으로 표현하면 다음과 같다.

temp=a;

a=b;

b=temp;

8. ❶의 ‘~가(이) 아니다’는 입력값이 참이면 거짓, 거짓이면 참을 나

타낼 때 사용한다. 즉 반대의 입력값을 사용하고자 하는 경우에 사

용한다. ❷와 ❸은 산술 연산에 이용된다. ❹는 a와 b 사이에서 발생

하는 임의의 수를 사용하고자 하는 경우에 쓴다.

9. 순서도의 명칭과 의미를 알아보는 문제이다. 

10. ❶은 ‘저장소에서 스프라이트 선택’ 버튼으로 스크래치 프로그

램에 미리 저장되어 있는 여러 가지 스프라이트를 불러와서 사용하

는 경우에 쓴다. ❷는 ‘멈추기’ 버튼으로 현재 실행 중인 프로젝트를 

멈추는 기능을 한다. ❸은 ‘새 스프라이트 색칠’ 버튼으로 새로운 스

프라이트를 직접 그리거나 기존의 스프라이트를 수정하여 사용하

는 경우에 이용한다. ❺는 ‘복사’ 도구로 스프라이트나 스크립트를 

복사하는 경우에 사용한다.

11. 1부터 9까지의 합을 구하는 순서도이다. 

A=1

S=0

S=0+1

A=1+1

S=1+2

A=2+1

S=3+3

A=3+1

S=6+4

A=4+1

S=10+5

A=5+1

S=15+6

A=6+1

S=21+7

A=7+1

S=28+8

A=8+1

S=36+9

A=9+1

A<10

이므로 

벗어

난다.

따라서 

A=45이다.

12. 최대 공약수를 구하는 알고리즘을 표현한 것이다. 9와 15의 최

대 공약수는 3이다. 단계별로 두 수를 표현하면 다음과 같다.

단계 1 단계 2 단계 3 단계 4 따라서 3이 

출력된다.15, 9 9, 6 6, 3 3, 3

13. 두 수를 입력 받아 두 수 중에서 큰 수를 출력하는 순서도를 표

현한다.

 IV  컴퓨팅 시스템

1. 컴퓨팅 시스템의 동작 원리

중단원 마무리  | 151쪽 |

|예시 답안|

대단원 평가  | 136쪽 |

|정답|

1. ❸　2. ❸　3. ❹　4. ❸　5. 문제　6. (30) → (15) → (20)　7. 

❸　8. ❺　9. ❷　10. ❹　11. ❹　12. ❷　

13.   
시작

아니요
A>B

예

A 입력

B 입력

끝

A B

|해설|

1. 문제를 해결하기 위해서는 문제를 분석하여 문제의 초기 상태인 

현재 상태와 문제가 바람직하게 해결된 상태인 목표 상태로 나누어 

문제를 분리한다. 

2. ❶ 변수는 프로그램을 작성할 때 컴퓨팅 시스템 내에서 데이터를 

처리하거나 저장하기 위한 기억 장소이다. ❷ 추상화는 문제를 해결

하기 위하여 불필요한 요소를 제거한 후 핵심요소를 추출하고, 문

제를 분해하는 것을 말한다. ❹ 컴파일러는 프로그래밍 언어를 목

적 프로그램으로 변환시키는 언어 번역 프로그램이다. ❺ 스프라이 

트는 스크래치에서 사용되는 동물, 여러 가지 그림 등과 같은 객체

를 말한다.

3. ❶ 입력은 알고리즘 설계에 필요한 자료를 입력 받는 것을 말한

다. ❷ 출력은 알고리즘을 실행하면 적어도 하나 이상의 결과가 나

와야 한다는 것을 말한다. ❸ 알고리즘의 각 단계나 명령어들은 무

엇을 하기 위한 것인지 명확하게 표현한다는 것이 명확성이다. ❺ 

알고리즘의 각 절차는 정해진 시간 안에 정확하게 수행할 수 있도록 

단순하고 논리적이어야 한다는 것이 수행 가능성이다.

4. ❶은 ‘입출력’ 기호로 데이터의 입출력 기능을 표시한다. ❷는  

‘처리’ 기호로 산술 연산 · 데이터의 이동 · 편집 등의 처리를 한다. ❹  

‘출력’ 기호로 처리 결과를 서류나 문서로 출력할 때 사용한다. ❺는  

‘단말기’의 기호로 순서도의 시작과 끝을 표시한다.

5. 어려운 질문이나 상황 또는 해결해야 하는 과제를 문제라고 한다. 

6. 알고리즘을 이해하는 과정이다. A=30이므로 초기 A=30이다. 

다음으로 A=A-B=30-15=15가 된다. 다음으로 B=B-10=15-10=5가 
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2. 중앙 처리 장치는 주기억 장치에 저장된 데이터와 프로그램을 실

행하는 장치이다. 중앙 처리 장치는 CPU라고도 하며 주기억 장치인 

램(RAM)과 가까운 곳에 있다.

3. ㉢은 램(RAM), ㉤은 롬(ROM), ㉥은 보조 기억 장치로 기억 장치

에 해당한다.

4. 소프트웨어는 시스템 소프트웨어와 응용 소프트웨어로 나뉜다. 

5. 컴퓨팅 시스템은 프로그램을 이용하여 많은 데이터(대용량성)

를 정해진 순서에 따라(자동성) 정확하고(신뢰성) 빠르게(신속성) 

처리하며, 데이터 또는 정보를 공동으로 사용하거나 교환(공유성)

한다. 

6. 부팅은 첫째, 컴퓨팅 시스템의 전원이 안정적으로 공급되는지 확

인하고 둘째, 롬에 있는 초기화 프로그램을 실행시켜 컴퓨팅 시스템

의 입출력 장치와 램 등의 주요 장치 등을 점검하고 셋째, 운영체제

를 보조 기억 장치에서 주기억 장치로 가져와 실행한다. 따라서 컴

퓨팅 시스템 기본 장치에 대한 정보는 롬에 들어 있으므로 ❹의 설

명이 적절하지 않다.

7. 컴퓨팅 시스템의 동작 순서는 ‘부팅 → 프로그램 실행 → 작업 결

과 저장 → 프로그램 종료 → 시스템 종료’의 단계로 이루어진다. 

8. 프로그램 실행 단계에서 프로그램은 보조 기억 장치에 저장되어 

있다가 주기억 장치인 램(RAM)으로 옮겨진다.

9. 피지컬 컴퓨팅 시스템은 ‘입력-처리-출력’ 장치로 이루어진다. 입

력 장치는 빛 감지기 · 온도 감지기 · 적외선 감지기 등이 있고, 처리 장

치는 마이크로프로세서 · S4A 등이 있으며, 출력 장치는 버저 · LED 등

이 있다. ❶의 LED는 출력 장치, 저항은 회로를 구성하기 위한 요소

이므로 잘못 연결되었고, ❸의 마이크로프로세서는 처리 장치, LED

는 출력 장치, 저항은 회로를 구성하기 위한 요소이므로 잘못 연결

되었다.

10. 피지컬 컴퓨팅 시스템은 외부의 물리적인 값을 다양한 감지기

로 입력 받아 마이크로프로세서로 처리하여 출력 장치를 통해 현실 

세계를 제어하며, 사람이 지나갈 때 켜지는 가로등, 실내 온도에 따

라 동작하는 냉난방기는 피지컬 컴퓨팅 시스템의 예이다.

데이터의흐름

제어 명령

입력 장치

보조 기억 장치

출력 장치

중앙 처리 장치

주기억 장치

2. 피지컬 컴퓨팅 시스템

중단원 마무리  | 165쪽 |

|예시 답안|

입력 

장치

빛 감지기  빛의 밝기에 따라 저항값이 변하는 감지기

버튼스위치 눌렸을 때가 ON, 눌리지 않았을 때가 OFF임.

처리 

장치

하드웨어
마이크로컨트롤러를 내장한 전자 플랫폼으

로 제어 프로그램을 동작시킴.

소프트웨어
피지컬 컴퓨팅 구성 요소인 하드웨어를 동작

시켜 처리된 결과를 나타냄.

출력 

장치

LED 전원이 공급되면 빛이 나는 출력 장치

버저 전원이 공급되면 소리가 나는 출력 장치

서보모터  전압에 따라 속도가 제어되는 모터

대단원 마무리  | 167쪽 |

|예시 답안|

❶ 입력 장치 ❷ 출력 장치 ❸ 중앙 처리 장치 ❹ 주기억 장치 ❺ 보

조 기억 장치 ❻ 부팅 ❼ 프로그램 종료 ❽ 레지스터 ❾ 감지기 ❿ 마

이크로프로세서  입력 장치  출력 장치  프로그램 개발 환경 

 브레드보드  디지털

대단원 평가  | 168쪽 |

|정답|

1. ❹　2. ❺　3. ❷　4. ❸, ❺　5. ❹　6. ❹　7. ❷　8. ❷　9. 

❶, ❸　10. 외부의 물리적인 값을 다양한 감지기로 입력받아 마

이크로프로세서에서 처리하여 출력 장치를 통해 현실 세계를 제

어하는 컴퓨팅 시스템이다. 

|해설|

1. 컴퓨팅 시스템 외부에 존재하는 데이터를 컴퓨팅 시스템에 입력

하기 위한 장치는 입력 장치로, 입력 장치에는 마우스 · 키보드 · 마

이크 · 스캐너 등이 있다. ㉣은 스캐너이다.

된다. 마지막으로 A=A+B=15+5=20이 된다. 

 a, b 변수를 그냥 교환할 수 없는데, 그 이유는 변수는 정해진 이

름이 있기 때문이다. 그러므로 두 변수의 값을 서로 교환하기 위해

서는 c라는 변수가 필요하다. a의 값을 먼저 c로 옮기고 b의 값을 a

로 옮기고 마지막으로 c의 값을 b로 옮기면 a, b의 변숫값이 서로 교

환된다. 알고리즘으로 표현하면 다음과 같다.

temp=a;

a=b;

b=temp;

 ❶의 ‘~가(이) 아니다’는 입력값이 참이면 거짓, 거짓이면 참을 나

타낼 때 사용한다. 즉 반대의 입력값을 사용하고자 하는 경우에 사

용한다. ❷와 ❸은 산술 연산에 이용된다. ❹는 a와 b 사이에서 발생

하는 임의의 수를 사용하고자 하는 경우에 쓴다.

 순서도의 명칭과 의미를 알아보는 문제이다. 

 ❶은 ‘저장소에서 스프라이트 선택’ 버튼으로 스크래치 프로그

램에 미리 저장되어 있는 여러 가지 스프라이트를 불러와서 사용하

는 경우에 쓴다. ❷는 ‘멈추기’ 버튼으로 현재 실행 중인 프로젝트를 

멈추는 기능을 한다. ❸은 ‘새 스프라이트 색칠’ 버튼으로 새로운 스

프라이트를 직접 그리거나 기존의 스프라이트를 수정하여 사용하

는 경우에 이용한다. ❺는 ‘복사’ 도구로 스프라이트나 스크립트를 

복사하는 경우에 사용한다.

 1부터 9까지의 합을 구하는 순서도이다. 

A=1

S=0

S=0+1

A=1+1

S=1+2

A=2+1

S=3+3

A=3+1

S=6+4

A=4+1

S=10+5

A=5+1

S=15+6

A=6+1

S=21+7

A=7+1

S=28+8

A=8+1

S=36+9

A=9+1

A<10

이므로 

벗어

난다.

따라서 

A=45이다.

 최대 공약수를 구하는 알고리즘을 표현한 것이다. 9와 15의 최

대 공약수는 3이다. 단계별로 두 수를 표현하면 다음과 같다.

단계 1 단계 2 단계 3 단계 4 따라서 3이 

출력된다.15, 9 9, 6 6, 3 3, 3

두 수를 입력 받아 두 수 중에서 큰 수를 출력하는 순서도를 표

현한다.

  컴퓨팅 시스템

1. 컴퓨팅 시스템의 동작 원리

중단원 마무리  | 151쪽 |

|예시 답안|

대단원 평가  | 136쪽 |

|정답|

1. ❸　2. ❸　3. ❹　4. ❸　5. 문제　6. (30) → (15) → (20)　7. 

❸　8. ❺　9. ❷　10. ❹　11. ❹　12. ❷　

13.   
시작

아니요
A>B

예

A 입력

B 입력

끝

A B

|해설|

 문제를 해결하기 위해서는 문제를 분석하여 문제의 초기 상태인 

현재 상태와 문제가 바람직하게 해결된 상태인 목표 상태로 나누어 

문제를 분리한다. 

 ❶ 변수는 프로그램을 작성할 때 컴퓨팅 시스템 내에서 데이터를 

처리하거나 저장하기 위한 기억 장소이다. ❷ 추상화는 문제를 해결

하기 위하여 불필요한 요소를 제거한 후 핵심요소를 추출하고, 문

제를 분해하는 것을 말한다. ❹ 컴파일러는 프로그래밍 언어를 목

적 프로그램으로 변환시키는 언어 번역 프로그램이다. ❺ 스프라이 

트는 스크래치에서 사용되는 동물, 여러 가지 그림 등과 같은 객체

를 말한다.

 ❶ 입력은 알고리즘 설계에 필요한 자료를 입력 받는 것을 말한

다. ❷ 출력은 알고리즘을 실행하면 적어도 하나 이상의 결과가 나

와야 한다는 것을 말한다. ❸ 알고리즘의 각 단계나 명령어들은 무

엇을 하기 위한 것인지 명확하게 표현한다는 것이 명확성이다. ❺ 

알고리즘의 각 절차는 정해진 시간 안에 정확하게 수행할 수 있도록 

단순하고 논리적이어야 한다는 것이 수행 가능성이다.

 ❶은 ‘입출력’ 기호로 데이터의 입출력 기능을 표시한다. ❷는  

‘처리’ 기호로 산술 연산 · 데이터의 이동 · 편집 등의 처리를 한다. ❹  

‘출력’ 기호로 처리 결과를 서류나 문서로 출력할 때 사용한다. ❺는  

‘단말기’의 기호로 순서도의 시작과 끝을 표시한다.

 어려운 질문이나 상황 또는 해결해야 하는 과제를 문제라고 한다. 

 알고리즘을 이해하는 과정이다. A=30이므로 초기 A=30이다. 

다음으로 A=A-B=30-15=15가 된다. 다음으로 B=B-10=15-10=5가 
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내용 문의│㈜미래엔 교육사업본부   전화 1800-8890  전송 (02)541-8150

초판 발행│ ××××. ×. ×.

지 은 이│ 이원규 외 5인

발 행 인│ (주)미래엔 (서울특별시 서초구 신반포로 321)

인 쇄 인│ 

중학교 정보

개발 책임    정장아

편집 이명진, 안종군

디자인 오영숙, 장병진, 김윤현

일러스트·삽화 김윤현, 이효선, 김학수

사진 촬영 이맹호

이원규* Ⅰ, Ⅱ, Ⅲ, Ⅳ단원(현) 고려대학교 컴퓨터학과 교수

고려대학교 영어영문학과 졸업

일본 츠쿠바대학 공학연구과 전자·정보공학전공 

공학박사

Ⅳ단원유승욱 (현) 서울대학교사범대학부설중학교 교사

충남대학교 기계교육공학과 졸업

고려대학교 대학원 컴퓨터교육학과 박사

김미나 Ⅰ단원(현) 동구중학교 교사

서울과학기술대학교 전자계산학과 졸업

고려대학교 교육대학원 컴퓨터교육전공

Ⅰ, Ⅱ, Ⅲ, Ⅳ단원김자미 (현) 고려대학교 교육대학원 컴퓨터교육전공 교수
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고려대학교 대학원 컴퓨터교육학과 박사

과정 수료

김태욱 Ⅲ단원(현) 장충고등학교 교사

명지대학교 컴퓨터공학과 졸업

고려대학교 교육대학원 컴퓨터교육전공

집필진

*표시는 집필진 책임자임.
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