
2024학년도 정보과 평가 안내

• 수행평가 비율 100%
지필평가 없이 정보문화 25% 정보관리 25% 정보표현 25% 정보처리 25% 수행평가 100% 입니다.

• 진단평가 설문참여 40% 산출물 60%
수행평가는 정보문화, 정보관리, 정보표현, 정보처리 4개로 각각 진단평가 설문참여 10%, 산출물 15%로 
구성되어서 전체적으로 진단평가 설문참여 40% 산출물 60% 입니다.

• 모든 수행평가는 수업시간에 이루어집니다.
진단평가 설문은 모든 수업시간 수업진행과 함께 실시합니다. 산출물은 수업시간안에 만들어 제출할 수 있
도록 안내합니다.

• 적극적으로 참여하여 빠짐없이 제출하면 수행평가 성취도 A 등급
수업시간에 적극적으로 참여하여 빠짐없이 제출하면 모든 수행평가 성취도 A 등급을 맞을 수 있습니다. 
진단평가 설문과 산출물에 모두 적극적으로 참여하여 성실하게 제출하시기 바랍니다.

2024년 정보수업안내(5차시) 1-2-3. 사이버 윤리와 사이버 폭력

• 오늘의 수업 학습목표 키워드 탐색 Chat GPT ( https://chat.openai.com/ )
 ・ 정보사회에서 개인이 지켜야 하는 사이버 윤리의 필요성을 이해한다.
 ・ 사이버 폭력 방지와 게임‧인터넷‧스마트폰 중독의 예방법을 실천한다.
• 오늘의 수업 성취기준
 ・ 사이버 윤리의 필요성을 인식하고 사이버 폭력 예방법을 실천한다.
 ・ 게임‧인터넷‧스마트폰 중독의 예방법을 실천한다. 

• 수업자료
(1) 진단평가 설문지
(2) 형성평가 영상 : 전시간영상, 이시간영상
(3) 형성평가 설문지
(4) 수업도움 영상자료

관련 내용 영상 제목 재생 
시간(분) 링크

사이버 윤리 혹시 나도 팝콘 브레인? 1:56 https://youtu.be/waxoF2Ic7Xo

사이버 폭력 사이버폭력 예방 교육 2:25 https://youtu.be/inTtUuhDjrQ

사이버 폭력 채팅의 늪(사이버 따돌림) 1:42 https://youtu.be/DNir6wlEVpY

사이버 폭력 잘못된 집착 사이버스토킹 1:57 https://youtu.be/61_Cx3glRRc

사이버 폭력 아찔한 유혹 사이버 음란물, 사이버 도용 1:40 https://youtu.be/PPRyMikZJuw

인터넷 중독 스마트폰 과의존 예방교육_슬기로운 스마트폰 생활, 오늘부터 시작! 11:16 https://youtu.be/Imr5g0gY6dY

게임 중독 몸과 마음을 병들게하는 인터넷 게임 중독 3:04 https://youtu.be/0rRCJM0LHSs

(5) 해바라기 수학  : 유튜브 영상과 함께하는 스마트 수학
(6) 하루 한개 고사성어 : 우리들 마음을 밝고 건강하게 해주는 지혜의 샘
(7) 코딩 : 스크래치, 엔트리, 알지오매쓰, 지오지브라
(8)활동지

https://chat.openai.com/
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSct9i-QpQuo5rkDNnVPCQ7hqd5NI9o35qAiIqjE7iOn95hJIg/viewform
https://youtu.be/Eyq5kL8Oyqg
https://www.youtube.com/watch?v=jIPCEkiPS6I&list=PLbxIx_vi8X1oYShRMPEuYrccGRMWBH_zd&index=5
https://www.youtube.com/watch?v=i-GMkgzvAps&list=PLbxIx_vi8X1oYShRMPEuYrccGRMWBH_zd&index=4
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScsT7APce3EqBAHjDuE6IRH95FlfM4VPktM-5zRsvMQ3grgEw/viewform
https://youtu.be/waxoF2Ic7Xo
https://youtu.be/inTtUuhDjrQ
https://youtu.be/DNir6wlEVpY
https://youtu.be/61_Cx3glRRc
https://youtu.be/PPRyMikZJuw
https://youtu.be/Imr5g0gY6dY
https://youtu.be/0rRCJM0LHSs
https://www.youtube.com/watch?v=6DgfccHUIME
https://www.youtube.com/watch?v=vG5k1PJiNXU
https://www.youtube.com/watch?v=B18jL9SO0sM
https://www.youtube.com/shorts/pS1tBaEHTB0
https://www.youtube.com/watch?v=tQAlTlWjA5g&t=192s
https://www.youtube.com/watch?v=rVMoUF4W-_U&t=7s
https://www.youtube.com/watch?v=Y6ZBdrKT0aM
https://scratch.mit.edu/
https://playentry.org/
https://www.algeomath.kr/
https://www.geogebra.org/
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사이버 폭력의 유형에는 어떤 것이 있는지 찾아보자.활동 1

유형 내용

사이버 명예 훼손
예 �사이버 공간에서 상대를 비하할 목적으로 사실 또는 거짓을 말하여, 상대방의 명예를 떨어뜨리거나 인

격을 침해하는 행위

사이버 언어폭력

사이버 영상 유포

사이버 따돌림

사이버 갈취

사이버 스토킹

대단원 Ⅰ. 정보 문화 중단원 1. 정보 사회 (3) 사이버 윤리 교과서 34~39쪽

성취 기준
정보 사회에서 개인이 지켜야 하는 사이버 윤리의 필요성을 이해하고 사이버 폭력 방지와 게임·인터넷·스마트폰 중

독의 예방법을 실천한다.

연계 과목 정보 학습 요소 사이버 폭력

관련 사이트 교육부 국민서포터즈 https://if-blog.tistory.com/13228

학년 반 번   이름

사이버 폭력 피해 역대 최대……생각 깨우기

푸른나무재단이 발표한 ‘2022 전국 

학교 폭력·사이버 폭력 실태 조사’에 

의하면 학교 폭력 피해 유형 중 사이버 

폭력이 차지하는 비중이 2019년에 비해 

6배 가까이 증가해 역대 최고치를 나타

냈다고 밝혔다. 

사이버 폭력에 사용된 매체는 대부분 SNS로 나타났고, 피해 유형은 사이버 언어폭력, 따돌림, 명예 

훼손 등이었다. 피해를 입은 학생의 절반 이상은 ‘고통스러웠다.’고 밝혔으며, 이 중 26.8%는 자살·자해 

충동을 경험하기까지 했다고 한다. 

[출처]  부산일보 https://www.busan.com/view/busan/view.php?code=2022092618161543039

<학교 폭력 중 사이버 폭력 비율(출처: 푸른나무재단)>

사이버 폭력 피해율
사이버 폭력 가해율
사이버 폭력 목격율

2010

2.0 %

1.0 %

1.3 %

0.9 %

4.5 %

4.1 %

14.2 %

6.0 %

6.8 %

4.0 %

10.5 %
5.1 % 7.4 %

4.0 % 4.0 % 3.0 %

4.2 %

2.5 %

5.3 %

16.3 %
14.0 %

31.1 %

31.6 %
34.4 %

1.5 %
8.0 %

2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021
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사이버 폭력에 피해를 입었거나 목격했을 때에는 어떻게 해야 할까? 모둠별로 사이버 폭력 대처 

방법을 이야기해 보자.

활동 2

사이버 폭력 

대처 방법

사이버 폭력 예방을 주제로 4컷 만화 또는 포스터를 만들어 공유해 보자. 활동 3

구분 평가 기준

상 사이버 폭력의 유형에 대해 이해하고, 사이버 폭력의 예방법을 실천할 수 있다.

중 사이버 폭력의 유형에 대해 이해하고, 사이버 폭력의 예방법을 설명할 수 있다. 

하 사이버 폭력의 예방법을 설명할 수 있다. 

스스로 평가

개별 활동 모둠 활동
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 중등 정보 연간 지도 계획

단원명
교수 학습 내용

차시 계획

대단원 중단원 소단원 34 차시

Ⅰ. 정보
문화

1. 정보 
사회

01. 정보 사회와 소프트웨어

• 정보 사회의 특성은 무엇일까
• 정보 사회에서 개인의 삶과 사회는 

어떻게 변화하였을까
• 정보 사회에서 소프트웨어의 가치는 

무엇일까

1

02. 정보 사회와 직업의 변화

• 정보 사회에 나타나는 직업의 특성은 
무엇일까

• 정보 기술과 소프트웨어는 직업 
세계에 어떤 영향을 줄까

1

2. 정보 
윤리

01. 개인 정보 보호

• 개인 정보가 중요한 이유는 무엇일까
• 개인 정보 침해는 왜 심각한 문제일까
• 개인 정보를 보호하려면 어떻게 해야 

할까

1

02. 저작권 보호

• 저작권을 왜 보호해야 할까
• 디지털 저작물을 어떻게 이용해야 

할까
• 소프트웨어를 사용 권한에 따라 

어떻게 구분할까
• 저작물을 자유롭게 이용하는 방법은 

없을까

1

03. 사이버 윤리와 사이버 폭력
• 사이버 윤리는 왜 필요할까
• 사이버 폭력은 왜 심각한 문제일까
• 사이버 폭력에 어떻게 대처해야 할까

1

04. 사이버 중독

• 사이버 중독은 무엇일까
• 사이버 중독의 유형과 증상은 

무엇일까
• 사이버 중독을 어떻게 예방하고 

대응해야 할까

1

Ⅱ. 
자료와
정보

1. 
자료와
정보의 
표현

01. 아날로그와 디지털
• 아날로그와 디지털은 무엇일까
• 디지털 정보의 속성과 특징은 

무엇일까
1

02. 디지털 표현

• 문자는 어떻게 디지털 정보로 
표현될까

• 그림은 어떻게 디지털 정보로 
표현될까

• 소리는 어떻게 디지털 정보로 
표현될까

1

2. 
자료와
정보의 
분석

01. 자료의 수집과 관리

• 문제를 해결하려면 어떤 자료를 
수집해야 할까

• 자료를 어떤 방법으로 수집할 수 
있을까

• 컴퓨터를 이용한 자료 수집의 장점은 
무엇일까

• 컴퓨터를 이용해 어떻게 자료를 
수집하고 분류할까

• 컴퓨터를 이용해 어떻게 자료를 
관리하고 공유할까

2

02. 정보의 구조화
• 왜 정보를 구조화해야 할까
• 정보를 어떻게 구조화할 수 있을까
• 어떤 구조화 방법을 선택해야 할까

2

단원명
교수 학습 내용

차시 계획

대단원 중단원 소단원 34 차시

Ⅲ. 
문제
해결과
프로그
래밍

1. 
추상화와
알고리즘

01. 문제의 이해와 분석

• 문제를 정확하게 이해하고 
분석하려면 어떻게 해야 할까

• 문제를 해결할 때 컴퓨터를 
이용하는 이유는 무엇일까

1

02. 문제의 추상화

• 추상화란 무엇일까
• 컴퓨터를 이용한 문제 해결에서 

추상화는 어떻게 할까
• 목적에 따라 추상화는 어떻게 

달라질까

2

03. 알고리즘의 이해와 설계

• 알고리즘이란 무엇일까
• 좋은 알고리즘이란 무엇일까
• 알고리즘을 어떻게 표현할 수 

있을까
• 알고리즘은 어떤 구조로 설계할까

2

2. 
프로그
래밍

01. 프로그래밍 기초

• 프로그래밍이란 무엇일까
• 프로그래밍 과정은 어떻게 될까
• 프로그래밍 환경은 어떻게 

구성되어 있을까
• 프로그래밍을 체험해 볼까

1

02. 입출력과 프로그래밍

• 프로그램의 입력, 처리, 출력은 
어떻게 할까

• 숫자를 입력받아 출력하는 
프로그램은 어떻게 만들까

• 다양한 입출력 프로그램은 어떻게 
만들까

2

03. 변수와 프로그래밍
• 변수란 무엇일까
• 계산기 프로그램은 어떻게 만들까

2

04. 제어 구조와 프로그래밍

• 제어 구조란 무엇일까
• 순차 구조와 반복 구조는 어떻게 

다를까
• 선택 구조는 어떻게 사용할까
• 참참참 게임은 어떻게 만들까

2

05. 미로 탈출 게임 프로그래밍 • 문제 알아보기
• 문제 이해와 분석하기
• 추상화하기
• 알고리즘 설계하기
• 프로그래밍하기

1

06. 로봇 청소기 프로그래밍 1

07. 토끼와 거북의 경주 
프로그래밍

1

Ⅳ. 
컴퓨팅
시스템

1. 
컴퓨팅
시스템의
구성과
동작 
원리

01. 컴퓨팅 시스템의 이해
• 컴퓨팅 시스템은 무엇일까
• 컴퓨팅 시스템은 어떻게 구성될까
• 컴퓨팅 시스템은 어떻게 동작할까

1

02. 피지컬 컴퓨팅 시스템의 이해

• 피지컬 컴퓨팅 시스템은 무엇일까
• 피지컬 컴퓨팅 시스템은 어떻게 

구성될까
• 피지컬 컴퓨팅 시스템은 어떻게 

동작할까

1

2. 
피지컬
컴퓨팅
프로젝트

01. 폐활량을 늘리는 게임 만들기
• 문제 알아보기
• 문제 이해와 분석하기
• 추상화하기
• 알고리즘 설계하기
• 프로그래밍하기

1

02. 안전 가로등 시스템 만들기 1

03. 전자 투표 시스템 만들기 1

04. 운동 보조 도구 만들기 2














































