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ABSTRACT

A Design and Implementation of Web-Contents for

Education of Information communication Ethics

Hye-Min Kim

Advisor : Prof. Yun-Bae Lee, Ph.D.

Dept. of Information and Computer Science Education

Graduate School of Education, Chosun University

Unlike to previous generation of information oriented society, We live in

knowledge oriented society where informations are processed, treated and

circulating, being the core of social and economic basis. In a transition to

knowledge oriented society, we are going through unexpected reverse

functions of internet caused by information floods. Especially for

adolescents who are exposed to dangers of internet with no protection,

information communication ethical education is increasingly becoming

necessary. According to the 7th educational amendment that recently has

been adopted by the ministry of education science and technology, schools

conduct ethical education on information communication. However, these

educations have not been efficient due to lack of specialized teachers and

unfrequent trials. The rise of importance of information communication

ethical education for adolescents requests policies that can improve current

situation. In this context, The development of educational contents that

provides online ethical education to adolescent is on process. Internet

oriented education contents is not only limited by time and place, but also

enables student to do self-motivated study. In addition, it is not unilateral



- vii -

education in which teachers only give lectures but require student to seek

for information so they can interact with teachers.

Therefore, in this treaties, we are going to observe the basic concept

and principle of information communication ethnical education, educational

contents and how to do self-motivated study to reveal the necessity of

implementing educational contents. This course of education is compared

and analyzed to preceding studies on which online educational contents are

established.
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서 론.Ⅰ

연구의 필요성 및 목적1.1

오늘 날 사람들은 과거 산업 사회와는 판이하게 다른 새로운 형태의 시대인 정

보 사회를 경험하고 있다 정보 사회란 정보를 가공 처리 유통하는 활동이 활발한. , ,

정보가 사회 및 경제의 중심적 역할을 하는 사회를 의미한다.

이러한 정보 사회는 컴퓨터의 보급과 인터넷 사용의 보편화로 인해 대단히 빠

른 속도로 변화되어 가고 있다 세계 인터넷 통계 사이트인. Internet World Stats

에 의하면 년 아시아의 인터넷 이용수가 약 억 명으로 유럽과 비슷한 수준2000 1

이었으나 지금은 사용 인구가 급속도로 늘어나 유럽 인구 약 억 명 보다 많은 약, 4

억 명의 아시아인들이 인터넷을 이용하고 있다8 [1].

특히 인터넷과 함께하는 현대 사회는 인간에게 언제 어디서나 시간과 공간을 초

월하는 신속함과 편리함을 제공함으로써 삶의 질을 향상시켜주고 있다 반면 개인. ,

정보들의 유출 허위 정보들의 범람과 프라이버시 침해 등 많은 사회적 문제점도,

야기되고 있다 이러한 문제들은 지식 기반 정보 사회로의 진입을 위해 현대인들이.

반드시 해결해야 할 과제라고 할 수 있다.

특히 호기심 많은 청소년들은 정보의 바다라고도 할 수 있는 인터넷에서의 개, ‘ ’

인 정보 노출로부터 보호되어야 한다 그러나 범람하는 음란한 영상과 음성 이미. ,

지 등과 같은 음란물 흉기와 총기 등으로 사람을 헤치는 폭력 게임 사이트 온라, ,

인 게임으로 인한 인터넷 중독 타인의 지적재산권 침해와 개인정보 도용 그리고, ,

악의적인 댓글을 통해 타인의 인격 모독과 거짓 소문을 유포하는 등 심각한 문제

들로부터 무방비 상태로 방치되어 있는 실정이다.

이렇게 방치된 청소년들을 대상으로 음란 사이트에서의 명의 도용이나 저작물,

유포와 같은 범죄 또한 매년 빠르게 증가하고 있다 그리고 인터넷 중독으로 인해.

청소년들이 온라인상에서의 공간과 현실에서의 공간을 구분하지 못하는 경우도 발

생하고 있다 또한 어느 특정인에 대해 무작위한 악의적인 댓글이나 메일을 이용하.
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여 인성 및 신변에 대한 공격을 하고 사람들에게 특정인에 대한 여론을 악의적으

로 몰아가는 행위도 비일비재 하다 특히 사이버 공간상에서 일어나는 그와 같은.

행위에 대해 마녀 사냥이라는 신조어까지 등장하였다 그러나 더 심각한 것은 이‘ ’ .

러한 행동들을 범죄 행위로 전혀 인식 하지 못하고 하나의 놀이나 자기 과시로 여

기고 있다는 사실이다.

정보 시대의 역기능과 부작용에 대처하기 위해 정부나 공공기관에서는 여러 정

책들을 입안하고 제정하고 있다 그러나 이러한 정책들은 인터넷 범죄들을 막는 데.

는 어느 정도 한계를 보이고 있으며 특히 역기능을 최소화시키기에는 역부족이라,

고 할 수 있다.

따라서 정부 정책 이외에 규제 방안으로 일반 교육기관이나 시민단체 등에서 청

소년들에게 정보통신 윤리 교육을 지속적이고 반복적으로 하는 것이다 청소년들은.

교육을 통하여 올바른 정보통신 윤리의식과 태도를 갖도록 함으로써 순기능을 최

대화시킴과 동시에 역기능 또한 최소화 시킬 수 있다.

이러한 정보통신 윤리교육을 언제 어디서나 교육이 가능한 웹의 장점인 웹 기반

교육 콘텐츠를 통하여 교육의 효과를 극대화 시키는데 본 연구의 목적이 있다.
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연구의 내용 및 구성1.2

본 연구에서는 연구의 목적을 달성하기 위하여 웹을 통한 윤리교육을 중심으로

프로젝트를 수행한다 특히 청소년들이 정보통신에서의 기본인 윤리 의식과 태도. ,

를 가질 수 있도록 구체적인 방안을 제시하는 것으로 중점 연구 내용을 요약하면

다음과 같다.

첫째 정보통신 윤리의 개념과 기본원칙을 고찰하고 정보통신 윤리교육의 중요성,

과 웹 기반 교육 콘텐츠의 개념과 특징을 살펴봄으로써 웹 기반 교육 콘텐츠의 필

요성을 부각한다.

둘째 웹 기반 교육 콘텐츠를 기반으로 설계 가능한 교수 학습이론과 원리에 대, -

하여 고찰한다.

셋째 웹 기반 교육 콘텐츠를 설계하기 위한 저작 도구에 대한 이론적인 내용을,

고찰한다.

넷째 실업계 고등학교에서의 컴퓨터 교과 학습 내용을 살펴보고 분석하여 학습,

내용을 분석한 후 학습이 가능하도록 웹 기반 교육 콘텐츠를 설계하고 구현한다.

다섯째 학교 교과과정에서는 단순하게 정보통신을 이용하는 순기능만을 다뤘다,

면 이 교육 콘텐츠에서는 사생활과 저작권을 보호하며 언어를 올바르게 사용하고, ,

대화 시의 지켜야할 윤리 사항 등 역기능들을 다룸으로써 청소년들의 윤리 의식과

태도를 진단하고 개선한다.
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연구의 제한내용1.3

본 연구에서는 다음과 같은 몇 가지 제한니용을 갖는다.

첫째 웹 기반 교육 콘텐츠의 학습대상은 교사 예비교사 중 고등학생으로 제한, , , �

한다.

둘째 웹 기반 교육 콘텐츠에서 다루어진 교육과정의 내용은 정보통신 윤리의 순,

기능을 제외한 역 악 기능을 학습 내용으로 제한한다( ) .

셋째 서버의 운영체제는 이며 웹 서버의 형, Windows XP Professional Server ,

태는 을 이용한다IIS 5.0 .

넷째 웹 기반 교육 콘텐츠의 웹 브라우저는 사의, Microsoft Internet Explorer

을 이용한다6.0 .

다섯째 웹 기반 교육 콘텐츠의 적용 영역을 실제 수업 및 개별 학습으로 제한한,

다.
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이론적 배경II.

정보통신 윤리2.1

정보통신 윤리의 개념2.1.1

인간이 일상생활을 하는 데에도 서로에게 지켜야할 도리와 규범 서로에게 피해,

를 주지 않기 위한 규칙들이 있다 원래 윤리란 자연에 순응하고 집단과 더불어서.

생활하는 동안 만들어진 방식과 습관에서 자연스럽게 발생한 것이다 다시 말해서.

인간들이 함께 생활하기 위해 집단의 질서나 규칙을 정하고 규범을 만드는 과정에

서 윤리가 유래된 것이다 따라서 윤리와 법은 근원은 같다고 할 수 있으나 법은. ,

생활하면서 사회적으로 질서를 유지하고 정의를 실현하기 위해서 사회적 외적으‘ ’

로 규제한 것이고 윤리는 개인적 내적으로 규제한 것이라고 할 수 있다, ‘ ’ .

이러한 윤리는 적용대상에 따라서 사회윤리 경제윤리 가정윤리 광고윤리‘ ’, ‘ ’, ‘ ’, ‘ ’,

과학기술윤리등 여러 가지로 나누어 볼 수 있다 따라서 정보통신 윤리는 정보통‘ ’ .

신과 관련된 윤리라고 할 수 있다.

따라서 정보통신 윤리는 정보 기술을 다루는 순기능은 물론 부작용인 역기능에

대해 바른 윤리적인 개념들을 심어줌으로써 옳고 그름 나쁨과 좋음 윤리적인 것, ,

과 비윤리적인 것을 판단하고 행동하는데 필요한 규범이라고 할 수 있다 특히 정.

보통신 윤리는 인터넷으로 인해 창출된 새로운 세계인 사이버 공간에서 정보를 생

성가공유통소비폐기에 이르기까지 발생하는 문제들과 사회적 영향과 본질에 대한․ ․ ․ ․

문제 인터넷 이용자들 사이에서 발생되는 모든 문제들을 포함하고 있다, [2].

이러한 정보통신 윤리 는 여러 학자들에 의해 다르게 불리고 있는데 로저슨‘ ’ ,

과 바이넘 은 정보 윤리 월터 매너(Rogerson & Bynum) ‘ (information ethics)',

와 무어 등은 컴퓨터 윤리 스피넬로(Walter Maner) (Moor) ' (computer ethics)’,

와 헤임링크 은 사이버 윤리 그리고 최근(Spinello) (Hamelink) ‘ (cyber ethics)’,

에는 사이버 공간은 인터넷에 의해 만들어졌다고 해서 랭포드 는 인터(Langford) '



- 6 -

넷 윤리 라고도 불릴 만큼 다양하다 반면 는 새로운(internet ethics)' [3]. , Tavani

정보통신 기술의 발달을 염두에 두어 컴퓨터 윤리 라는 표현보다 정보통신 윤‘ ’ ‘

리 라는 표현이 더 적합하다고 주장하고 있다’ [2].

이처럼 정보통신 윤리에 대해 여러 학자들이 다양하게 정의를 하는 가운데 정보

통신 윤리란 현재 지식기반 정보사회에서 야기되고 있는 윤리적인 문제들을 해결

하기 위한 규범으로 정의 할 수 있다[4].

정보통신 윤리의 기능2.1.2

지금까지 정보통신 윤리는 과거에 발생한 일에 대한 예방 차원으로 초점이 맞추

어져 있어 빠르게 변화되고 있는 정보 사회에 제대로 부응하지 못하는 심각한 윤

리적 지체 현상을 야기해 왔다 따라서 지식 기반 정보 사회로의(ethical lag) [3].

진입을 위해 새롭게 등장하는 문제들에 대해 적극적으로 대처하기 위해서는 다음

과 같은 기능들을 갖추어야 한다.

첫째 정보통신 윤리는 처방 윤리 이다 정보통신 윤리는 인, (Prescriptive ethics) .

간들이 정보를 생성하고 유통하고 소비하면서 해야 할 것과 해서는 안 되는 것을

분명하게 규정해 주어야만 한다.

둘째 정보통신 윤리는 예방 윤리 이다 정보통신 윤리는 향후, (Preventive ethics) .

정보 통신 기술의 발전이 수반하게 될 제반 윤리적 문제들에 대해 우리가 사전에

숙고하고 예방하도록 도와주어야만 한다.

셋째 정보 통신 윤리는 변형 윤리 이다 정보통신 윤리, (Transformative ethics) .

는 인터넷이 수반하고 있는 역기능에서 나타난 것이기에 인간의 경험이나 제도정�

책의 변형 필요성을 강조해야만 한다.

넷째 정보통신 윤리는 세계 윤리 이다 정보통신 윤리는 국지적인, (Global ethics) .

것이 아닌 세계 보편 윤리가 되어야만 한다 지구상의 모든 성원들이 따라야 할 보.

편적인 규범 체계를 제시해 주어야 한다.
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다섯째 정보통신 윤리는 책임 윤리 이다 정보통신 윤리는, (Responsibility ethics) .

인터넷에서의 모든 것을 인터넷 이용자의 책임임을 강조하는 윤리가 되어야만 한

다 책임윤리에 따라 행동한다는 것은 행위의 실현 가능성을 수단 목적의 관점에. -

서 추론한다 그리고 예측할 수 있는 자기 행동의 결과를 설명하고 수단을 목적에. ,

비추어서 그리고 목적을 부수적 결과 및 다른 모든 가능한 목적들과 비교하여 합

리적으로 숙고하여 행위를 하는 것이다.

여섯째 정보통신 윤리는 종합 윤리 이다 정보통신 윤리, (Comprehensive ethics) .

는 기존의 인터넷을 통해 야기되는 여러 가지 도덕적 문제들의 해결에 직 간접적으�

로 도움을 줄 수 있는 여러 윤리학 이론들을 종합하여 활용하여야 한다 왜냐하면.

인터넷의 특성상 어느 한 가지의 배타적인 윤리학 이론만으로는 온라인상에서 발

생하는 복잡한 문제들의 본질을 이해하고 어떤 도덕적 판단이나 평가를 내리는 것

이 사실상 어렵기 때문이다.

정보통신 윤리의 기본원칙2.1.3

인터넷이란 공간은 학교처럼 주어진 공간에서 주어진 사람들과의 목적을 가지고

행동하는 것이 아닌 추상적이고 가상적인 공간에서 여러 가지 목적을 가지고 활동

하는 복잡한 특성을 가진 공간이다 따라서 인터넷 상에서 이용자들의 어떠한 행동.

을 모두 예측하기는 매우 어렵기 때문에 정보통신 윤리 규칙 또한 어떠한 행동에

대한 규칙을 구체적으로 제시하는 것이 아니다 반면에 정보통신 윤리는 사람들이.

올바른 판단을 내리는데 도움을 줄 수 있도록 기준이나 나침반으로써의 역할을 수

행할 수 있는 기본 원리를 제시해 준다 최근 외국 학자들은 정보 윤리에 대한 기.

본 원리를 제시하고 있는데 예를 들면 세버슨 은 네 가지 원리 즉 지, , (Severson) ,

적 재산권 존중 프라이버시 존중 공정한 표현 그리고 해악 금지 등을 제시하고, , ,

있다 그리고 스피넬로 는 사이버 윤리의 네 가지 규범적인 원리로써 자율. (Spinello)

성 해악 금지 선행 정의를 제시하고 있다, , , [3].
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이러한 이론들을 토대로 정보 사회에서 올바른 판단을 내리는데 보편적인 기본

원리는 존중 책임 절제 정의 해악 금지 등 다섯 가지이다 이들 원리를 좀 더, , , , .

구체적으로 고찰하면 다음과 같다.

첫째 정보통신 이용자들은 존중 의 기본 원칙을 지녀야 한다 본래 존, ‘ (respect)’ .

중이라는 것은 인간이나 사물 등을 소중히 여기고 인정하는 것을 의미한다 기존.

사회가 면대 면 커뮤니케이션을 기반으로 한 사회였다면 정보 사회(face-to-face) ,

의 인터넷이라는 가상 공간의 특성상 익명성이 보장되면서 자신과 타인에 대한 존

엄성을 무시하는 경향이 나타나고 있다 대표적인 사례로 인터넷 중독에 빠지거나. , ,

타인에 대해 악글을 남기고 개인 정보를 누설하거나 프라이버시와 지적 재산권을,

침해 하는 등 여러 부작용을 낳고 있다 따라서 자기 자신의 몸과 마음을 소중히.

하고 자율성을 가지는 한편 타인을 존중하고 다양성을 인정하는 자세가 필요하다, .

둘째 정보통신 이용자들은 책임 의 기본 원칙을 지녀야 한다 책, ‘ (responsibility)’ .

임이란 사전적 의미로 어떤 일에 관련되어 그 결과에 대하여 지는 의무나 부담‘ ,

또는 그 결과로 받는 제재를 의미한다 그러나 정보통신에서는 그것 외에도 다른’ .

사람을 회피하지 않고 관심을 기울이며 필요로 하는 사람들에겐 적극적으로 응하,

는 것을 뜻한다 즉 자신이 행한 비윤리적인 행동의 피해가 자신한테도 미친다[3]. ,

는 것을 알고 다른 사람들에게 관심을 보이며 회피하지 않고 적극적인 자세가 필, ,

요하다.

셋째 정보통신 이용자들은 절제 의 기본 원칙을 지녀야 한다 절제, ‘ (moderate)’ .

란 정도에 넘지 않도록 알맞게 조절하여 제한한다는 뜻이다 이것을 정보통( ) .節制

신에서는 불건전한 정보에 접촉한다든지 여러 사람들과 논쟁 및 토론 시에 반드시

인지를 요하는 원리이다 특히 절제에는 자율성으로 인해 제안은 없으나 타인에. ,

게 피해를 주지 않는 감정 아래 행하는 자세가 필요하다.

넷째 정보통신 이용자들은 정의 의 기본 원칙을 지녀야 한다 정보통신, ‘ (justice)’ .

에서의 정의는 자기 행동에 있어서 진리에 맞는 올바른 도리를 뜻한다 그리고 공‘ ’ .

정한 것 자체를 추구하고 함께 살아가는 다른 사람들을 위해 주는 이타적인 삶과, ,
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정해진 규칙과 법을 준수하지만 때에 따라서는 옳지 못한 규칙이나 법에 저항하는,

것을 의미한다.

다섯째 정보통신 이용자들은 해악 금지 의 기본 원칙을 지녀, ‘ (non-maleficence)’

야 한다 해악 금지란 익명성으로 인한 타인에게 피해를 주지 않는 것을 뜻한다. .

다른 사람에게 언어적 폭력을 행사하는 것 해킹을 하거나 바이러스를 퍼뜨리는,

것 타인을 비방하거나 욕설을 일삼는 것과 같은 행동은 남에게 해를 끼치므로 마,

땅히 해서는 안 된다 이러한 기본 원칙을 구체적인 상황에 적용하고자 할 경우에.

는 다음과 같은 절차를 밟는 것이 유용하다[3].

그 상황과 관련된 사실을 정확하게 수집한다.➀

그 상황에서의 도덕적 딜레마를 확인한다.➁

어느 대안적 행동이 더 많은 윤리적 지지 근거를 확보하고 있는가를 결정하➂

기 위해 네 가지 원리를 이용하여 도덕적 딜레마를 평가한다.

자신의 해결 방안을 보편화 가능성 및 인간 존중의 관점에 입각하여 평가한➃

다.

이러한 구체적인 절차에 따라 행동하고 결정한다면 우리는 정보통신 윤리에 어,

긋나는 행동은 하지 않을 것이다.
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웹 기반 교육 콘텐츠2.2

웹 기반 교육 콘텐츠의 개념2.2.1

콘텐츠 란 본래 문서 연설 등의 내용이나 목차 요지를 뜻하는 것으로(contents) · ·

일반적으로 우리 일상의 모든 것들을 저작물이나 창작물로 변화시킨 것들을 의미

한다 현재는 이러한 일상적인 모든 것들에 디지털화가 접목되면서 디지털 콘텐츠. ‘ ’

라 부르고 있다 예를 들면 인터넷이나 여러 정보 매체 등을 통해 제공되는 정보. ,

물이나 각종 프로그램이나 정보 내용물 등에 담긴 영화나 음악 게임, CD-ROM ,

소프트웨어 등이 모두 여기에 속한다.

멀티미디어는 다중 매체라는 뜻을 지녔는데 사전적인 의미로는 음성 문자 그‘ ’ , “ · ·

림 동영상 등이 두 개 이상의 혼합된 다양한 미디어 매체 를 말한다 즉 과거 문· ” . ,

자로만 이루어졌던 정보였다면 정보 기술이 발전하면서 현재는 문자 이외에 그림, ,

음성 도형 영상 그래프 등 여러 정보처리 기술을 복합적으로 이용하여 정보를 제, , ,

공하는 것으로 볼 수 있다 따라서 멀티미디어는 이러한 미디어들을 얼마나 복합적.

으로 잘 이용하고 전달하느냐가 중심이 된다 즉 멀티미디어는 문자 이미지 소. , , ,

리 그래픽 영상 등의 미디어를 두개 이상 이용하여 프로그래밍, , , 통합 및 저작하여

어떤 목적을 가진 내용 콘텐츠 게임 오락 광고 뉴스 교육 등 을 제작하고 고전( = , , , , ) ,

적인 매체 예 라디오 또는 통신매체 인터넷 초고속정보통신망 를 이용하여( : , TV) ( , ) ,

제 자에게3 표현하기 위한 방법론 및 기술이라고 정의 할 수 있다 이러한 복[5].

합적인 미디어를 통해 제작된 저작물인 멀티미디어를 광대역 통신망이나 고속 데

이터망을 통해 양방향으로 송수신하는 각종 정보 또는 내용물 디지털화되어 정보,

기기를 통해 제작 판매 이용되는 정보를 멀티미디어 콘텐츠라고 한다· · .

교육 콘텐츠는 교육적 목적을 가지고 있는 멀티미디어 콘텐츠라고 할 수 있는데,

교육에 관한 디지털 콘텐츠로 학습자가 웹이나 등 정보매체를 통해 학습CD-ROM

목표에 맞게 학습 과정을 지원하는 저작물을 의미한다 웹 기반 환경에서 웹은 학.

습자의 학습 환경을 지원하는 하나의 학습 환경으로써 학습자가 웹상에서 시청각
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적 제시가 게시되거나 웹에서 요구하는 다양한 상호작용을 통하여 자기 주도적으

로 학습 할 수 있는 환경으로 활용하는 것이 웹 기반 교육 콘텐츠이다[6].

그림 은 웹을 기반으로 한 교육 콘텐츠의 플랫폼을 보여주고 있다[ 2-1] .

그림 웹 기반으로 한 교육 콘텐츠의 플랫폼[ 2-1]
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웹 기반 교육 콘텐츠의 특성2.2.2

웹 기반 교육 콘텐츠는 하이퍼텍스트와 멀티미디어가 혼합된 하이퍼미디어로 구

성되어 있는 교육 환경을 제공한다 하이퍼미디어는 하이퍼텍스트로부터 유래된 것.

으로 단순히 문자와 그래픽의 표현 범위를 소리 동영상 등을 포함한 모든, , 3D

멀티미디어 개체들을 포함하는 범위로 확장시킨 것이다 이것은 단순한 양방향 통.

신을 내재하는 대화 형식보다 더 높은 수준의 사용자 및 네트워크 쌍방향 통신을

제공한다 이와 같이 쌍방향 하이퍼미디어는 인간의 사고에 가까운 학습 환경을 실.

현하는 것에 중점을 두고 구성되며 어떻게 구성할 것인지에 관한 많은 연구들이,

현재까지 진행되고 있다.

웹과 교육에 관한 콘텐츠가 접목되면서 나타난 특성을 요약하면 다음과 같다.

첫째 웹 기반 교육 콘텐츠는 학습자마다 개별화를 통해 학습 효과를 더욱 높일,

수 있다 이러한 개별화 학습은 학습자마다 가지는 특성들이나 학습 수준 속도 및. ,

이해력들이 다르므로 학습 방법은 학습자마다 다르게 이루어져야 한다 즉 학습자. ,

마다 존엄성과 독자성을 존중해주고 전문성과 다양화를 길러 주며 교육의 기회를, ,

균등하게 할 수 있다 그러므로 학습자는 웹 기반 교육 콘텐츠를 통해 학습 목표를.

선정하고 학습량과 학습 속도를 조절, 자신에게 맞는 학습과 자신의 관심과 목적에

맞추어 학습 방법을 찾아갈 수 있다.

둘째 웹 기반 교육 콘텐츠는 교육 내용 및 자원의 다양화를 이룰 수 있다 면, .

대 면 학습에서는 학습 매체나 교육 내용이 거의 대부분 교사의 지식이나 교과서

및 참고 도서로 한정되어 있다 반면 웹 기반 교육 콘텐츠는 전 세계와 연결되어. ,

있어 필요한 모든 정보는 자유롭게 웹을 검색함으로써 수집하고 활용할 수 있다.

셋째 웹 기반 교육 콘텐츠는 한정된 시공간적 개념을 초월함으로써 교육 기회, ․

의 확대를 가져 올 수 있다 면 대 면 교육은 교실이라는 제약과 정해진 시간과.

수업으로 한정되어 있었다면 웹 기반 교육 콘텐츠를 통해 이루어지는 교육은 제,

약된 공간과 시간뿐 아니라 언제 어디서나 웹이 가능한 장소라면 교수 학습이 이-

루어질 수 있다.



- 13 -

넷째 웹 기반 교육 콘텐츠는 일방적인 지식 전달이 아닌 상호 작용성을 띈 교,

수 학습이 가능하다 면 대 면 학습에서는 교사가 습득한 지식이 완전성 및 절대- .

성을 가지고 일방적인 지식 전달 교수 학습체계였다 반면 웹 기반 교육 콘텐츠- . ,

에서는 교사와 교사 교사와 학습자 학습자와 학습자 모든 사이에서 쌍방향 커뮤, ,

니케이션과 지식 전달이 가능하고 상호 평가가 가능하여 지식 창조로 까지 이어,

질 수 있다.

다섯째 웹 기반 교육 콘텐츠는 교육목표 및 과정 평가 등 일련의 교육 활동에, ,

서 기존의 집합식 교육에 대한 새로운 대안 혹은 보조 형태로써의 기능이 가능하

다 웹 기반 교육은 교수 학습 활동이 웹을 근간으로 하여 이루어지기 때문에 학. -

교 교실에서 이루어지는 면 대 면 집합 교육과는 매우 다른 새로운 교육 시스템이

다 특히 교육 목표는 암기나 이해 수준보다는 웹에 있는 다양한 정보를 바탕으로.

분석하고 비판하여 종합할 수 있는 보다 상위 수준의 목표가 설정된다 교육 과, .

정은 교사에 의한 정보 제시 연습 피드백으로 이루어지는 실시간 수업 활동 대신- -

에 학습 주제를 중심으로 학생들이 개별 혹은 협력하여 주도적으로 관련된 정보,

를 검색하고 분석하는 활동이 주축이 된다.
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웹 기반 교육 콘텐츠와 학습 이론2.2.3

브루너 의 발견 학습1) (Bruner)

발견 학습 은 브루너가 제시한 새로운 학습 이론으로 교사(Discovery Learning)

의 역할을 최소로 하며 학습자 자신이 학습한 내용을 가지고 사고와 탐구를 수단,

으로 발견적인 과정을 통해 습득해 가는 학습 형태를 말한다 즉 학습 목표에[7]. ,

맞는 학습 내용을 가르치되 강의식 수업의 암기가 아닌 서로의 관계와 원리를 이

해하도록 가르치는 것으로써 학습자가 스스로 학습 목표를 달성 할 수 있도록 하

는 학습 형태이다 이러한 발견 학습은 보상을 바라는 외적 동기보다 스스로 아는.

것 자체에 의의를 두는 내적 동기로 인하여 스스로 학습을 촉진시켜 발견 능력을

향상 시킨다.

이러한 발견 학습은 웹 기반으로 한 교육 콘텐츠를 통한 학습을 함으로써 첫째, ,

웹이라는 학습 환경으로 인해 일반 교재보다 관심과 흥미를 갖게 하여 내적 동기

를 가질 수 있다 둘째 학생들의 사전 경험을 학습에 결부시킴으로써 본 학습 내. ,

용에 대한 이해도를 증진시킬 수 있다 셋째 일련의 학습 활동이 끝난 다음에 학. ,

습자가 계획했던 학습 목표에 어느 정도 도달하였는가를 확인할 수 있다 넷째 학. ,

습한 내용에 대해 비판 분석 평가 종합하는 등 소위 고등 정신 기능을 촉진하여, , ,

기존의 지식과 새로운 사태에 적응하는 능력을 신장시킬 수 있다.

그림 는 웹을 기반으로 한 교육 콘텐츠를 이용하여 발견 학습을 이루는 모[ 2-2]

형을 보여주고 있다.
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그림 웹 기반 교육 콘텐츠의 발견 학습 모형[ 2-2]

켈러 의 학습 동기 유발 교수 전략2) (Keller)

학습 동기는 학습 행동의 근원이 되는 의욕을 불러일으키는 것으로 성공적인 학,

습을 위해서는 학생들의 학습 동기를 어떻게 유발시키는 것이냐가 중요하다 동기.

유발 전략에는 다음과 같이 의 네 가지 요소가 있다ARCE .

첫째는 주의 환기 및 집중을 위한 전략 둘째는 관련성(Attention) , (Relevance)

증진을 위한 전략 셋째는 자신감 수립을 위한 전략 넷째는 만족감, (Confidence) ,

증대를 위한 전략이다(Satisfaction) .

면 대 면 수업에서는 교사와의 직접적인 접촉이 이루어지므로 교사가 동기 유발
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자에 영향을 크게 미친다면 웹기반 학습에서는 면 대 면 접촉이 이루어지지 않기,

때문에 교사가 학습자에게 미치는 영향력이 감소함으로써 교사가 학습자의 동기에

미치는 영향력도 감소한다 즉 학습 자료 매체 자체가 동기 유발자가 되는 것이다. ,

[8].

놀즈의 자기 주도적 학습3)

자기 주도적 학습 은 학습자 스스로 학습 활동을 주도(Self-directed Learning) “

해 나가는 것 으로 학생들이 개별적인 수준 흥미 관심 특성에 근거하여 능동적으” , , ,

로 지식을 구성해 가는 것을 의미한다 놀즈는 자기 주도적 학습을 학습자 스스로. “

의 통제와 관리에 의하여 어떤 학습에 몰입하고 집중하며 묻고 비교하고 대조하, , , ,

는 메타 인지적 행동을 활용하는 학습 이라고 정의하였다 이처럼 자기 주도적” [9].

학습은 면 대 면 수업에서 교사처럼 학습을 이끌어 주는 교수자가 없으므로 학습

자 자신이 교수자가 되어 학습 과정을 스스로 계획하고 평가하여 학습 전반적인,

과정을 관리하는 학습 형태라고 할 수 있다.

학습자가 웹 기반 교육 콘텐츠를 통해 자기 주도적 학습을 함으로써 첫째 학습, ,

목표를 선택하고 학습을 해결하고 평가하고 보충하며 기본적인 학습 규칙을 알, , , ,

수 있다 둘째 학습자 스스로 학습하고 점검함으로써 학습 시간을 효과적으로 관. , ,

리 할 수 있다 셋째 학습에 관련된 정보를 검색하고 학습도중 언제든지 원하는. , ,

부분으로 이동함으로써 폭넓은 자료를 획득할 수 있다[10].

스키너의 프로그램 학습이론4)

프로그램 학습은 스키너 의 작동적 조건화 이론을 바탕으로 제시한(B.F.Skinner)

학습이론이다 즉 학생 스스로 학습 할 수 있도록 고안된 기계 장치나 책의 형태. ,

로 되어 있는 프로그램을 학습시키는 교수 형태로써 프로그램 학습이론의 주요 특

징은 다음과 같다.

첫째 학습자가 도달하기 쉬운 하위 목표를 선택함으로써 한 목표의 성공은 다, ,

음 목 표의 반응에 대한 강화 요인이 된다 둘째 프로그램을 통해 쉽고 반복적. ,
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으로 학습 학습자에게 성공감을 갖게 한다 셋째 평가에 대한 결과를 즉시 알 수, . ,

있으므로 긴장과 불안을 해소할 수 있다 넷째 반복을 통해 학습이 보장되고 반. , ,

응이 더욱 강화됨을 느낄 수 있다 반대로 학습활동을 통해서 협동 정신이나 상부. ,

상조의 사회성을 기르기가 어렵다[11].

학습 이론5) WBI

학습은 사전에 계획된 특정한 방법으로 학습자의WBI(Web Based Instruction)

지식과 능력을 신장시키기 위해 웹을 통해 의도적인 상호 작용을 전달하는 교수-

학습 활동이다 이러한 는 면 대 면 수업에 보조 매체로 활용 되거나 학습의. WBI ,

주된 매체로 활용되거나 교수자와 동료 학습자가 정보를 교환하거나 학습 토론의, ,

참여수단으로 활용하기도 한다 특히 웹을 기반으로 하는 학습이 활발해지면서 웹.

기반 학습 모형의 연구도 증가되고 있다 그 중 대표적인 것으로 에 의해. Harasim

제시된 모형으로 표 과 같다[ 2-1] .

표 의 웹 기반 학습 모형[ 2-1] Harasim
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학습

모형
학습 유형 학습 방법 취약점

일인

기법

정보검색

패러다임

l 온라인 데이터베이스 웹을 통하여 접근할 수 있(

는 조직된 자료의 집합)

l 온라인 저널 웹을 통하여 구독자들에게 전달되(

는 간행물)

l 온라인 응용프로그램 웹을 통하여 원거리의 컴(

퓨터에서 실행될 수 있는 소프트웨어)

l 소프트웨어 도서관 먼 곳의 소프트웨어 도서관(

으로부터 자료를 다운받아 실행)

l 온라인 흥미 그룹 웹을 통하여 공동의 흥미를(

가진 사람들의 집합)

l 상호작용이

거의 없음

l 독자적인 생

각에 빠질

수 있음

일 대

일

기법

전자우편

패러다임

l 학습 계약 학습 내용 달성 방법 투자 시간 학( , , ,

습 평가 등을 학습자가 명시하는 공식적 약속의

문서)

l 도제 방식 전문화된 정보원을 통하여 지식을 형(

성하고 공유)

l 우편 통신 학습 학습이 인쇄물 및 필기물을 통(

하여 진행되거나 가능한 원격교육의 형태)

l 요구한 부분

만 피드백이

이루어짐

l 의사소통 촉

진

일 대

다수

기법

게시판

패러다임

l 강의 게시판에 게시된 텍스트로 강의 제공( )

l 심포지움 같은 주제에 대하여 인의 전문가( 2~5

가 연속적으로 발표하는 것)

l 절대적 정보

에 의존

l 한정된 상호

작용

다수

대

다수

기법

회의

패러다임

l 토론 인 이상의 사람이 웹을 통하여 주어진 시(2

간에 논쟁하는 구조화된 논의)

l 역할놀이 웹 속 시뮬레이션을 통하여 어느 상황(

에 맡게 행동하는 것)

l 브레인스토밍 한 주제의 특성을 찾도록 의견 또(

는 아이디어를 내기 위한 상호작용 전략)

l 학습자들의

참여 요구

l 웹에 동시

접속 요구

l 하드웨어나

소프트웨어

전송 속도

등 기술적

한계

의 장점을 요약하면 다음과 같다WBI .

첫째 정보를 가공할 줄 아는 사람 즉 창의적 능력을 길러, (Knowledge Worker).

준다 새로운 지식이나 잘못된 지식들의 교환이 신속하게 이루어지도록 전달 매개.
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체역할을 함으로써 정보를 수정하고 보완하여 올바른 지식을 습득하는 것이다, .

둘째 무엇을 학습해야 할 지 아는 사람 즉 자기주도, (Self-Directed Learning).

적인 학습 능력을 길러준다 계획된 방법으로 인해 수업이 이루어지고 시간을 조절.

할 수 있는 효율성 신장시킴으로써 학습을 주도해 나가는 것이다.

셋째 시 공간적인 제약을 극복할 수 있다 학습자를 중심으로 다양한 학습의 기, .․

회를 제공하고 학습자는 지정된 공간에서만이 아닌 원하는 공간 어디서든 학습이,

가능하다.

넷째 웹 자체가 하나의 커다란 정보망이므로 정보 제공자 역, (Content Provider)

할을 한다 정보는 고정된 것이 아니라 수시로 수정되고 보완된다 그러므로 유용. .

하고 다양한 정보들을 검색하고 가져올 수가 있다.

다섯째 상호 작용성이 강화된다 교재에서는 문자만으로 표현하는데 생긴 한계, .

점이 학습에서는 이미지와 소리 여러 영상물을 보고 습득함으로써 상호 작WBI , ,

용성을 증진시키고 이해력을 높인다.

반면에 학습이 갖는 제약성을 요약하면 다음과 같다WBI .

첫째 하드웨어와 소프트웨어 환경이 구비되어야 효율적이므로 비용이 많이 든,

다.

둘째 학습자가 직접적인 운동 기능적 영역을 요하는 학습에는 비효율적이다, .

셋째 학습자가 웹 기반 환경에 처음이라면 학습하는 시간보다 웹 기반 환경에,

적응하는데 시간이 더 많이 소요될 수도 있다.
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웹 콘텐츠 설계 과정2.3

콘텐츠 설계에 있어서 개발자는 교사와 마찬가지로 학습 방법 학습 자료 평가, ,

방법 등 많은 지식과 자료들을 요구한다 뿐만 아니라 개발 프로그램에 대한 전문.

지식과 인간과 컴퓨터의 상호작용에 대한 지식을 또한 요구한다 이러한 지식을 가.

지고 설계하는 과정은 확고하게 정해져 있지는 않으나 지금까지의 설계 과정을

통해 웹을 기반으로 하는 콘텐츠 설계 과정을 추론해 볼 수 있다 추론 과정은.

그림 과 같다[ 2-3] [6].

그림 웹 기반 콘텐츠 설계 과정[ 2-3]
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요구와 목적 결정1)

설계에서 요구 사정은 원하는 것 바라는 것의 지각과 관련된 것이다 실제로 많, .

은 요구사정은 선호 지각 바람 조사 등이“ (preferences), (perceptions), (wants) ”

포함된다 이 단계에서는 연구자는 설계 전문가를 꼭 필요로 하여 설계 전문가를.

선발하게 된다 연구자는 개발 목적과 이용 대상과 설계 시 요구 사항을 결정하고.

설계 전문가는 그러한 요구 사항의 우선 순위를 결정하고 해결할 요구 방, (needs)

법을 선정하게 된다 이러한 요구사정의 정의는 원함 바램은 지각과 관련된 것이. ,

다 실제로 많은 요구 사정은 선호 지각 그리고 바람 조사 등이다. " , , " .

자료 수집2)

이 단계는 연구자와 설계 전문가가 요구사항에 맞게 필요한 자료를 수집하는 단

계이다 연구자는 연구 목적을 달성하기 위해 분석에 필요한 자료를 수집하여야 한.

다 자료 수집을 위하여 설계 목적을 먼저 관찰 가능하고 측정 가능한 현상으로 조.

직화되고 그런 후 조직적 정의에 따라 적절한 자료 수집 방법이 선택되어야 한다.

자료 수집 방법으로는 검색 발표 자료 설문 측정 실험 등이 있다, , , , .

내용 이해3)

내용 이해는 연구자와 설계 전문가가 전 단계에서 수집한 자료를 이용하여 설계

하고자 하는 내용을 이해하고 정리하여 세부 목표를 설정한다 그리고 설계 전문가.

는 설계 시 자원 및 설비를 포함하는 설계 환경까지 생각하고 이해해야 한다.

아이디어 내기4)

아이디어 내기 단계에서는 학습 방법과 절차가 자세히 언급 된다 여기서 연구자.

는 선정한 자료들을 이용하여 어떠한 절차를 이용하여 학습이 이루어지게 되는지

의 학습 전략과 아이디어를 설계 전문가와 상의하여 더 나은 학습 방법을 재정립

하고 선정해야 한다.
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전개의 구상5)

전개의 구상 단계는 설계 과정 중 가장 중요한 단계로서 연구자가 설계하고자

하는 학습 방법과 절차를 프로그램화함으로써의 과정과 과정 결과의 흐름을 연구

자와 설계 전문가가 세밀하게 계획하는 단계이다 연구자는 설계될 프로그램의 설.

계 목적과 학습 목표 내용 구조를 재정립하고 설계 전문가는 그것이 논리적으로, , ,

실현 가능한지를 판단한다 그리고 실현 가능하다고 판단되는 프로그램에 대해 설.

계 시 전 과정과 설계될 프로그램의 구조를 세밀하게 계획한다.

플로차트 그리기6)

이 단계에서는 설계 환경에서 학습 중에 일어나는 모든 것을 단계에 맞추어 도

표로 작성하는 것이다 연구자는 학습 목적과 학습 동기 학습 능력 등을 고려하고. ,

학습 양과 학습 평가 피드백의 연계성을 고려하여 작성하고 설계 전문가는 그 내,

용을 프로그램화 시키는데 자문하고 충고하는 역할을 한다.

이야기 전개도 그리기7)

이 단계에서는 지금까지의 단계에서 수립된 내용이 일치하도록 연구자와 설계

전문가가 직접 전개 화면과 구조를 그려보는 것이다 즉 프로그램 전개 과정이 컴. ,

퓨터 화면상에 맞도록 글 그림 도표를 이용하여 구성화 시키는 단계이다, , .

프로그램 작성8)

프로그램 작성 단계에서는 실제 프로그램을 구현하는 것이다 설계 전문가는 전.

단계에서 수립한 이야기 전개도에 따라 프로그램 저작 도구를 이용하여 구현하게

된다 그리고 연구자는 자신이 요구한 내용에 맞게 구현되고 있는지 자문 및 조언.

을 한다.

보조자료 만들기9)



- 23 -

프로그램이 완성되면 프로그램 사용자가 원활히 학습을 진행할 수 있도록 도움

자 역할을 하는 설명서를 작성하는 단계이다 연구자는 학습자가 효율적으로 학습.

하는 방법을 기술하게 되고 설계 전문가는 학습자가 학습 환경에 적응할 수 있는,

방법을 각각 학습자용 설명서와 교사용 설명서로 나뉘어 작성한다.

평가와 개정10)

이 단계에서는 개발된 프로그램을 실제 학습과 수업에 적용시켜 보고 얼마나 효

과적인지 측정해 보고 보완할 점을 찾아 수정 보완하여 완성도를 높이는 단계이,

다 이 단계에서 평가할 부분으로는 첫째 학습 목표는 적절하게 제시되었는가 둘. , .

째 학습 내용은 적절하며 시 청각적 요소들이 학습 동기에 얼마나 적용되었는가, .․

셋째 학습자와의 상호작용은 적절하게 이루어지는가 넷째 학습 단계에서 프로그, . ,

램은 원활히 구동되는지를 평가하고 수정 보안을 통해 보다 효율적인 프로그램으

로 개선하도록 한다.
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교육 콘텐츠 설계III.

교육 과정 분석3.1

오늘날 계속 늘어나는 정보통신 역기능으로 인해 정보통신 윤리 교육의 중요성

이 강조되면서 개정된 제 차 교육 과정을 통해 학교마다 특색 있고 다양한 교육7 ,

과정이 운영하도록 기대하고 있다 초등학교의 정보통신 윤리교육 부분의 경우 제.

차 교육과정에서 제 차 교육 과정으로 개정되면서 시수에서 시수로 늘어났으6 7 1 2

며 중학교에서는 재량 활동 부분에 정보통신 윤리 영역이 마련되었고 고등학교에, ,

서는 선택 중심 교육과정으로 개정되었다 그럼에도 불구하고 현실적으로는 정보통.

신 윤리 교육 부분의 교육 활동을 하기에는 교과의 체계가 너무 많은 한계를 나타

내고 있다 다시 말해서 전문 교사 확보가 어렵고 수업 시수 역시 턱 없이 부족하. ,

며 교수 방법에 대한 연구도 대단히 미흡한 실정이다, .

정보통신 윤리교육을 유일하게 담고 있는 컴퓨터 일반 교과목은 실업계 고등학‘ ’

교에서 전문 교과의 필수과목으로 지정되어 중요성이 강조 되고 있을 뿐이다 컴. ‘

퓨터 일반교과목의 교육 내용은 표 과 같다’ [ 3-1] [13].

표 컴퓨터 일반 과목의 내용 요소 선정[ 3-1]
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대 단 원 중 단 원 소 단 원

현대 사회와

컴퓨터

l 정보 사회

l 정보의 의미

l 정보 사회의 특징

l 정보 사회와 윤리

l 컴퓨터의 이해
l 컴퓨터의 기능과 특징

l 컴퓨터의 발달 과정

컴퓨터

시스템

l 컴퓨터 시스템의 구성
l 컴퓨터 시스템의 기능

l 컴퓨터 시스템의 구성 요소

l 하드웨어 시스템

l 중앙 처리 장치의 구성 요소

l 제어 장치

l 연산 장치

l 기억 장치

l 입력 장치

l 출력 장치

l 보조 기억 장치

l 소프트웨어 시스템

l 소프트웨어의 개념과 구성

l 시스템 소프트웨어의 개념과 종류

l 응용 소프트웨어의 종류와 기능

컴퓨터의

원리

l 자료의 표현과 연산

l 수의 표현

l 수의 연산

l 수치 문자 데이터의 표현,

l 멀티미디어 데이터의 표현

l 불 대수와 논리 회로

l 논리곱 회로

l 논리합 회로

l 논리 부정 회로

l 반가산기

l 전가산기

표 계속< >
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대 단 원 중 단 원 소 단 원

컴퓨터의

활용

l 운영 체제

l 운영 체제의 개요

l 운영 체제의 시작과 종료

l 컴퓨터의 관리

l 소프트웨어의 활용

l 워드프로세서의 기초 기능 활용

l 워드프로세서의 중급 기능 활용

l 워드프로세서의 고급 기능 활용

l 스프레드시트의 기초 기능 활용

l 스프레드시트의 중급 기능 활용

l 스프레드시트의 고급 기능 활용

l 데이터베이스의 이해

l 컴퓨터 통신

l 통신PC

l 인터넷

l 인터넷의 활용

l 홈페이지

l HTML

l 인터넷에 띄우기

프로그래밍

l 프로그래밍의 개요
l 프로그램의 개요

l 프로그래밍 언어의 기능

l 프로그래밍의 절차
l 프로그램 작성 절차

l 순서도

l 프로그래밍 언어
l 프로그래밍 언어

l 프로그램의 처리와 실행

l 프로그래밍의 실제

l 데이터형

l 변수

l 상수

l 수식

l 연산자

l 기본 명령문

l 조건문

l 반복문

컴퓨터의

이용 기술

l 이용 기술의 발달 l 시대별 컴퓨터 이용 기술

l 컴퓨터의 이용 분야 l 분야별 컴퓨터의 이용 실태

l 컴퓨터 과학의 미래
l 미래의 컴퓨터

l 컴퓨터 관련 과학 기술의 미래

표 는 컴퓨터 일반 교과목의 중단원에서 다루어지는 정보사회 에서 정보사[ 3-2] ‘ ’ ‘ ’ ‘
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회와 윤리 의 자세한 교육과정이다’ .

표 컴퓨터 일반교재의 정보사회단원 교육과정[ 3-2] ‘ ’ ‘ ’

중 단 원 소 단 원 교 과 내 용

정보사회

l 정보의 의미

l 정보 와 자료 구분‘ ’ ‘ ’

l 정보화 사회로의 발전 과정

l 산업사회 정보사회 미래사회의 의미, ,

l 정보 사회의 특징

l 정보 사회 기반을 이루는 핵심 요소

l 다양한 국가의 사람들과 의 접촉

l 지적 창조력 중시

l 개성 중시와 다양성의 보편화

l 정보의 평가 및 판단 능력이 중시

l 정보 사회와 윤리

l 개인 사생활의 침해

l 지적 재산권 피해

l 컴퓨터 범죄 의미

l 컴퓨터와 건강 문제

l 컴퓨터와 환경 문제

표 에서 정보통신 윤리교육은 중단원에서 일부분만을 다루고 있어 사이버[ 3-2] ,

공간에서 무방비로 노출되어 있는 청소년들에게 턱없이 부족한 교육과정이라고 할

수 있다.

실제 이루어지고 있는 범죄에 대응하기 위해 교육 과정을 추가하여 표 과[ 3-3]

같이 교육 과정을 중심으로 웹 기반 교육 콘텐츠를 설계가 필요하다.

표 교육과정 선정 내용[ 3-3]
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대 단 원 중 단 원 소 단 원

유해 정보

l 유해 정보 정의
l 유해정보의 정의

l 유해정보의 분류

l 유해 정보의 종류

l 유해 정보의 관련 법률

l 유해 정보의 대응 방안

l 기술적 차단 방안

l 등급 부여에 의한 차단방안

l 유해정보 차단 프로그램

사이버

명예훼손

l 사이버 명예훼손 정의

l 사이버 명예훼손 종류

l 사이버 명예훼손 관련 법률

l 사이버 명예훼손 대응방안
l 개인정보 대응방안

l 프라이버시 침해 대응방안

인터넷 사기

l 인터넷 사기 정의

l 인터넷 사기 종류

l 인터넷 사기 관련 법률

l 인터넷 사기 대응방안
l 인터넷 거래시 주의 사항

l 인터넷사기에 대한 사후 구제

인터넷 중독

l 인터넷 중독 정의

l 인터넷 중독 종류

l 인터넷 중독 원인

l 인터넷 중독 자가 진단 검사

l 인터넷 중독 대응방안
l 인터넷 중독 예방

l 인터넷 중독 치료
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시스템 설계 구조3.2

전체 시스템 흐름도3.2.1

본 연구에서는 표 의 교과 과정을 기반으로 하는 전체적인 시스템 흐름도[ 3-3]

를 나타내면 그림 과 같다[ 3-1] .

그림 전체 시스템 흐름도[ 3-1]
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본 연구에서 제안한 프로그램은 그림 과 같이 시작 화면에는 교수자와 학[ 3-1]

습자를 구분 상호 영역을 구분하기 위해 로그인과 교수자와 동료 학습자 간의 실, ‘ ’

시간 커뮤니티를 위하여 채팅방을 설정한다 메뉴는 정보통신 윤리 교육을 해야‘ ’ .

하는 필요성에 대해 소개하는 메뉴인 소개와 실제 학습이 이루어지는 메뉴인 학‘ ’ ‘

습방 자료를 주고받으며 상호 작용이 이루어지는 메뉴인 커뮤니티 더 많은 필’, ‘ ’,

요한 자료를 검색하고 얻을 수 있는 메뉴인 추천 사이트 등 네 부분으로 구성한‘ ’

다.

학습 흐름도3.2.2

그림 과 같이 전체 흐름도에서 본 학습을 진행하는 학습 흐름도는 그림[ 3-1] [

와 같다3-2] .
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그림 학습 흐름도[ 3-2]

그림 에서와 같이 학습자는 학습 시 제일 처음 학습할 단원을 선택하고[ 3-2] ,

학습 단원에서 학습 목표를 인식하고 학습할 계획을 수립한다 그리고 학습실에, . ‘ ’

서 실제 학습이 이루어지게 되는데 학습 중간 중간에 을 제공하여 실제 생활‘TIP’

에서 유용하게 쓰일 수 있도록 한다 그리고 실시간 채팅창과 커뮤니티 메뉴를. ‘ ’ ‘ ’

통해 항상 상호작용이 이루어지도록 한다 그리고 학습 정리를 통해 한 번 더 학습.

내용을 복습하고 평가를 한다 학습 평가 시에는 를 통해 피드백을 제공하. ‘HINT'

고 학습 평가가 이루어 진 후 부족한 부분은 항상 보충할 수 있도록 메뉴를 구성,

한다.
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저작 환경3.3

본 연구에서 웹 기반 교육 콘텐츠를 개발하기 위해 저작 환경은 표 와 같[ 3-4]

다.

표 저작 환경[ 3-4]

구 분 사양

하드웨어

환경

중앙처리장치(CPU) Inter(R) Core(TM)2 CPU 6320 @ 1.86GHz

주기억장치(RAM) 1GB

보조기억장치(HDD) 250GB

소프트웨

어

환경

운영체제 Windows XP Professional

웹호스팅 www.paran.com

서버DB My SQL

웹에디터 나모 웹에디터 FX

저작언어 HTML, JavaScript, PHP

게 시 판 제로보드

웹 브라우저 Internet Explorer 6.0
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웹 콘텐츠 구현.Ⅳ

화면 구성4.1

본 연구에서 설계한 웹 기반 교육 콘텐츠는 인터넷 익스플로러의 표준 화면을

이용하여 학습 화면을 구성 사용자가 손쉽게 이용할 수 있도록 하였다 화면 구성, .

은 그림 과 같다[ 4-1] .

A

C

B

A

C

B-1 B-2 B-3

메인화면 구성 메인화면 영역 세분화 구성1) 2) ‘B ’

A

C

B-1 B-2

학습실 화면 구성3)

그림 화면 구성도[ 4-1]

그림 의 화면 구성 중 메뉴를 나타내는 영역과 정보통신 윤리교육 관련[ 4-1] A

그림과 동영상을 제공하는 영역은 고정된 영역이다 각 메뉴에 해당하는 화면을C .
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제공하는 영역은 더욱 세분화 되어 있으며 수시로 바뀌는 영역이다 메인 화면에B , .

서 영역은 로그인 회원 가입으로 구성되고 영역은 최근에 올라온 자‘B-1’ , , ‘B-2’

료들을 보여주며 영역은 웹 콘텐츠에 접근해 있는 비회원과 회원 모두가 대, ‘B-3’

화를 나눌 수 있는 채팅창으로 구성되어 있다 그리고 학습실 화면 구성에서의.

영역은 메뉴에 따른 부메뉴들로 구성하고 영역은 부메뉴에 해당하는‘B-1' , 'B-2'

화면을 나타낸다.



- 35 -

웹 콘텐츠 구현4.2

본 웹 기반 교육 콘텐츠는 의 형태와 형태로 만들어 별도의 장비Flsh swf html

없이 웹 브라우저를 통해 학습할 수 있도록 하였다 웹이 가지고 있는 장점을 최대.

한 활용하여 고등학생의 정보통신 윤리교육에서 요구하는 다양한 교수 학습 방법-

을 학습자가 자기 주도적인 학습은 물론 다양한 학습 방법으로 학습 활동이 이루

어지도록 하였다.

초기화면4.2.1

초기 화면은 소개 학습실 커뮤니티 추천 사이트 메뉴로 구성되어 있고‘ ’, ‘ ’, ‘ ’, ‘ ’ ,

회원가입 로그인과 최근에 등록된 자료 개를 보여주는 자료실 회원과 비회‘ & ’ 5 ‘ ’,

원의 접속 상태를 나타내며 실시간으로 상호작용을 할 수 있는 채팅창 정보통신‘ ’,

윤리교육을 만화나 동영상 쉽게 이해 할 수 있도록 자료를 제공하는 화면으로 그[

림 와 같이 구성되어 있다4-2] .
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그림 컨텐츠 초기 화면[ 4-2]

그림 은 쪽지 보내기 받기 기능으로 회원으로 로그인을 할 경우 접속 상태[ 4-3] /

와 회원 누구에게나 쪽지를 주고 받을 수 있게 구성하였다.
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그림 쪽지 보내기 받기 화면[ 4-3] /

그림 는 동시 접속한 회원과 비회원들을 보여주며 언제든지 교사와 동료[ 4-4] ,

들 사이에 상호작용 할 수 있도록 채팅창을 구성하였다‘ ’ .

그림 채팅창 화면[ 4-4]
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그림 는 정보통신 윤리교육을 학습자들이 이해하기 쉽게 주제에 맞는 만화[ 4-5]

와 동영상 등을 제공한다.

만화 동영상 메뉴 제시 화면1) /

만화 제시 화면 동영상 제시 화면2) 3)

그림 만화 동영상 제시 화면[ 4-5] /
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학습실 화면4.2.2.

학습목표 화면a.

초기화면에서 학습실 메뉴에 마우스를 올려놓으면 학습 단원들이 부메뉴로 나‘ ’

타난다 학습자는 학습할 단원을 선택하면 단원에 맞는 학습실 화면이 나타나게. ,

된다 학습실 화면의 좌측에는 각 학습 단원에 맞는 학습 목표 학습실 형성 평. ‘ ’, ‘ ’, ‘

가 진단하기 부메뉴로 구성되어 있고 우측에는 부메뉴를 클릭 시 그에 맞는 화’, ‘ ’ ,

면이 나온다 학습 목표를 클릭하면 단계별로 학습 목표가 제시되고 그에 맞는 학. ‘ ’

습내용을 선택하게 되어있다 학습 목표 제시 화면은 그림 과 같다. ‘ ’ [ 4-6] .

그림 학습 목표 제시 화면[ 4-6] ‘ ‘
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기초학습 화면b.

학습자는 자신에게 맞는 학습 단원과 학습 차시 학습 목표를 선택하면 그에 맞,

는 학습 내용이 제시 되고 학습을 진행한다 학습이 이루어지는 도중에는 일상생활.

에서 유용하게 쓰일 정보가 담겨있는 을 학습자에게 제시한다 그림 과‘TIP' . [ 4-7]

그림 은 학습실 제시 화면을 보여 주고 있다[ 4-8] .

그림 학습실 제시 화면[ 4-7] ‘ ‘
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그림 학습실에서 제시 화면[ 4-8] 'TIP'

형성평가 화면c.

형성평가는 학습이 이루어진 후 이루어지는 것으로 학습이 제대로 이루어 졌는

지 평가해 보는 단계이다 형성평가를 클릭하면 문제가 제시되고 학습자가 그림. [

과 같이 를 클릭하면 문제에 맞는 힌트가 제공된다 그림 에서4-10] ‘HINT' . [ 4-9]

문제를 읽고 답을 클릭하면 그림 과 같이 틀렸습니다 정답입니다 라는[ 4-11] ‘ .’, ‘ .’

피드백 창이 뜨게 되고 정답일 시에는 다음 문제로 넘어 가게 된다, .
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그림 형성평가 제시 화면[ 4-9] ‘ ‘
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그림 형성평가에서 제시 화면[ 4-10] ‘ ‘ ’HINT'

그림 형성평가에서 피드백 제시 화면[ 4-11] ‘ ‘

진단하기 화면d.

진단하기는 인터넷 중독을 진단하는 단계로써 학습하기 전과 학습한 후에 언제,

든지 진단해 볼 수 있도록 하였다 학습자는 진단 후 결과 보기를 통해 현재 자기.

상태를 알 수 있고 학습에 더 전념할 수 있도록 하였다 그림 와, . [ 4-12] [4-13]

은 진단하기 화면을 보여 주고 있다.
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그림 진단하기 제시 화면[ 4-12] ‘ ‘
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그림 진단하기 결과 제시 화면[ 4-13] ‘ ‘

커뮤니티 화면3)

그림 는 자료실 화면으로 자신이 가지고 있는 정보를 올리거나 등록되어[ 4-14]

있는 자료를 받아 볼 수 있도록 구성하였다.
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그림 자료실 제시 화면[ 4-14] ‘ ‘

그림 는 묻고 답하는 화면으로 학습자가 학습 도중 생기는 의문이[ 4-15] ‘Q&A’

나 알고 싶은 부분에 대해 물어 볼 수 있도록 하였다 답변은 교사가 그리고 게시.

된 글은 공개 비공개를 선택하여 학습자의 프라이버시를 지킬 수 있도록 하였‘ ’, ‘ ’

다.
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그림 제시 화면[ 4-15] ‘Q&A‘

그림 은 방명록 화면으로 교사나 학습자 외에 비회원도 방명록을 남길[ 4-16]

수 있도록 구성하였다.
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그림 방명록 제시 화면[ 4-16] ‘ ‘

추천 사이트 화면4)

그림 은 추천 사이트 화면으로 정보통신 윤리교육과 관련된 여러 사이트[ 4-17]

를 소개하고 있으며 클릭하면 바로 이동할 수 있도록 하여 더 많은 자료를 검색하,

고 학습 할 수 있도록 구성하였다.
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그림 추천 사이트 제시 화면[ 4-17] ‘ ‘
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제안 시스템의 기대 효과4.3

정보통신이 발달하고 각 개인과 교육기간에 정보통신망과 컴퓨터가 널리 보급됨

에 따라 웹을 교육에 활용하는 수업 형태가 새로이 등장하고 있다 본 연구에서.

구현 한 웹 기반 교육 콘텐츠를 실제 수업 및 개인 수업에 응용함으로써 기대되는

효과는 다음과 같다.

첫째 제안 시스템을 교육기관 및 학습자가 실제 수업 및 수업 보조 매체로 이용,

함으로써 웹 콘텐츠를 언제든지 수정 보안하여 교재에서 미처 다루지 못한 내용이,

나 부족한 내용을 보충 및 예습할 수 있다.

둘째 제안 시스템을 본시 수업시간에 이용함으로써 판서 시간 및 수업 준비 시,

간을 줄이고 이미지 영상 음성 등을 통하여 학습자의 관심과 집중도를 유발할 수, , ,

있으며 이해력을 높일 수 있다.

셋째 제안 시스템이 학습자에게 주된 매체가 되어 학습을 함으로써 컴퓨터와 인,

터넷을 이용하여 시간과 공간의 제약 없이 자유롭게 학습할 수 있다.

넷째 제안 시스템을 이용한 학습으로 인해 학습자의 흥미와 목적 등과 같은 학,

습자의 자발적인 학습동기인 내적 동기 유발로 자기주도적인 학습이 이주어질 수

있고 학습의 속도와 양을 학습자 스스로 조절할 수 있다, .

다섯째 제안 시스템을 이용하여 학습 후 형성평가 등 바로 바로 피드백이 이루,

어짐으로써 학습에 대한 불안감을 없앨 수 있다.

여섯째 제안 시스템을 이용하여 현재 가장 심각한 인터넷 중독에 대한 학습자의,

의식을 진단함으로써 진단 상태를 알고 학습 방향을 스스로 정할 수 있다, .

일곱째 제안 시스템의 커뮤니티의 게시판 대화방 형성평가 등을 통해 일방적인, , ,

학습이 아닌 쌍방향 학습이 가능다 그리고 수시로 변하는 정보들에 대해 신속한.

자료 교환이 가능하다.
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ⅴ 결론 및 제언.

인터넷의 일반화와 정보통신 기술이 눈부시게 발전하면서 청소년들 역시 사이

버 공간에서 정보통신 관련 범죄에 무방비로 노출되어 있다 특히 제 차 교육 과. 7

정에서 사이버 공간에서의 역기능에 대처하기 위해 일부 교과에 내용이 반영되어

있지만 대단히 미흡한 수준이다 또한 부족한 교육 시수로 인하여 역기능 관련 교.

육보다 순기능에 치우친 교육이 대부분이며 미흡한 교수 학습 방법과 전문 교사, -

확보의 어려움 등으로 효과적인 역기능 예방 교육을 기대할 수 없는 실정이다.

이에 본 연구에서는 언제 어디서나 가능한 웹의 장점과 웹의 발전으로 인해 발

생하는 인터넷 역기능에 대한 대처 방안인 정보통신 윤리 교육을 접목 시킨 학습

매체를 청소년들에게 제공 청소년들에게 학습 기회를 제공하고 흥미를 유발 자기, , ,

주도적 학습을 높이기 위한 교육 콘텐츠를 개발하였다.

본 연구의 내용과 연구 결과를 요약하면 다음과 같다.

첫째 정보통신 윤리교육의 개념과 기본원리 교육 콘텐츠와 학습이론에 대해 고, ,

찰함으로써 정보통신 윤리교육의 필요성을 부각시키고 정보통신 윤리교육 교수, -

학습에 교육 콘텐츠를 적용시킴으로써 생기는 이점을 부각시켰다.

둘째 현재 실업계 고등학교에서 필수 교과목으로 지정된 컴퓨터일반교과의 교, ‘ ’

과과정에서 시행하고 있는 교육과정을 분석하여 청소년에게 적절한 교육 과정을

구성하였다.

셋째 웹 콘텐츠를 적용한 교수 학습 방법을 제안함으로써 학습자의 학습능력과, -

차이에 따라 진단하고 학습하며 평가하는 자기 주도적 학습이 가능하도록 하였다.

넷째 웹이 되는 곳이라면 언제 어디서나 교육이 가능하도록 웹 콘텐츠를 개발하,

였다.

그러나 이와 같은 결과에도 불구하고 향후 다음과 같은 연구가 더 필요하다.

첫째 본 연구에서 개발한 개발프로그램의 학습 대상을 중고등학생으로 제한하, ․

고 있어 앞으로 보다 폭넓고 포괄적인 교육 과정을 수용할 수 있는 연구가 필요하

다.
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둘째 적용 영역을 실제 수업 및 개별 학습뿐만 아니라 소양 및 활용교육의, ICT

다양한 영역으로 확대할 필요가 있다.

셋째 개발 프로그램이 실제 수업에 얼마나 효과적인지 측정하지는 못하였으므로,

계속적으로 실제 수업 및 보편화를 시켜 현장 적용과 수정보안을 통해 보다 효율

적인 프로그램으로 개선하도록 하여야 한다.
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논문제목

한글 정보통신 윤리 교육을 위한 웹컨텐츠 설계 및 구현:

영어 : A Design of Extraction for Education of Information

communication Ethics

본인이 저작한 위의 저작물에 대하여 다음과 같은 조건아래 조선대학교가 저작물을

이용할 수 있도록 허락하고 동의합니다.

다 음- -

저작물의 구축 및 인터넷을 포함한 정보통신망에의 공개를 위한 저작물의 복제1. DB ,

기억장치에의 저장 전송 등을 허락함,

위의 목적을 위하여 필요한 범위 내에서의 편집 형식상의 변경을 허락함 다만2. . ,ㆍ

저작물의 내용변경은 금지함.

배포 전송된 저작물의 영리적 목적을 위한 복제 저장 전송 등은 금지함3. , , .ㆍ

저작물에 대한 이용기간은 년으로 하고 기간종료 개월 이내에 별도의 의사 표시가4. 5 , 3

없을 경우에는 저작물의 이용기간을 계속 연장함.

해당 저작물의 저작권을 타인에게 양도하거나 또는 출판을 허락을 하였을 경우에는5.

개월 이내에 대학에 이를 통보함1 .

조선대학교는 저작물의 이용허락 이후 해당 저작물로 인하여 발생하는 타인에 의한6.

권리 침해에 대하여 일체의 법적 책임을 지지 않음

소속대학의 협정기관에 저작물의 제공 및 인터넷 등 정보통신망을 이용한 저작물의7.

전송 출력을 허락함.ㆍ
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