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A B S T R A C T

The Status of Ethic Education for Information and 

Communication of Middle School and the Advisable 

Teaching Method.

Kang  Jeong  Hee
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Information and Computer Science Education

Graduate School of Education, Chosun University

The range of where internet reaches people in the information society is 

extending and it enables middle school students not only to gather and share 

information, but also form acommunities and enable them to participate in 

club activities more actively. it is becoming a vital part of maintaining a stable 

relationship between peers. 

 However, there is also some information dysfunction of abuse as well as 

these positive functions.  These side effects have a bad influence on young 

people who do not have  enough insight when it comes to these values

 In other words, it is difficult to cope with the deteriorating effects for youths 

since they do not build up the proper values and ethical beliefs. 

As these  kinds of the adverse effects bring the grave social problems in its 

train such as mental disorder, maladjustment to their reality, escapism and 

family troubles, we should regard a matter in a more serious light.

The purpose of this study is to cultivate the middle school student's 

appropriate Information Communication Ethics Consciousness by studying the 

advisable teaching method which is based on the researching of The Status of 

Ethnic Education for Information to develope a proper level of consciousness 

in the information society.

 For this, we stressed the need of The Ethic Education for Information and 

Communication by grasping the middle school student's perception of this and 

The status of Education, considering computer application of people's gender, 
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grade and parents as major factor. Furthermore, we wanted to suggest several 

options to vitalize this. 

Based on the outcome of the survey method, middle school students require 

it since it is help them to form proper values with regard to Information and 

Communication Media ; Moreover, the survey shows that it is absolutely 

effective because they can understand how to use Information and 

Communication correctly.

Nevertheless, some students said that information and communication related 

topics are useless to learn, not to mention tedious as well

Whereas in the current middle school setting a specialized instructor teaches 

based on an all-round computer education, the study shows that students 

want to learn specific contents such as the Internet, smartphones and security 

concerns rather than the current topics.

Moreover, the students hoped for an education course based on practical 

exercises through a professional lecturer who has more expertise in the field 

and also someone who possesses various teaching methods.

When asked to students if computer education for their parents would be 

advisable, 71 percent of the students replied that their parents do not require 

the course due to the fact that they do not use computers on a daily basis 

and 28 percent were concerned that parents would not allow their children to 

use computers once they knew about the dangers and problems of the use of 

computers.

This study proposes the desirable improvement of this with the outcomes 

below .

First, the classes over this should replace special lecture with fixed lecture 

from once per semester to once per week in school.

Second, the school must do teacher training for inexperienced lecturer 

regularly to cultivate the appropriate Information Communication Ethics 

Consciousness and aware the side effects of Information and Communications.

Third, the parents should learn computer utilization to realize the appropriate 

Information Communication Ethics Consciousness with their children.

Lastly, the school has to develop the teaching method to one step closer for 

the students in a friendlier way. 

Computer-related institute and organizations should distribute a list related 

on information ethics to each household and the most effective way is the 

mutual cooperation for the teachers in school and the parents at home. 
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제1장 서 론

제1절 연구의 필요성과 목적

아리스토텔레스가 “인간은 사회적 동물이다.” 라고 말했듯이 인간은 타인과의 관계 

속에서 자신을 발견하고, 타인과 소통하고자 한다. 이러한 소통의 욕구는 인터넷 기

술의 발전과 만나 다양한 소셜 미디어(Social Media)를 등장하게 하였고, 그로인해 

인간의 의사소통 영역은 더욱 확장되고 다양화 되었다. 소셜 미디어는 사람들이 자신

의 생각과 의견, 경험, 관점 등을 서로 공유하고 참여하기 위해 사용하는 개방화된 

온라인 툴과 미디어 플랫폼이다. 이로 인해 기존에 오프라인에서 주로 이루어졌던 의

사소통 행위가 온라인으로도 활발하게 확장되고 있다[1].

청소년들의 경우 인터넷이나 모바일을 통해 트위터, 미투데이, 싸이월드, 페이스북, 

카페, 블로그 등에 가입하여 활발하게 정보를 공유하고 의사 소통하는 새로운 문화의 

장을 접하고 있다. 이러한 소셜 미디어는 짧은 글이나 사진, 오디오 비디오 자료를 

자유롭고 쉽게 게시할 수 있으므로, 소셜미디어를 이용하는 청소년 사용자 수는 

해마다 급증하고 있다. 또한 SNS(Social Network Service)를 지원하는 스마트폰의 

사용자 수 증가로 인해 청소년들에게 소셜 미디어의 위력을 강화시키는 계기가 되고 

있다. 본 논문은 소셜 미디어의 등장으로 인해 변화하는 의사소통 환경에서 불특정 

다수와의 의사소통을 제공하며 디지털 언어를 통한 복합적 소통 방식을 보여주는 

트위터(twitter)의 표현 방식 및 소통 구조를 분석하고 효과적으로 의사소통을 할 수 

있는 방법에 대한 교육적 토대를 마련하고자 한다.

통계청에서 조사한 [2012 청소년 통계 보도자료]에 따르면 10대 청소년의 98.7%

가 하루 1회 이상 인터넷을 사용하고 있으며, 71.4%가 인터넷 쇼핑을 이용한 경험

이 있다. 그리고 고등학생 10명 중 9명, 대학생 5명 중 1명이 SNS를 이용한다고 

한다. 이와 같이 청소년들에게 가상세계라는 사이버 공간은 대량의 정보와 지식을 

빠르고 편리하게 접할 수 있는 유익한 공간이 되고 있다. 

그러나 일부 청소년들에게 부정적인 요소들이 발생하고 있어 사회적으로 악영향을 

끼치기도 한다. 즉, 음란물이나 폭력정보의 유통과 각종 가상 범죄 및 인터넷 중독, 

개인정보 침해, 해킹 등과 같은 부정적인 요소들은 올바른 인터넷 문화를 정착하는데 

큰 장애가 되고 있는 실정이다. 또한, 최근에 사회적 문제로 지목되어 뉴스의 이슈가 
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되었던 여러 가지 기사들도 그 근원을 따라 올라가보면 인터넷으로부터 유발된 것들이 

많았다. 

이러한 시대에 우리는 청소년들에게 가상의 세계를 잘 활용하는 도덕이나 규범의 

지도가 절실히 요구되고 있으며, 청소년 의식함양을 위한 정보통신윤리교육의 필요성

이 높아지게 되었다. 특히 청소년들은 자신의 감정을 자유롭게 표현할 수 있게 하

고 타인에게 불건전한 언어나 심리적으로 불안감을 조성할 수 있는 자료들을 통제할 

수 있는 자제력이 필요하다. 더욱 주목해야할 것은 인터넷 중독증상으로 사이버 중

독, 컴퓨터 중독, 인터넷 증후군, 인터넷 중독 장애등이 있으며, 이것들은 모두 인터

넷 중독을 의미하는 것으로 인간이 컴퓨터와 인터넷 사용을 스스로 통제할 수 없는 

상태를 공통적으로 내포하고 있다. 인터넷이 우리에게 주는 의미는 적절한 인터넷의 

사용으로 생활을 편리하게 만들고 많은 도움을 주지만, 과다한 사용은 큰 사회 문제

가 된다는 것이며 이제는 의식을 바로 세울 수 있는 정보통신윤리교육에 힘써야 할 

시점이 되었다. 

이에 본 논문에서는 새로운 기술이 창조해 내는 새로운 생활 패턴에서 야기되는 

인간 대 인간 사이의 문제 및 신기술 중독 현상에 대한 대비책 및 교육 등이 제대로 

이루어지지 않는 현실을 파악하고, 현재 우리 사회에서 일어나는 윤리적 문제들을 해

결함과 동시에 정보사회가 바람직한 사회가 될 수 있도록 청소년 윤리 의식을 함양

하고자 한다. 따라서 청소년들의 정보통신윤리의식 상태를 설문조사를 통해 파악하고 

분석하며 더 나아가 중학생들에게 효과적이고, 바람직한 지도 방안을 강구하고자 한다.
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제2절 연구의 문제 정의와 방법 

본 절에서는 연구 목적을 달성하기 위한 연구 문제 정의와 연구 방법을 제안한다. 

1. 문제 정의

① 중학생들은 정보통신윤리교육의 필요성에 대해 어떻게 생각하고 있는가?

② 중학생들은 정보통신윤리교육의 편성과 수업방식의 실태에 대하여 어느정도 

인식하고 있는가?

③ 부모님들의 정보통신윤리교육의 필요성에 대하여 어떻게 생각하고 있는가?

④ 올바른 정보통신윤리교육의 개선방향은 무엇인가?

2. 연구 방법

중학교 재학생을 대상으로 실증적 연구를 통하여 문제를 규명하고자 다음과 

같은 방법으로 연구를 진행하고자 한다. 

① 선행 연구들을 분석해 보고 본 연구와의 관련성 및 시사점을 고찰한다.

② 각종 통계 자료 및 보고서를 참고하여 중학생의 정보통신윤리교육의 문제점

과 필요성을 파악하고 중학교 수준에 적합한 효과적인 정보통신윤리교육에 

대하여 고찰한다.

③ 광주광역시 소재 4개 중학교를 방문하여 설문조사를 실시하고 정보통신윤리

교육의 실태를 분석한다.

④ 분석한 자료를 기반으로 학교뿐 아니라 가정 및 지역사회와 연계된 다양한 

정보통신윤리교육의 방안을 고찰한다. 
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제3절 연구의 제한점

본 연구는 다음과 같은 제한점을 두었다.

① 설문조사 대상은 정보통신윤리교육의 효과를 가장 잘 적용시킬 수 있는 광주

광역시 소재 서구, 남구, 북구. 광산구 4개 지역의 1, 2, 3학년 남녀 중학생

을 조사하였으므로 결과의 해석도 이 범위에 속한다.

② 타지역 중학생들은 지역 특성과 그 지역의 교육시스템과 내용에 따라 다소 

차이가 있을 수 있다.

③ 연구 방법으로 설문지 방법을 사용하기 때문에 연구대상자의 인식을 심층적

으로 분석하지 못할 수 있다.
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제2장 정보통신윤리교육의 이론적 배경

제1절 정보통신윤리교육의 개념 및 정의

「정보통신윤리」라는 개념이 처음 등장한 것은 역사적으로 볼 때 컴퓨터가 등장하

면서 부터이다. 컴퓨터가 등장하고 컴퓨터로 인한 윤리적 쟁점들이 사회적 이슈가 되

기 시작한 1990년대 중반부터 「컴퓨터윤리」라는 용어가 처음 사용되었는데 우리나라

는 전기통신사업법이 생기면서 정보윤리위원회가 정보통신윤리위원회로 바뀜과 동시

에 「정보통신윤리」라는 용어가 보편화되었다[2].

전 세계적으로는「컴퓨터윤리」,「정보윤리」,「사이버윤리」,「인터넷윤리」등의 용어로서 

사용되며 이는 학자들의 견해 또는 연구 분야마다 조금씩 다른 의미를 갖고 있다[3]. 

그러나 중복되는 부분도 상당부분 포함하고 있어 본 논문에서는 정보통신윤리로 통

칭하기로 한다.

그렇다면 정보통신윤리교육이란 무엇인가? 정보통신윤리교육은 정보사회에서의 옮

음과 그름, 좋음과 나쁨, 윤리적인 것과 비윤리적인 것을 올바르게 판단하여 행위를 

하는데 필요한 규범을 의미하며, 정보사회를 살아가는 사회 구성원의 올바른 가치관

과 행동양식을 습득해 나가도록 하는 교육이다. 정보통신윤리교육은 정보화 역기능에 

따른 피해를 줄이기 위한 교육적 방안의 하나로 정보사회를 살아가는 사회 구성원으

로서 갖추어야 할 올바른 가치관과 행동양식을 심어주는 데에 있다. 이는 정보통신 

기술을 사용하는데 필요한 기술교육이라기 보다 정보사회를 살아가는데 필요한 인성 

함양 및 가치관 교육이기 때문에 학교에서 진행되고 있는 모든 교육 활동에서 함께 

이루어져야만 하는 생활 교육이다. 또한 정보통신윤리교육은 「실천교육」으로서의 성

격을 갖는다. 단지 정보통신윤리에 대한 지식을 전달하여 이성적으로만 옳고 그름을 

인지하게 하는 교육이 아니라 실생활에 직접 적용하여 실천할 수 있도록 하는데 목

적을 두어야 한다[3].



- 6 -

제2절 정보화 사회의 순기능

정보사회는 정보통신기술의 발달과 인터넷의 확산으로 더욱 그 가치를 더해 가고 

있기 때문에 정보통신 기술의 발달이 미치는 영향도 크다. 이러한 정보사회는 우리에

게 많은 생활의 편리를 가져다주고 있다. 인터넷을 통하여 필요한 정보를 손쉽게 찾

아 활용할 수 있고, 전자우편이나 메신저를 통하여 멀리 있는 사람에게도 빠르고 정

확하게 정보를 전달할 수 있다. 또한 대용량의 정보를 손쉽게 주고받을 수 있게 되어 

다양한 정보를 보다 빠르게 주고받을 수 있다. 또한 인터넷이나 TV홈쇼핑을 통하여 

자택에서 물건을 구입할 수 있으며, 사무자동화 재택근무, 인터넷 뱅킹과 같은 유연

한 경제활동이 가능하다. 온라인이나 TV교육 프로그램을 통하여 시간과 장소에 구애

받지 않고 누구나 손쉽게 교육을 받을 수 있으며, 학습자가 스스로 난이도를 조절할 

수 있어 수준별 학습이 가능해진 것처럼 교육 방법도 다양하고 편리해졌다. 홈 네트

워크의 구축으로 범죄나 화재와 같은 재난을 예방 할 수 있어 보다 안전한 생활이 

가능해졌으며, 음성 인식 기능을 이용하여 가전기기를 제어할 수 있어, 보다 편리한 

일상생활이 가능해졌다. 이런 정보사회는 인간 삶의 질을 향상 시킬 수 있고, 참여 

민주주의의 실현도 가능하며, 지역경제의 활성화를 가져다 줄 뿐만 아니라 나아가서

는 세계화의 긍정적인 변화를 가져다 줄 수 있다. 정보와 지식의 공개 및 공유가 가

능하며 표현의 자유를 증대시킬 수 있다. 또한 개인 창의력을 증대시킬 수 있고, 인

간복지측면에서도 원격진료라든지 재택근무 등의 도입으로 개인복지수준의 향상도 가

능해졌다.
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제3절 정보화 사회의 역기능

정보통신기술을 건전한 방향으로 사용한다면 우리는 정보화 사회의 순기능인 편리

함과 다양성, 자유로운 의사 표현과 같은 혜택을 받을 수 있으나, 반대로 정보통신기

술 욕구의 해소를 위한 도구나 금전적인 이익만을 위한 도구로 이용된다면 정보화의 

역기능으로 발생되는 비윤리성의 폐해가 발생될 것이다[4].

정보사회의 발전으로 우리의 삶은 보다 풍요롭고 편리해 졌으나, 본래의 목적에 어

긋나는 새로운 유형의 부작용이 일어나고 있다. 인터넷에 무제한으로 유통되는 음란

물과 폭력물, 사생활 침해, 해킹, 정보의 위·변조, 불법복제 등의 확산이 바로 그것이

다. 이러한 부작용은 급속도로 확대되어 오늘날 심각한 사회문제로 대두되고 있다. 

이는 얼굴을 직접 맞대지 않아도 되는 비대면성과 이름을 밝히지 않아도 되는 익명

성이 있는 인터넷의 특성 때문이며, 이러한 특성으로 인한 부작용들 중 음란정보나 

폭력성 정보는 가치관정립이 아직 안된 어린이나 중학생들에게 치명적인 영향을 줄 

수 있다는 데 문제의 심각성이 있다고 할 수 있으며 이에 따른 역기능 현상으로는 

외국 문화의 손쉬운 유입에 따른 문화적 정체성의 위기, 정보의 많고 적음에 따른 정

보의 격차, 세상의 빠른 변화 속도에 적응하지 못하는 적응 실패, 컴퓨터를 범죄에 

이용하는 컴퓨터 범죄, 음란물의 증대에서 비롯되는 인간소외와 비인간화, 정보통신 

기술이 발생시킨 새로운 윤리적 문제를 처리할 수 있는 규범과 정책의 부재로 인한 

비도덕화 등을 들 수 있다.

① 음란물 유통

음란정보는 사람에 따라서 제각각 그 정의를 다르게 내릴 수 있다. 특히 중학생

들의 경우 음란정보로 인식되는 폭은 대단히 넓고도 다양하다. 다소 노출이 심

한 여성의 수영복 사진을 보고 음란물로 여기는 경우에서부터, 여성과 남성의 

성관계를 표현하는 장면을 음란물로 여기는 경우까지 중학생들이 음란물로 인식

하는 정보는 연령과 인식의 차이에 따라 매우 다양하다. 그러나 이러한 음란정

보의 구분과 관계없이 성에 대한 분별력을 갖추기 시작하여야 할 중학생 시기에 

음란정보가 중학생들에게 미치는 영향은 대단히 크다고 할 수 있다. 특히 성에 

대한 논의가 음성적으로 이루어지는 한국사회에서 올바른 성교육을 제대로 받지 

못한 채 음란정보에 접하게 될 때 학생들은 성에 대한 왜곡된 인식을 가지게 됨
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으로써 이후 성인이 되었을 때 성과 관련된 많은 문제를 야기할 가능성이 있다

[5]. 따라서 성 관련 정보는 중학생 시기에 매우 선별적이고 체계적으로 제공되

는 것이 바람직하다. 그럼에도 불구하고 인터넷과 같은 정보통신기술의 발달은 

중학생들로 하여금 음란정보에 접촉할 수 있는 기회를 용이하게 함으로써 중학생

기의 성 관련 범죄에 직·간접적인 영향을 미친다. 또한 성에 대한 올바른 인식에

서 벗어나 성은 단지 쾌락을 위한 행동이라는 오보된 인식을 갖게 만들 수 있다.

보도 자료에 의하면 서울 강남지역의 초등학교 6학년 학생들이 수학여행에 가서 

인터넷상에 나오는 성행위 장면을 재현하며 놀았다거나, 일부 남학생들이 수업

시간에 자신들만이 아는 은어로 성적표현을 한다거나 신체 특정 부위를 이야기

하면서 웃기도 한다는 내용의 기사가 있다. 

여기에 최근 스마트폰의 보급이 늘어나면서부터 중학생들은 음란물에 무방비로 

노출되고 있다. 원인으로는 적지 않은 영향이 미치는 것으로 알려져 있는 것은 

또래 문화이며 이 문화적 성격에 의해 유행의 한 갈래로서 음란물 시청 및 공유가 

있고, 이 유행을 따르지 않는 학생을 따돌림 당하는 경향이 있다. 대다수 학부모

들은 “우리 아이 만큼은 절대 음란물을 보지 않는다.”고 믿지만 정작 중학생들은 

친구와의 대화에 끼기 위해서라도 음란물을 본다는 것이다. 이러한 현상은 스마

트폰 메신저 프로그램 등으로 손쉽게 음란물을 공유할 수 있게 된 최근의 환경

과 맞물려 그 상황이 더욱 심각해지고 있다. 스마트폰의 보급은 또한 학생들이 

음란물을 다운받아 보는데 그치지 않고 콘텐츠를 만들어 내는 수준에까지 이르

게 했다. 상황이 이렇지만 많은 전문가와 교사들은 중학생들이 마음먹고 음란물

을 보려고 할 경우 막을 방법이 없다고 호소한다. 집에서 컴퓨터를 쓰지 않더라

도 자신이나 친구의 스마트폰으로도 음란물을 볼 수 있고, 중학생들 대다수는 부

모님들의 컴퓨터 활용능력을 능가하기 때문에 부모들이 가정의 컴퓨터에 성인물 차

단프로그램을 설치하더라도 비교적 손쉽게 이를 우회하거나 무력화 시킬 수가 있

다. 다행히 최근 불건전 정보유통 문제를 통제나 검열을 통해서 해결하려는 노력

이 사회 각 분야에서 일어나고 있다. 청소년 자신의 스스로의 노력과 학부모의 

대책 모임 등도 생겨났다. 그런데 불건전 정보에의 접근은 이러한 외적 규제와 

함께 내적 규제가 더 중요한 기제로 작용하게 된다[6].

② 게임중독

중학생들의 인터넷 게임중독이 갈수록 심각해지고 있다. 게임중독은 게임을 지
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나치게 이용한 결과 게임을 하지 않으면 불안감을 느끼고 그에 따라 게임을 계

속하게 되는 증상을 의미한다. 

인터넷 중독위험자 중 게임중독의 위험자가 가장 많은데, 이전의 연구에 의하면 

설문조사 결과 게임중독 위험자에 해당하는 중학생들이 그렇지 않은 중학생들에 

비해서 사회적 소외감이 많이 느끼는 것으로 나타났으며, 게임중독 상담 사이트

의 내점자 248명과 중학생 2천여명을 대상으로 인터넷 중독, 게임중독, 가족관계 

및 우울, 충동성, 외로움, 불안수준을 측정한 결과 자기통제력, 외로움, 충동성

과 같은 항목이 게임중독 점수와 유의한 상관관계가 있으며, 게임의 효과를 부

정적으로 인식하고 게임을 왜곡하여 인식하는 경향이 있는 것으로 나타났다.[15]

한국인터넷진흥원에서 실시한 2011년 인터넷 중독 실태조사[16]에 따르면 「2011년 

만5세~49세 인터넷이용자 중 인터넷 중독률은 7.7%이고, 인터넷 중독자 수는 2,339

천명으로 전년대비 중독률은 0.3% 감소하였으나 조사대상 연령 확대로 인해 중독자 

수는 596천명 증가하였다」고 < 그림1 >에 나타나져있다. 특히, 전체 인터넷 중독군 

중 상담·치료가 필요한 인터넷중독 고위험군의 비율이 전년보다 0.3% 증가한 1.7%로 

나타나고 있다.

< 그림1 > 연도별 인터넷 중독률 (단위:%) 

< 그림2 > 연령별 인터넷 중독률을 보면 전 연령대 중 10대의 인터넷중독률이 

10.4%로 가장 높았으며, 이들의 고위험군 비율도 2.9% 로 가장 높게 나타났다. 
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< 그림2 > 연령별 인터넷 중독률(단위:%)

< 그림3 > 청소년의 인터넷 중독 취약계층현황을 보면 다문화가정(14.2%), 저소득

층(13.0%), 한부모가정(10.5%) 순으로 조사되었다.

< 그림3 > 청소년 인터넷 중독 취약 계층 현황 (단위:%)
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< 그림4 > 인터넷 주 이용목적 (단위:%)

< 그림4 > 인터넷 주 이용목적에서는 일반사용자는 뉴스검색(43.0%), 웹서핑

(36.2%)인 반면, 인터넷 중독자는 온라인게임(41.3%), 웹서핑(37.7%)이었으며, 청소

년의 경우 온라인 게임(54.0%), 채팅과 메신저(35.1%)로 나타났다. 

< 그림5 > 지역별 인터넷 중독률 현황 (단위:%) 

< 그림5 > 지역별 인터넷 중독률을 살펴보면 서울이 9.2%로 가장 높았고, 대전이 

8.8%, 경기가 8.7%순으로 나타났으며, 충남이 4.6%로 가장 낮았고, 광주가 4.9%로 

나타났다. 
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이 결과로부터 우리는 자녀들이 게임을 접하기 전 어릴 때부터 게임 위험성을 교

육시켜야 함을 알 수 있다. 한국컴퓨터생활연구소 이기준 소장은 도구를 사용하

기 전에 사용법과 장단점을 제대로 알려줘야 하는 이치와 같이 게임을 사용하기 

전에 사전 예방 교육을 바르게 해야 하며, 게임을 했을 때 생기는 단점이나 문제

점등을 부모와 중학생들이 함께 교육받을 수 있도록 해야 한다고 전하고 있다.

⓷ 통신 언어 오용 및 언어폭력

컴퓨터의 보급이 일반화되면서 인터넷 혹은 PC통신에서의 대화방, 게시판 등의 

공간은 이제 젊은층 뿐만 아니라 다양한 사회 구성원들이 참여하는 공간이 되었

다. 이렇게 컴퓨터를 매개로 하는 통신이 많은 사회 구성원들의 삶의 일부분으

로 자리 잡음으로써 통신언어는 방송언어나 신문상에 사용되는 언어 못지않게 

중학생들의 언어에 상당한 영향을 주고 있다. 그러나 컴퓨터를 이용한 통신은 

그 자체가 가지고 있는 제약 및 특성에 의해 일상의 언어와는 다른 나름대로의 

문화를 형성하고 있다. 

언어의 오용 못지 않게 심각한 문제는 사이버 언어폭력이다. 홈페이지 게시판이

나 E-mail 및 대화방이나 채팅을 통하여 이루어지는 일부 중학생들의 게시내용 

및 대화 내용 중에서 욕설과 인격모독 혹은 허위, 비방하는 글들을 올리는 것이 

이에 해당된다[9].

④ 유해 정보 및 사이버 폭력

인터넷에는 유익한 정보도 있지만 해로운 정보들도 많다. 해로운 정보들에는 잘

못된 정보, 폭력물 등을 들 수 있는데, 이러한 정보는 우리에게 커다란 피해를 

주기 때문에 위험하다. 또한 게시판, 채팅, 메신저 등에서의 욕설 명예훼손, 불

건전 대화 등 사이버 폭력이 일어나고 있다. 따라서 이런 것들을 막기 위해서는 

음란물 차단 소프트웨어 등을 설치하고, 전자 우편 등으로 제공하는 불건전 정

보를 삭제하며, 정보 제공자에 대한 신고를 하도록 한다. 요즈음에는 디지털 카

메라 및 휴대 전화 카메라의 보급으로 인해 상대방의 모습을 찍어 인터넷에 게

시하거나, 상대방의 개인 정보나 신상에 관한 정보를 인터넷에 공개하는 경우가 

많은데 상대방의 동의 없이는 사이버 명예 훼손이 될 수 있으므로 유의해야 한

다.
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➄ 통신사기

현실 공간의 거래가 가상 정보 공간으로 옮겨진 형태로서 직접적 대면에 의한 

상거래가 아닌 만큼 신뢰성이 절실하게 요구되는 형태의 거래이다. 전자상거래

에서 이러한 신뢰성을 해치는 대표적인 예로는 통신사기를 들 수 있다. 통신 사

기의 전형적인 형태는 대금을 받은 후 물건을 발송하지 않고 판매자가 자취를 

감추는 유형이며, 인터넷 공간에서도 일정기간 동안 사이트를 개설하여 물건 구

입 요청을 받고 먼저 결재를 받은 후 물건을 배달하지 않은 채 사이트를 폐쇄하

는 사례가 발생하고 있다. 특히 인터넷의 특성을 악용하여 인터넷 결제와 더불

어 개인정보의 과도한 공개에 따라 개인정보의 악용 위험이 발생하고 있다[10].

➅ 해킹과 스팸메일

해킹은 불법적으로 다른 컴퓨터에 침입하는 것을 말하며, 중요한 정보를 파괴하

거나 정보를 훔쳐가 막대한 손실을 주는 유형의 사례가 상당수 존재한다. 스팸

메일은 불특정한 사람들에게 광고 등의 목적으로 무작위 전자 우편을 대량으로 

보내는 것을 말하며, 이로 인해 발생하는 경제적 손실은 막대하다. 정보가 중요

한 가치로 등장하게 되는 정보화 사회에서는 해커와 같은 컴퓨터 범죄에 대한 

대응과 예방이 중요한 관건이 된다. 그런데 대부분의 경우 해커들은 자신들이 

침입하는 시스템의 보안이나 예방기기의 기술적 수준보다 훨씬 고도의 기술을 

가지고 있으며, 실제로 그런 경우에만 해킹이 가능하다. 따라서 정보화 사회에

서 중요한 해커의 문제는 다른 비윤리적 행위들에 비해서 책임을 묻기 위한 처

벌이나, 해킹을 막기 위한 예방이 거의 불가능하다는 점에 있다[11]. 따라서 자

신의 이익을 위해 타인의 중요정보를 불법적으로 사용하려는 생각을 버려야 하

고, 해킹 등의 피해를 입지 않도록 유의해야 한다.

⑦ 바이러스 유포

컴퓨터 바이러스는 컴퓨터 프로그램의 일종으로 사용자 몰래 스스로 복제하여 

다른 프로그램을 감염시키며, 결과적으로 정상적인 프로그램이나 다른 데이터 

파일 등을 파괴하는 악성 프로그램을 의미한다. 이러한 바이러스들에 의해 감염

되어 나타나고 있는 경제적인 피해는 대단히 큰 것으로 나타나고 있다. 컴퓨터 

바이러스는 매크로 언어를 사용한 바이러스가 증가함에 따라 더욱 많은 종류의 

바이러스들이  제작·유포되고 있는 추세이며, 특히 인터넷이 일반화되면서 E-mail로 
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전염되는 바이러스들이 제작되고 있어 컴퓨터 바이러스의 감염속도와 피해 액수

가 대형화되고 있다. 컴퓨터 바이러스의 유포는 독가스의 살포와 같이 불특정 

다수에 대한 무차별적인 테러행위이며, 컴퓨터 바이러스의 유포가 유행처럼 번

지게 될 경우 그 피해는 전 국민에게 돌아가는 것이며 나아가 전 세계인이 그 

피해를 받게 된다고 하는 사실은 PC 사용자들에게 반드시 주지시킬 필요가 있

다.

⑧ 저작권침해

저작권 침해라 함은 저작물을 이용하는 자가 저작물의 출처를 밝히지 않고 무단

으로 이용하거나, 저작물 이용에 대응하는 적절한 대가를 원저작자에게 지불하

지 않음으로써 이용자 자신만의 이익을 취하는 행위로 엄격한 의미에서는 저작

물에 대해 가지는 저작자의 재산권을 침해하는 행위이다. 소프트웨어의 불법복

제와 전송, 그리고 매매는 물론 PC 통신이나 인터넷상에서 타인의 저작물을 저

작자의 허가 없이 함부로 업로드하거나 다운로드 하여 사용하는 경우가 이에 해

당된다. 저작권자는 자신의 지적 창작물을 상업적으로 이용할 수 있는 권리를 

가짐으로써 저작권자의 노력에 대한 보상　뿐만 아니라, 공공의 이익에도 기여

한다. 그러나 불법 복제 행위로 인해 저작권은 침해를 받게 되며 이것은 단순히 

저작권자의 재산 침해 뿐만이 아니라 소프트웨어 산업을 위축 시킬 수 있다

[12]. 저작권 제도는 저작자의 권리와 이에 인접하는 권리를 보호하고 저작물의 

공정한 이용을 도모함으로써 문화의 향상 발전에 이바지함을 목적으로 제정되었

다.

정보화 역기능으로 인해 중학생들은 가해자 · 피해자의 구분없이 무차별적으로 역기

능에 노출되어 여러 가지 일상생활에 문제를 발생시키는 것으로 조사되었다. 이는 

단순히 시력저하와 같은 신체적 고통뿐만 아니라 불안, 우울증과 같은 정신적 고통, 

학업저하 그리고 심각하게는 해킹, 바이러스, 음란물 유포, 자살이나 살인 등과 같

은 범죄로 이어지고 있음을 의미한다. 
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제4절 정보통신윤리교육의 문제점

2007년 한국교육학술정보원에서 밝힌 자료에 의하면 정보통신윤리교육에 대한 

문제점은 다음과 같다[13].

① 정보윤리의식 진단

학교현장에서 정보통신윤리의식를 조사하는 방법으로 주로 사용하고 있는 것은 

학급경영 시간이나 수업 시간을 통해 조사하는 것으로 파악되었다. 그러나 구체

적으로 어떤 기준과 방법을 통해 조사하는지 밝혀진 바는 없다.

⓶ 인터넷 중독 자가진단척도 사용에 대한 정보나 안내부족

2007년을 기점으로 전 교육인적자원부는 인터넷 중독 자가진단을 연 2회 실시

하도록 시 ·도교육청을 통해 권장하고 있고, 이를 통해 자가진단이 학교에서 실

시되고 있으나 인터넷 중독 자가진단척도와 정보통신윤리의식 조사는 다르다고 

볼 수 있으며, 이를 어떻게 활용할 것인지에 대한 정보나 안내가 부족한 실정이다.

⓷ 학생에 대한 정기적인 교육시간 부족

정보통신윤리교육은 크게 학교교육 활동과 학교교육 이외의 활동으로 구분할 수 

있는데, 학교교육 활동으로는 2005년 개정된 ‘초·중등학교 정보통신 기술교육 

운영지침’에 따라 학교 재량시간 1시간을 활용하여 정보통신기술교육을 시행하

도록 규정하고 있는데, 총5개 영역 중 1개 영역에서 정보통신윤리교육을 하도록 

하고 있다. 대부분의 시·도교육청은 학교 재량활동 시간을 통해 정보통신윤리교

육을 시행하도록 하고 있으나, 조기의 목적을 달성하기 위해서는 체계적인 정보

통신윤리교육을 시행할 수 있는 수업시간 확보가 필요하다. 또한, 더욱 계획적

이고 조직적인 교육 계획 수립 등이 요망된다. 주 5일제 등으로 수업시간 확보

가 어렵다는 문제점도 고려해야 할 것이다. 학교교육 이외의 교육활동으로서 전 

정보통신부, 전 문화관광부 등은 주로 홍보활동의 목적으로 특강형태 1회 1시간 

정도로  체계적인 교육을 하기에는 부족한 형편이다.

④ 학생 교육을 위한 온라인 및 오프라인 자료 부족

학생에 대한 정보통신윤리교육 시행을 위해 여러 정부부처에서 서책형 형태의 

교과서와 각종 자료를 개발하여 보급하고 있다. 그러나 각 급 학교에서 주로 사
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용하고 있는 자료는 수업시간이 매우 적다는 점과 보급되는 교과서의 부수가 매

우 적다는 점에서 서책형 자료 보다는 교육자료를 많이 활용하는 것으로 조사되

었다. 또한 서책형 자료에 있어서도 정부부처에서 개발한 교과서 보다는 시·도

교육청에서 개발한 교과서를 더 많이 활용하고 있는 것으로 조사되었으며, 교수 

· 학습 자료가 부족하다는 의견이 많다.

➄ 교사들의 연수받을 기회 부족

교육과학기술부는 2007년도 교원연수방향으로서 자격연수와 직무연수 때 최소 

2시간을 확보하여 정보통신윤리교육을 실시하도록 권장하고 있는데 서울시교육

청이나 경기도교육청 등 일부 시·도교육청은 교육과학기술부의 교원연수 방향에 

따라 정보통신윤리교육에 대한 직무연수를 한국정보문화진흥원에 의뢰하여 1회 

30시간의 연수를 실시하고 있으며, 2시간 정도의 정보통신윤리교육에 관한 연수

를 실시하고 있는 것으로 조사되었다. 
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제5절 정보통신윤리교육의 필요성

한국청소년정책연구원이 전국 중학생과 고등학생 4천 8백여 명을 대상으로 실시한  

청소년 소셜 미디어 이용 실태 조사 < 그림6 >결과에 따르면, 우리나라 청소년 10명 

중 3명은 소셜 네트워크 서비스 상에서 누군가에 대해 욕을 한 적이 있다고 답했으

며, 반대로 4명 가운데 1명은 누군가로부터 욕설을 들은 경험이 있다고 나타냈다. 또

한, 전체 응답자 54% 이상이 SNS 상에서 확인되지 않은 괴담이나 소문을 본 적이 

있다고 밝혔으며, 응답자의 절반가량이 SNS을 통해 개인정보가 유출된 적이 있다고 

조사돼, 안전하고 올바른 소셜미디어 이용을 위한, 청소년 대상 교육이 필요한 것으

로 분석되었다. 

< 그림6 > 청소년 소셜 미디어 이용 실태

지금까지는 학교와 사회에서 정보통신 기술의 습득과 활용에만 치중한 나머지 중

요한 가치관 확립의 교육은 소외되어 왔다. 그러나 이제부터라도 중학생들로 하여금 

정보화 역기능에 따른 피해를 입지 않고 정보화 사회를 살아가는데 갖추어야 할 올

바른 가치관과 행동양식을 심어 주는 것이 필요하다. 그렇게 함으로써 정보화 역기능

으로 나타나는 사이버 범죄를 예방할 수 있고, 정보통신기기를 올바르게 사용할 줄 

아는 능력과 태도를 함양 할 수 있다. 또한 불건전 정보 유통 및 컴퓨터 관련 범죄를 

예방 할 수 있다. 궁극적으로 이는 인터넷이 만들어낸 사이버 공간을 유익하고 안전

하며 건전한 공간으로 활성화 시킬 수 있으며, 익명성과 사회적 실재감의 결여와 비

윤리적 행동을 방지할 수 있게 된다.

기존의 정보화의 역기능 방지를 위한 법안을 입법화하거나 혹은 프로그램 개발을 

통한 기술적인 대응들이 있었다. 그러나 최근 들어 법적인 대응이나 기술적인 대응이 
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가지고 있는 한계에 부딪치면서 보다 중요하게 대응책으로 부각되고 있는 것이 교육

적인 대응이다. 즉, 학생들에게 정보사회에 가장 기본이 되는 가치관을 교육함으로써 

보다 근본적으로 정보화의 역기능 피해를 줄이고자 하는 방안이 대두되고 있다. 정보

통신윤리교육은 정보화 역기능에 따른 피해를 줄이기 위한 교육적 방안의 하나로 정

보사회를 살아가는 사회 구성원으로서 갖추어야 할 올바른 가치관과 행동양식을 심

어주는 것을 교육의 필요성으로 한다[14]. 그리고 더 나아가 건전한 사이버문화조성

을 위한 근본적인 대책 중 하나로서 정보통신윤리교육의 필요성이 절실히 요구된다.
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제3장 연구방법

제1절 연구대상 

본 연구는 지역적 분포를 고려하여 광주광역시 소재에 위치한 서구, 남구, 북구, 

광산구 중학생을 대상으로 단순무작위 표본 추출(simple random sampling)하여 

243명을 표본으로 선정하였으며, 우선 30명을 대상으로 예비조사(pre-test)를 실시하

여 설문내용을 수정 · 보완한 후 설문조사를 실시하였다. 

자료 수집은 구조화된 설문지를 가지고 2012년 5월 15일부터 5월 30일까지 15일 

간에 걸쳐 이루어졌다. 설문지 배포와 회수는 연구자가 중학교에 재직 중인 선생님들

을 통하거나 직접 방문 배포하여 회수하는 방법으로 실시하였다. 배포된 설문지는 총 

415부 였으며, 그 중 413부가 회수되어 99.9%의 회수율을 보였다. 이 중 연구목적

과 부합되지 않은 설문지 2부를 제외시키고 최종적으로 413부의 설문지를 본 연구의 

최종 분석 자료로 사용하였다. 

본 연구의 연구대상에 대한 자세한 정보는 < 표2 >와 같다. 먼저 1학년이 145명

(35.1), 2학년이 134명(32.4), 3학년이 134명(32.4)으로 1학년이 가장 많았다. 성별로

는 남자가 170명(41.2), 여자가 243명(58.8)으로 남학생보다 여학생이 더 많았다.

이용장소는 가정에서 364명(88.1), 학교에서 6명(1.5), PC방에서 42명(10.2), 친구

집에서 1명(.2)으로 컴퓨터는 가정에서 이용하는 학생들이 가장 많았고,  사용용도에 

의한 구분으로는 정보검색 133명(32.2), 이메일 18명(4.3), 게임이 189명(45.8), 채팅

이 73명(17.7)명으로 게임과 오락이 가장 많았다. 인터넷 하루 사용시간에는 1시간 

이내가 193명(46.7), 1~2시간 이용이 166명(40.2), 2~3시간 이용이 42명(10.2), 3시

간이상 이용이12명(2.9)으로 하루 1시간 이내 사용하는 경우가 가장 많았다. 부모님 

컴퓨터 활용 능력으로는 낮음이 91명(22.0), 보통이 264명(63.9), 높음이 58명(14.1)

으로 보통 수준이 가장 많았다.
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구분 빈도(명) 구성비(%)

학년별

1학년 145 35.1

2학년 134 32.4

3학년 134 32.4

성별

남자 170 41.2

여자 243 58.8

이용장소

가정 364 88.1

학교 6 1.5

PC방 42 10.2

친구집 1 .2

사용용도

정보검색(학습목적) 133 32.2

이메일 18 4.3

게임(오락) 189 45.8

채팅 73 17.7

사용시간

1시간미만 193 46.7

1~2시간 166 40.2

2~3시간 42 10.2

3시간이상 12 2.9

부모능력

낮음 91 22.0

보통 264 63.9

높음 58 14.0

전체 413 100.0

< 표1 > 연구대상의 인구통계학적 특성별 분포



- 21 -

영역 문항 질문 내용
문항

개수

정 보 통 신 윤

리교육의 필

요성과 효과

성에 대한 

인식

1 정보통신윤리교육의 필요에 대한 인식 정도

7

1-1 정보통신윤리교육이 필요한 이유

1-2 정보통신윤리교육이 필요하지 않는 이유

2 정보통신윤리교육의 효과에 대한 인식 정도

2-1 정보통신윤리교육이 효과적인 이유

2-2 정보통신윤리교육이 효과적이지 않은 이유

3 정보통신윤리관련 법령에 대한 인식정도

정 보 통 신 윤

리교육 편성 

과 수업 실

태에 대한 

인식

4 정보통신윤리교육을 담당해야 할 과목

9

5 학교에서 실시되는 정보통신윤리교육 내용의 영역

6 정보통신윤리교육 내용에 희망하는 영역

7 학교에서 실시되는 정보통신윤리교육 시간

8 학교에서 현재 정보통신윤리교육의 담당자

9 정보통신윤리교육의 희망 담당자

10 정보통신윤리교육에서 희망하는 영역

11 선생님의 정보통신윤리교육에 대한 수업 방법

12 정보통신윤리교육에서 가장 효과적인 교육방법

부모님의 정

보 통 신 윤 리 

교육에 대한 

인식

1 부모님의 정보통신윤리교육의 필요성에 대한 인식정도

5

1-1 부모님의 정보통신윤리교육이 필요한 이유

1-2 부모님의 정보통신윤리교육의 실시방법

1-3 부모님의 정보통신윤리교육의 실시장소

2 부모님의 정보통신윤리교육이 필요하지 않는 이유

제2절 연구도구

본 연구의 설문은 < 표3 > 과 같이 광주지역 중학생의 정보통신윤리교육의 운영실

태 및 학생들의 인식 등을 알아보기 위해서 정보통신윤리교육의 필요성과 효과성에 

대한 인식, 정보통신윤리교육의 편성과 수업 실태에 대한 인식, 부모님의 정보통신윤

리교육의 필요성에 대한 인식 등 총 21문항으로 이루어 졌다. 본 설문지는 본 연구

의 목적에 맞게 석사학위논문의 설문 내용을 수정한 설문지를 이용하였다[15].

< 표2 >  설문지 내용
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제3절 연구방법(자료분석 및 처리 방법)

본 연구에서 수집된 자료는 PASW(Predictive Analytics Software) windows 18 

통계분석 프로그램을 이용하여 빈도분석, 신뢰도(Reliability)분석, 교차분석, χ
2분석을 

실시하였다.

⓵ 빈도분석

연구대상자의 일반적인 특성과 인구통계학적 특성을 알아보기 위해 빈도분석을 

실시하였다.

⓶ 신뢰도(Reliability)분석

척도상의 문항이 동질적인 속성으로 구성되어 있는지를 알아보기 위해 알파계수

(Chronbach'α)를 사용하여 정보통신윤리교육에 대한 인식분석과 관련된 10개 

문항들의 신뢰도를 검사하였다.

⓷ 교차분석, χ2분석

인구사회학적 변수와 인터넷 이용에 관한 실태분석과 관련된 변수, 정보통신윤리

교육에 대한 인식분석에 관련된 변수, 부모님의 정보통신윤리교육의 필요성에 관련

된 변수들의 실태를 알아보기 위해 교차분석, χ2분석을 실시하였다.
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구분
매우

그렇다

약간

그렇다

그렇지

않다

전혀

그렇지 않다
전체 χ

2
(p)

학

년

별

1학년 15(10.0) 81(55.9) 33(22.8) 16(11.0) 145(100.0)

10.775

(0.096)
2학년 8(6.0) 60(44.8) 51(38.1) 15(11.2) 134(100.0)

3학년 7(5.2) 67(50.0) 41(30.6) 19(14.2) 134(100.0)

성

별

남자 19(11.2) 83(48.8) 42(24.7) 26(15.3) 170(100.0) 11.601

(0.009**)여자 11(4.5) 125(51.4) 83(34.2) 24(9.9) 243(100.0)

이

용

장

소

가정 26(7.1) 186(51.1) 113(31.0) 39(10.7) 364(100.0)

14.432

(0.108)

학교 1(16.7) 5(83.3) 0(.0) 0(.0) 6(100.0)

PC방 3(7.1) 16(38.1) 12(28.6) 11(26.2) 42(100.0)

친구집 0(.0) 1(100.0) 0(.0) 0(.0) 1(100.0)

사

용

용

도

정보검색 15(11.3) 70(52.6) 34(25.6) 14(10.5) 133(100.0)

18.397

(0.031*)

이메일 0(.0) 13(72.2) 4(22.2) 1(5.6) 18(100.0)

게임 14(7.4) 90(47.6) 56(29.6) 29(15.3) 189(100.0)

채팅 1(1.4) 35(47.9) 31(42.5) 6(8.2) 73(100.0)

사

용

시

간

1시간미만 12(6.2) 106(54.9) 54(28.0) 21(10.9) 193(100.0)

7.564

(0.579)

1~2시간 15(9.0) 76(45.8) 50(30.1) 25(15.1) 166(100.0)

2~3시간 3(7.1) 20(47.6) 16(38.1) 3(7.1) 42(100.0)

3시간이상 0(.0) 6(50.0) 5(41.7) 1(8.3) 12(100.0)

부

모

능

력

낮음 5(5.5) 50(54.9) 21(23.1) 15(16.5) 91(100.0)

7.955

(0.241)
보통 20(7.8) 134(50.8) 80(30.3) 30(11.4) 264(100.0)

높음 5(8.6) 24(41.4) 24(41.4) 5(8.6) 58(100.0)

전체 30(7.3) 208(50.4) 125(30.3) 50(12.1) 413(100.0)

제4장 연구결과 분석 및 개선방향

제1절 정보통신윤리교육의 필요성과 효과성에 대한 인식

1) 정보통신윤리교육의 필요성에 대한 인식정도는 < 표3 > 과  같다.

< 표3 > 정보통신윤리교육의 필요성에 대한 인식               

**p<0.01,  *p<0.05 
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정보통신윤리교육의 필요성에 대한 인식정도에서는 약간 그렇다가 50.4%로 가장 

많았고, 다음으로는 그렇지 않다가 30.3%, 전혀 그렇지 않다가 12.1%, 매우 그렇다

가 7.3% 순으로 나타났다. 

학년별로는 1학년이 약간 그렇다가 55.9%, 그렇지 않다가 22.8%, 전혀 그렇지 않

다가 11.0%, 매우 그렇다가 10.0% 순으로 나타났고, 2학년도 약간 그렇다가 44.8%, 

그렇지 않다가 38.1%, 전혀 그렇지 않다가 11.2%, 매우 그렇다가 6.0% 순으로 나타

났고, 3학년의 경우 약간 그렇다가 50.0%, 그렇지 않다가 30.6%, 전혀 그렇지 않다

가 14.2%, 매우 그렇다가 5.2% 순으로 차이가 없는 것으로 나타났다. 

성별에서는 남자가 약간 그렇다가 48.8%, 그렇지 않다가 24.7%, 전혀 그렇지 않다

가 15.3%, 매우 그렇다가 11.2% 순으로 나타났고, 여자의 경우는 약간 그렇다가 

51.4%, 그렇지 않다가 34.2%, 전혀 그렇지 않다가 9.9%, 매우 그렇다가 4.5% 순으

로 나타났다. 즉, 남자보다는 여자가 정보통신윤리교육의 필요성을 더 느끼는 것으로 

유의확률 0.01의 기준에 통계적으로 유의미한 차이가 있는 것으로 나타났다.

이용장소에 따라서는 가정에서가 약간 그렇다가 51.1%, 그렇지 않다가 31.0%, 전

혀 그렇지 않다가 10.7%, 매우 그렇다가 7.1% 순으로 나타났고, 학교에서는 약간 그

렇다가 83.3%, 매우 그렇다가 16.7%, 그렇지 않다 와 전혀 그렇지 않다가 각각 0% 

순으로 나타났다. PC방에서는 약간 그렇다가 38.1%, 그렇지 않다가 28.6%, 전혀 그

렇지 않다가 26.2%, 매우 그렇다가 7.1% 순으로 나타났으며, 친구집에서는 약간 그

렇다가 100% 순으로 차이가 없는 것으로 나타났다. 

사용용도에서는 정보검색의 경우, 약간 그렇다가 52.6%, 그렇지 않다가 25.6%,  

매우 그렇다가 11.3%, 전혀 그렇지 않다가 10.5% 순으로 나타났고, 이메일의 경우, 

약간 그렇다가 72.2%, 그렇지 않다가 22.2%, 전혀 그렇지 않다가 5.6%, 매우 그렇

다가 0% 순으로 나타났으며, 게임의 경우 약간 그렇다가 47.6%, 그렇지 않다가 

29.6%, 전혀 그렇지 않다가 15.3%, 매우 그렇다가 7.4% 순으로 나타났고, 채팅의 

경우, 약간 그렇다가 47.9%, 그렇지 않다가 42.5%, 전혀 그렇지 않다가 8.2%, 매우 

그렇다가 1.4% 순으로 차이가 없는 것으로 나타났다. 

사용시간에서는 1시간미만의 경우, 약간 그렇다가 54.9%, 그렇지 않다가 28.0%, 

전혀 그렇지 않다가 10.9%, 매우 그렇다가 6.2% 순으로 나타났고, 1~2시간 미만의 

경우, 약간 그렇다가 45.8%, 그렇지 않다가 30.1%, 전혀 그렇지 않다가 15.1%, 매

우 그렇다가 9.0% 순으로 나타났으며, 2~3시간 미만의 경우, 약간 그렇다가 47.6%, 
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구분 Q1 Q2 Q3 Q4 전체 χ
2
(p)

학

년

별

1학년 27(28.1) 30(31.3) 17(17.1) 22(22.9) 96(100.0)

8.588

(0.198)
2학년 30(44.1) 21(30.9) 6(8.8) 11(16.2) 68(100.0)

3학년 28(36.8) 26(34.2) 13(17.1) 9(11.8) 76(100.0)

성

별

남자 31(29.8) 36(34.6) 10(9.6) 27(26.0) 104(100.0) 13.053

(0.005**)여자 54(39.7) 41(30.1) 26(19.1) 15(11.0) 136(100.0)

이

용

장

소

가정 80(37.4) 66(30.8) 34(15.9) 34(15.9) 214(100.0)

11.856

(0.222)

학교 0(.0) 4(66.7) 0(.0) 2(33.3) 6(100.0)

PC방 5(26.3) 6(31.6) 2(10.5) 6(31.6) 19(100.0)

친구집 0(.0) 1(100.0) 0(.0) 0(.0) 1(100.0)

사

용

용

도

정보검색 39(44.3) 26(29.5) 13(14.8) 10(11.4) 88(100.0)

14.455

(0.107)

이메일 7(53.8) 4(30.8) 1(7.7) 7(7.7) 13(100.0)

게임 27(26.2) 36(35.0) 14(13.6) 26(25.2) 103(100.0)

채팅 12(33.3) 11(30.6) 8(22.2) 5(13.9) 36(100.0)

사

용

시

간

1시간미만 46(39.0) 33(28.0) 19(16.1) 20(16.9) 118(100.0)

7.679

(0.567)

1~2시간 31(33.7) 35(38.0) 12(13.0) 14(15.2) 92(100.0)

2~3시간 7(29.2) 6(25.0) 5(20.8) 6(25.0) 24(100.0)

3시간이상 1(16.7) 3(50.0) 0(.0) 2(33.3) 6(100.0)

그렇지 않다가 38.1%, 전혀 그렇지 않다 와 매우 그렇다가 7.1%로 같이 나타났고, 

3시간 이상의 경우, 약간 그렇다가 50.0%, 그렇지 않다가 41.7%, 전혀 그렇지 않다가 

8.3%, 매우 그렇다가  0% 순으로 차이가 없는 것으로 나타났다.  

부모의 컴퓨터 활용 능력에서는 낮음의 경우 약간 그렇다가 54.9%, 그렇지 않다가 

23.1%, 전혀 그렇지 않다가 16.5%, 매우 그렇다가 5.5% 순으로 나타났고, 보통의 

경우 약간 그렇다가 50.8%, 그렇지 않다가 30.3%, 전혀 그렇지 않다가 11.4%, 매우 

그렇다가 7.8% 순으로 나타났고, 높음 경우 약간 그렇다와 그렇지 않다가 41.4%, 

전혀 그렇지 않다와 매우 그렇다가 8.6% 순으로 차이가 없는 것으로 나타났다. 

2) 정보통신윤리교육이 필요하다고 생각하는 응답자에 대한 결과는 < 표4 > 와 같다.

< 표4 > 정보통신윤리교육이 필요한 이유
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부

모

능

력

낮음 23(41.1) 14(25.0) 9(16.1) 10(17.9) 56(100.0)

3.738

(0.712)
보통 55(35.3) 51(32.7) 22(14.1) 28(17.9) 156(100.0)

높음 7(25.0) 12(42.9) 5(17.9) 4(14.3) 28(100.0)

전체 85(35.4) 77(32.1) 36(15.0) 42(17.5) 240(100.0)

**p<0.01

Q1 정보통신매체 이용에 대한 올바른 가치관 형성에 도움이 되기 때문에

Q2 건전한 정보 이용 능력의 향상에 도움이 되기 때문에

Q3 정보통신매체의 잘못된 이용으로 인한 역기능을 방지할 수 있기 때문에

Q4 사이버 공간에서 인간답게 살아가기 위한 기초가 되기 때문에

정보통신윤리교육이 필요한 이유에는 정보통신매체 이용에 대한 올바른 가치관 형

성에 도움이 되기 때문에가 35.4%, 건전한 정보 이용 능력의 향상에 도움이 되기 때

문에가 32.1%, 사이버 공간에서 인간답게 살아가기 위한 기초가 되기 때문에가 

17.5%, 정보통신매체의 잘못된 이용으로 인한 역기능을 방지할 수 있기 때문에가 

15.0% 순으로 나타났다.

학년별로는 1학년의 경우 건전한 정보 이용 능력의 향상에 도움이 되기 때문에가 

31.3%, 정보통신매체 이용에 대한 올바른 가치관 형성에 도움이 되기 때문에가 

28.1%, 사이버 공간에서 인간답게 살아가기 위한 기초가 되기 때문에가 22.9%, 정보

통신매체의 잘못된 이용으로 인한 역기능을 방지할 수 있기 때문에가 17.1% 순으로 

나타났고, 2학년의 경우 정보통신매체 이용에 대한 올바른 가치관 형성에 도움이 되

기 때문에가 44.1%, 건전한 정보 이용 능력의 향상에 도움이 되기 때문에가 30.9%, 

사이버 공간에서 인간답게 살아가기 위한 기초가 되기 때문에가 16.2%, 정보통신매

체의 잘못된 이용으로 인한 역기능을 방지할 수 있기 때문에가 8.8% 순으로 나타났

으며, 3학년의 경우 정보통신매체 이용에 대한 올바른 가치관 형성에 도움이 되기 때

문에가 36.8%, 건전한 정보 이용 능력의 향상에 도움이 되기 때문에가 34.2%, 정보

통신매체의 잘못된 이용으로 인한 역기능을 방지할 수 있기 때문에가 17.1%, 사이버 

공간에서 인간답게 살아가기 위한 기초가 되기 때문에가 11.8% 순으로 차이가 없는 

것으로 나타났다. 

성별에서는 남자의 경우 건전한 정보 이용 능력의 향상에 도움이 되기 때문에가 

34.6%, 정보통신매체 이용에 대한 올바른 가치관 형성에 도움이 되기 때문에가 
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29.8%, 사이버 공간에서 인간답게 살아가기 위한 기초가 되기 때문에가 26.0%, 정보

통신매체의 잘못된 이용으로 인한 역기능을 방지할 수 있기 때문에가 9.6% 순으로 

나타났고, 여자의 경우 정보통신매체 이용에 대한 올바른 가치관 형성에 도움이 되기 

때문에가 39.7%, 건전한 정보 이용 능력의 향상에 도움이 되기 때문에가 30.1%, 사

이버 공간에서 인간답게 살아가기 위한 기초가 되기 때문에가 19.1%, 정보통신매체

의 잘못된 이용으로 인한 역기능을 방지할 수 있기 때문에가 11.0% 순으로 나타났

다. 즉, 정보통신윤리교육이 필요한 이유에 대해서 남학생은 건전한 정보이용능력의 

향상에 도움이 되기 때문이라는 생각을 가장 많이 했고, 여학생은 정보통신매체 이용

에 대해 올바른 가치관 형성에 도움이 되기 때문이라고 가장 많이 생각하기 때문

에 유의확률 0.01의 기준에 통계적으로 유의미한 차이가 있는 것으로 나타났다.

이용 장소에서는 가정에서의 경우 정보통신매체 이용에 대한 올바른 가치관 형성에 

도움이 되기 때문에가 37.4%, 건전한 정보 이용 능력의 향상에 도움이 되기 때문에가 

30.8%, 정보통신매체의 잘못된 이용으로 인한 역기능을 방지할 수 있기 때문에와 

사이버 공간에서 인간답게 살아가기 위한 기초가 되기 때문에가 15.9% 순으로 나타

났고, 학교에서의 경우 건전한 정보 이용 능력의 향상에 도움이 되기 때문에가 

66.7%, 사이버 공간에서 인간답게 살아가기 위한 기초가 되기 때문에가 33.3%, 정보

통신매체 이용에 대한 올바른 가치관 형성에 도움이 되기 때문에 와 정보통신매체의 

잘못된 이용으로 인한 역기능을 방지할 수 있기 때문에가 0% 순으로 나타났고, PC

방에서의 경우 건전한 정보 이용 능력의 향상에 도움이 되기 때문과 사이버 공간에

서 인간답게 살아가기 위한 기초가 되기 때문에가 31.6%, 정보통신매체 이용에 대한 

올바른 가치관 형성에 도움이 되기 때문에가 26.3%, 정보통신매체의 잘못된 이용으로 

인한 역기능을 방지할 수 있기 때문에가 10.5% 순으로 나타났으며, 친구 집에서의 

경우, 건전한 정보 이용 능력의 향상에 도움이 되기 때문에가 100%, 정보통신매체 

이용에 대한 올바른 가치관 형성에 도움이 되기 때문에 와 정보통신매체의 잘못된 

이용으로 인한 역기능을 방지할 수 있기 때문, 그리고 사이버 공간에서 인간답게 

살아가기 위한 기초가 되기 때문에가 0% 순으로 나타났다. 

사용용도에서는 정보검색의 경우 정보통신매체 이용에 대한 올바른 가치관 형성에 

도움이 되기 때문에가 44.3%, 건전한 정보 이용 능력의 향상에 도움이 되기 때문에가 

29.5%, 정보통신매체의 잘못된 이용으로 인한 역기능을 방지할 수 있기 때문에가 

14.8%, 사이버 공간에서 인간답게 살아가기 위한 기초가 되기 때문에가 11.4% 순으로 
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나타났고, 이메일의 경우 정보통신매체 이용에 대한 올바른 가치관 형성에 도움이 되기 

때문에가 53.8%, 건전한 정보 이용 능력의 향상에 도움이 되기 때문에가 30.8%, 

정보통신매체의 잘못된 이용으로 인한 역기능을 방지할 수 있기 때문에 와 사이버 

공간에서 인간답게 살아가기 위한 기초가 되기 때문에가 7.7% 순으로 나타났으며, 

게임의 경우 건전한 정보 이용 능력의 향상에 도움이 되기 때문에가 35.0%, 정보통

신매체 이용에 대한 올바른 가치관 형성에 도움이 되기 때문에가 26.2%, 사이버 공

간에서 인간답게 살아가기 위한 기초가 되기 때문에가 25.2%, 정보통신매체의 잘못

된 이용으로 인한 역기능을 방지할 수 있기 때문에가 13.6% 순으로 나타났고, 채팅

의 경우 정보통신매체 이용에 대한 올바른 가치관 형성에 도움이 되기 때문에가 

33.3%, 건전한 정보 이용 능력의 향상에 도움이 되기 때문에가 30.6%, 정보통신매체

의 잘못된 이용으로 인한 역기능을 방지할 수 있기 때문에가 22.2%, 사이버 공간에

서 인간답게 살아가기 위한 기초가 되기 때문에가 13.9% 순으로 나타났다. 

사용시간에서는 1시간 미만의 경우 정보통신매체 이용에 대한 올바른 가치관 형성에 

도움이 되기 때문에가 39.0%, 건전한 정보 이용 능력의 향상에 도움이 되기 때문에

가 28.0%, 사이버 공간에서 인간답게 살아가기 위한 기초가 되기 때문에가 16.9%, 

정보통신매체의 잘못된 이용으로 인한 역기능을 방지할 수 있기 때문에가 16.1% 순

으로 나타났고, 1~2시간의 경우 건전한 정보 이용 능력의 향상에 도움이 되기 때문에

가 38.0%, 정보통신매체 이용에 대한 올바른 가치관 형성에 도움이 되기 때문에가 

33.7%, 사이버 공간에서 인간답게 살아가기 위한 기초가 되기 때문에가 15.2%, 정보

통신매체의 잘못된 이용으로 인한 역기능을 방지할 수 있기 때문에가 13.0% 순으로 

나타났으며, 2~3시간의 경우 정보통신매체 이용에 대한 올바른 가치관 형성에 도움이 

되기 때문에가 29.2%, 건전한 정보 이용 능력의 향상에 도움이 되기 때문에 와 사이

버 공간에서 인간답게 살아가기 위한 기초가 되기 때문에가 25.0%, 정보통신매체의 

잘못된 이용으로 인한 역기능을 방지할 수 있기 때문에가 20.8% 순으로 나타났고, 

3시간이상의 경우에는 건전한 정보 이용 능력의 향상에 도움이 되기 때문에가 

50.0%, 사이버 공간에서 인간답게 살아가기 위한 기초가 되기 때문에가 33.3%, 정보

통신매체 이용에 대한 올바른 가치관 형성에 도움이 되기 때문에가 16.7%, 정보통신

매체의 잘못된 이용으로 인한 역기능을 방지할 수 있기 때문에가 0% 순으로 나타났

다. 

부모의 컴퓨터 활용능력에서는 낮음의 경우 정보통신매체 이용에 대한 올바른 
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구분 Q1 Q2 Q3 Q4 전체 χ
2
(p)

학

년

별

1학년 13(26.5) 2(4.1) 15(30.6) 19(38.8) 49(100.0)

13.550

(0.094)
2학년 24(36.4) 1(1.5) 14(21.2) 27(40.9) 66(100.0)

3학년 17(29.8) 8(14.0) 16(26.4) 17(29.8) 58(100.0)

성

별

남자 18(27.7) 4(6.2) 24(36.9) 20(29.2) 66(100.0) 7.384

(0.117)여자 36(33.6) 7(6.5) 21(19.6) 43(40.2) 107(100.0)

이

용

장

소

가정 47(31.5) 9(6.0) 35(23.6) 58(38.9) 149(100.0)

6.269

(0.180)

학교 0(.0) 0(.0) 0(.0) 0(.0) 0(.0)

PC방 7(30.4) 2(8.7) 10(43.5) 5(17.4) 24(100.0)

친구집 0(.0) 0(.0) 0(.0) 0(.0) 0(.0)

사

용

용

도

정보검색 14(31.1) 4(8.9) 11(24.4) 17(35.6) 46(100.0)

6.676

(0.878)

이메일 2(40.0) 0(.0) 2(40.0) 1(20.0) 5(100.0)

게임 24(27.9) 6(7.0) 23(26.7) 33(38.4) 86(100.0)

채팅 14(38.9) 1(2.8) 9(25.0) 12(33.3) 36(100.0)

사

용

시

1시간미만 23(31.1) 6(8.1) 18(24.3) 28(36.5) 75(100.0) 5.825

(0.925)
1~2시간 24(32.4) 3(4.1) 19(25.7) 28(37.8) 74(100.0)

가치관 형성에 도움이 되기 때문에가 41.1%, 건전한 정보 이용 능력의 향상에 도움이 

되기 때문에가 25.0%, 사이버 공간에서 인간답게 살아가기 위한 기초가 되기 때문에가 

17.9%, 정보통신매체의 잘못된 이용으로 인한 역기능을 방지할 수 있기 때문에가 

16.1% 순으로 나타났고, 보통의 경우 정보통신매체 이용에 대한 올바른 가치관 형성

에 도움이 되기 때문에가 35.3%, 건전한 정보 이용 능력의 향상에 도움이 되기 때문

에가 32.7%, 사이버 공간에서 인간답게 살아가기 위한 기초가 되기 때문에가 17.9%, 

정보통신매체의 잘못된 이용으로 인한 역기능을 방지할 수 있기 때문에가 14.1% 

순으로 나타났으며, 높음의 경우 건전한 정보 이용 능력의 향상에 도움이 되기 때문

에가 42.9%, 사이버 공간에서 인간답게 살아가기 위한 기초가 되기 때문에가 41.3%, 

정보통신매체 이용에 대한 올바른 가치관 형성에 도움이 되기 때문에가 25.0%, 정보

통신매체의 잘못된 이용으로 인한 역기능을 방지할 수 있기 때문에가 17.9%, 순으로

나타났다. 

3) 정보통신윤리교육이 필요없다고 생각하는 답에 대한 결과는 < 표5 > 와 같다.

< 표5 > 정보통신윤리교육이 필요 없는 이유
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간

2~3시간 6(33.3) 2(11.1) 5(27.8) 5(27.8) 18(100.0)

3시간이상 1(16.7) 0(.0) 3(50.0) 2(33.3) 6(100.0)

부

모

능

력

낮음 12(34.3) 2(5.7) 13(37.1) 8(22.9) 35(100.0)

9.876

(0.274)
보통 34(31.8) 5(4.7) 23(21.4) 46(42.1) 108(100.0)

높음 8(26.7) 4(13.3) 9(30.0) 9(30.0) 30(100.0)

전체 54(31.4) 11(6.4) 45(26.2) 63(36.0) 173(100.0)

Q1 정보통신윤리의식을 갖는데 도움이 되지 않기 때문에

Q2 선생님의 정보통신윤리교육에 대한 인식과 전문성 부족 때문에

Q3 나의 정보통신윤리교육에 대해 관심과 인식이 부족하기 때문에

Q4 정보통신윤리교육 내용이 재미가 없어서

정보통신윤리교육이 필요하지 않는 이유에서는 정보통신윤리교육 내용이 재미가 

없어서가 36.0%로 가장 높게 나타났고, 정보통신윤리의식을 갖는데 도움이 되지 않기 

때문에가 31.4%, 나의 정보통신윤리교육에 대해 관심과 인식이 부족하기 때문에가 

26.2%, 선생님의 정보통신윤리교육에 대한 인식과 전문성 부족 때문에가 6.4% 순으로 

나타났다.

학년별에서는 1학년의 경우 정보통신윤리교육내용이 재미가 없어서가 38.8%, 나의 

정보통신윤리교육에 대해 관심과 인식이 부족하기 때문에가 30.6%, 정보통신윤리의

식을 갖는데 도움이 되지 않기 때문에가 26.5%, 선생님의 정보통신윤리교육에 대한 

인식과 전문성 부족 때문에가 4.1%로 나타났고, 2학년의 경우 정보통신윤리교육내용

이 재미가 없어서가 40.9%, 정보통신윤리의식을 갖는데 도움이 되지 않기 때문에가 

36.4%, 나의 정보통신윤리교육에 대해 관심과 인식이 부족하기 때문에가 21.2%, 

선생님의 정보통신윤리교육에 대한 인식과 전문성 부족 때문에가 1.5%로 나타났으

며, 3학년의 경우 정보통신윤리의식을 갖는데 도움이 되지 않기 때문에 와  정보통신

윤리교육내용이 재미가 없어서가 29.8%, 나의 정보통신윤리교육에 대해 관심과 인식

이 부족하기 때문에가 26.4%, 선생님의 정보통신윤리교육에 대한 인식과 전문성 부

족 때문에가 14.0% 순으로 나타났다. 

성별에 대해서는 남자의 경우 나의 정보통신윤리교육에 대해 관심과 인식이 부족

하기 때문에가 36.9%, 정보통신윤리교육내용이 재미가 없어서가 29.2%, 정보통신윤
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리의식을 갖는데 도움이 되지 않기 때문에가 27.7%, 선생님의 정보통신윤리교육에 

대한 인식과 전문성 부족 때문에가 6.2%로 나타났고, 여자의 경우 정보통신윤리교육

내용이 재미가 없어서가 40.2%, 정보통신윤리의식을 갖는데 도움이 되지 않기 때문

에가 33.6%, 나의 정보통신윤리교육에 대해 관심과 인식이 부족하기 때문에가 

19.6%, 선생님의 정보통신윤리교육에 대한 인식과 전문성 부족 때문에가 6.5% 순으

로 나타났다. 

이용장소에서는 가정의 경우 정보통신윤리교육내용이 재미가 없어서가 38.9%, 정

보통신윤리의식을 갖는데 도움이 되지 않기 때문에가 31.5%, 나의 정보통신윤리교육에 

대해 관심과 인식이 부족하기 때문에가 23.6%, 선생님의 정보통신윤리교육에 대한 

인식과 전문성 부족 때문에가 6.0%로 나타났고, 학교의 경우 정보통신윤리의식을 

갖는데 도움이 되지 않기 때문에, 선생님의 정보통신윤리교육에 대한 인식과 전문성 

부족 때문에, 나의 정보통신윤리교육에 대해 관심과 인식이 부족하기 때문에, 정보통

신윤리교육내용이 재미가 없어서 모두가 0%로 나타났으며, PC방의 경우 나의 정보

통신윤리교육에 대해 관심과 인식이 부족하기 때문에가 43.5%, 정보통신윤리의식을 

갖는데 도움이 되지 않기 때문에가 30.4%, 정보통신윤리교육내용이 재미가 없어서가 

17.4%, 선생님의 정보통신윤리교육에 대한 인식과 전문성 부족 때문에가 8.7%로 

나타났고, 친구집의 경우 정보통신윤리의식을 갖는데 도움이 되지 않기 때문에, 선생

님의 정보통신윤리교육에 대한 인식과 전문성 부족 때문에, 나의 정보통신윤리교육에 

대해 관심과 인식이 부족하기 때문에, 정보통신윤리교육내용이 재미가 없어서 모두 

0% 순으로 나타났다. 

사용용도에서는 정보검색의 경우 정보통신윤리교육내용이 재미가 없어서가 35.6%, 정

보통신윤리의식을 갖는데 도움이 되지 않기 때문에가 31.1%, 나의 정보통신윤리교육

에 대해 관심과 인식이 부족하기 때문에가 24.4%, 선생님의 정보통신윤리교육에 대

한 인식과 전문성 부족 때문에가 8.9%로 나타났고, 이메일의 경우 정보통신윤리의식

을 갖는데 도움이 되지 않기 때문에 와 나의 정보통신윤리교육에 대해 관심과 인

식이 부족하기 때문에가 40.0%, 정보통신윤리교육내용이 재미가 없어서가 20.0%, 선

생님의 정보통신윤리교육에 대한 인식과 전문성 부족 때문에가 0%로 나타났으며, 게

임에 경우 정보통신윤리교육내용이 재미가 없어서가 38.4%, 정보통신윤리의식을 갖

는데 도움이 되지 않기 때문에가 27.9%, 나의 정보통신윤리교육에 대해 관심과 인

식이 부족하기 때문에가 26.7%, 선생님의 정보통신윤리교육에 대한 인식과 전문성 
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부족 때문에가 7.0%로 나타났고, 채팅에 경우 정보통신윤리의식을 갖는데 도움이 

되지 않기 때문에가 38.9%, 정보통신윤리교육내용이 재미가 없어서가 33.3%, 나의 

정보통신윤리교육에 대해 관심과 인식이 부족하기 때문에가 25.0%, 선생님의 정보통

신윤리교육에 대한 인식과 전문성 부족 때문에가 2.8% 순으로 나타났다. 

사용시간에서는 1시간 미만의 경우 정보통신윤리교육내용이 재미가 없어서가 

36.5%, 정보통신윤리의식을 갖는데 도움이 되지 않기 때문에가 31.1%, 나의 정보통

신윤리교육에 대해 관심과 인식이 부족하기 때문에가 24.3%, 선생님의 정보통신윤리

교육에 대한 인식과 전문성 부족 때문에가 8.1%로 나타났고, 1~2시간의 경우 정보통

신윤리교육내용이 재미가 없어서가 37.8%, 정보통신윤리의식을 갖는데 도움이 되지 

않기 때문에가 32.4%, 나의 정보통신윤리교육에 대해 관심과 인식이 부족하기 때문

에가 25.7%, 선생님의 정보통신윤리교육에 대한 인식과 전문성 부족 때문에가 4.1%

로 나타났으며, 2~3시간의 경우 정보통신윤리의식을 갖는데 도움이 되지 않기 때문

에가 33.3%, 나의 정보통신윤리교육에 대해 관심과 인식이 부족하기 때문에 와 정보

통신윤리교육내용이 재미가 없어서가 27.8%, 선생님의 정보통신윤리교육에 대한 

인식과 전문성 부족 때문에가 11.1%로 나타났고, 3시간 이상의 경우 나의 정보통신

윤리교육에 대해 관심과 인식이 부족하기 때문에가 50.0%, 정보통신윤리교육내용이 

재미가 없어서가 33.3%, 정보통신윤리의식을 갖는데 도움이 되지 않기 때문에가 

16.7%,선생님의 정보통신윤리교육에 대한 인식과 전문성 부족 때문에가 0% 순으로 

나타났다. 

부모님의 컴퓨터 활용 능력에서는 낮음의 경우 나의 정보통신윤리교육에 대해 관

심과 인식이 부족하기 때문에가 37.1%, 정보통신윤리의식을 갖는데 도움이 되지 않

기 때문에가 34.3%, 정보통신윤리교육내용이 재미가 없어서가 22.9%, 선생님의 정보

통신윤리교육에 대한 인식과 전문성 부족 때문에가 5.7%로 나타났고, 보통의 경우 

정보통신윤리교육내용이 재미가 없어서가 42.1%, 정보통신윤리의식을 갖는데 도움이 

되지 않기 때문에가 31.8%, 나의 정보통신윤리교육에 대해 관심과 인식이 부족하기 

때문에가 21.4%, 선생님의 정보통신윤리교육에 대한 인식과 전문성 부족 때문에가 

4.7%로 나타났으며, 높음의 경우 나의 정보통신윤리교육에 대해 관심과 인식이 부족

하기 때문에 와 정보통신윤리교육내용이 재미가 없어서가 30.0%, 정보통신윤리의식을 

갖는데 도움이 되지 않기 때문에가 26.7%,선생님의 정보통신윤리교육에 대한 인식과 

전문성 부족 때문에가 13.3% 순으로 나타났다. 
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구분
매우

그렇다

약간

그렇다

그렇지

않다

전혀

그렇지않다
전체 χ2(p)

학

년

별

1학년 4(2.8) 74(51.0) 52(35.9) 15(10.3) 145(100.0)

9.780

(0.281)
2학년 3(2.2) 54(40.3) 60(44.8) 17(12.7) 134(100.0)

3학년 3(2.2) 48(35.8) 62(46.3) 21(15.7) 134(100.0)

성

별

남자 7(4.1) 72(42.4) 67(39.4) 24(14.1) 170(100.0) 4.933

(0.294)여자 3(1.2) 104(42.8) 107(44.1) 29(11.9) 243(100.0)

이

용

장

소

가정 9(2.5) 156(42.9) 155(42.5) 44(12.1) 364(100.0)

6.403

(0.894)

학교 0(.0) 4(66.7) 2(33.3) 0(.0) 6(100.0)

PC방 1(2.4) 15(35.7) 17(40.5) 9(21.4) 42(100.0)

친구집 0(.0) 1(100.0) 0(.0) 0(.0) 1(100.0)

사

용

용

도

정보검색 4(3.0) 63(47.4) 50(37.6) 16(12.0) 133(100.0)

7.863

(0.796)

이메일 0(.0) 8(44.4) 7(38.9) 3(16.7) 18(100.0)

게임 6(3.2) 72(38.1) 88(46.5) 23(12.2) 189(100.0)

채팅 0(.0) 33(45.2) 29(39.7) 11(15.1) 73(100.0)

사

용

시

간

1시간미만 7(3.7) 85(44.0) 73(37.8) 28(14.5) 193(100.0)

6.840

(0.868)

1~2시간 3(1.8) 71(42.8) 72(43.4) 20(12.0) 166(100.0)

2~3시간 0(.0) 15(35.7) 24(57.2) 3(7.1) 42(100.0)

3시간이상 0(.0) 5(41.7) 5(41.7) 2(16.7) 12(100.0)

부

모

능

력

낮음 0(.0) 41(45.1) 38(41.8) 12(13.2) 91(100.0)

11.881

(0.157)
보통 8(3.0) 118(44.7) 102(38.7) 36(13.6) 264(100.0)

높음 2(3.4) 17(29.3) 34(58.6) 5(8.6) 58(100.0)

전체 10(2.4) 176(42.6) 174(42.2) 53(12.8) 413(100.0)

4) 학교에서 실시된 정보통신윤리교육의 효과에 대한 인식정도는 < 표6> 과 같다.

< 표6 > 학교에서 실시된 정보통신윤리교육의 효과성

학교에서 실시되는 정보통신윤리교육의 효과성에 대한 인식정도에서는 약간 그렇다

가 42.6%로 높게 나타났고, 그렇지 않다가 42.2%, 전혀 그렇지 않다가 12.8%, 매우 

그렇다가 2.4%순으로 나타났다.

학년별로는 1학년의 경우 약간 그렇다가 51.0%, 그렇지 않다가 35.9%, 전혀 그렇
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지 않다가 10.3%, 매우 그렇다가 2.8%로 나타났고, 2학년의 경우 그렇지 않다가 

44.8%, 약간 그렇다가 40.3%, 전혀 그렇지 않다가 12.7%, 매우 그렇다가 2.2%로 

나타났으며, 3학년의 경우 그렇지 않다가 46.3%, 약간 그렇다가 35.8%, 전혀 그렇지 

않다가 15.7%, 매우 그렇다가 2.2% 순으로 차이가 없는 것으로 나타났다. 

성별로는 남자의 경우 약간 그렇다가 42.4%, 그렇지 않다가 39.4%, 전혀 그렇지 

않다가 14.1%, 매우 그렇다가 4.1%로 나타났고, 여자의 경우 그렇지 않다가 44.1%, 

약간 그렇다가 42.8%, 전혀 그렇지 않다가 11.9%, 매우 그렇다가 1.2% 순으로 차이

가 없는 것으로 나타났다. 

이용장소에서는 가정의 경우 약간 그렇다가 42.9%, 그렇지 않다가 42.5%, 전혀 그

렇지 않다가 12.1%, 매우 그렇다가 2.5%로 나타났고, 학교의 경우 약간 그렇다가 

66.7%, 그렇지 않다가 33.3%, 매우 그렇다 와 전혀 그렇지 않다가 0%로 나타났으

며, PC방의 경우 그렇지 않다가 40.5%, 약간 그렇다가 35.7%, 전혀 그렇지 않다가 

21.4%, 매우 그렇다가 2.4%로 나타났고, 친구 집의 경우 약간 그렇다가 100.0%, 매

우 그렇다, 그렇지 않다, 전혀 그렇지 않다가 0% 순으로 차이가 없는 것으로 나타났

다. 

사용용도에서는 정보검색의 경우 약간 그렇다가 47.4%, 그렇지 않다가 37.6%, 전

혀 그렇지 않다가 12.0%, 매우 그렇다가 3.0%로 나타났고, 이메일의 경우 약간 그렇

다가 44.4%, 그렇지 않다가 38.9%, 전혀 그렇지 않다가 16.7%, 매우 그렇다가 0%

로 나타났으며, 게임의 경우 그렇지 않다가 46.5%, 약간 그렇다가 38.1%, 전혀 그렇

지 않다가 12.2%, 매우 그렇다가 3.2%로 나타났고, 채팅의 경우 약간 그렇다가 

45.2%, 그렇지 않다가 39.7%, 전혀 그렇지 않다가 15.1%, 매우 그렇다가 0% 순으

로 차이가 없는 것으로 나타났다. 

사용시간에서는 1시간 미만의 경우 약간 그렇다가 44.0%, 그렇지 않다가 37.8%, 

전혀 그렇지 않다가 14.5%, 매우 그렇다가 3.7%로 나타났고, 1~2시간의 경우 그렇

지 않다가 43.4%, 약간 그렇다가 42.8%, 전혀 그렇지 않다가 12.0%, 매우 그렇다가 

1.8%로 나타났으며, 2~3시간의 경우 그렇지 않다가 57.2%, 약간 그렇다가 35.7%, 

전혀 그렇지 않다가 7.1%, 매우 그렇다가 0%로 나타났고, 3시간이상의 경우 약간 

그렇다 와 그렇지 않다가 41.7%, 전혀 그렇지 않다가 16.7%,  매우 그렇다가 0% 순

으로 차이가 없는 것으로 나타났다. 

부모님의 컴퓨터 활용 능력에서는 낮음의 경우 약간 그렇다가 45.1%, 그렇지 않다
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구분 Q1 Q2 Q3 전체 χ2(p)

학

년

별

1학년 10(12.8) 45(57.7) 23(29.5) 78(100.0)

0.391

(0.983)
2학년 9(15.5) 31(53.4) 18(31.0) 58(100.0)

3학년 8(15.7) 28(54.9) 15(29.4) 51(100.0)

성

별

남자 14(17.5) 46(57.5) 20(25.0) 80(100.0) 2.139

(0.343)여자 13(12.1) 58(54.2) 36(33.6) 107(100.0)

이

용

장

소

가정 21(12.7) 95(57.2) 50(30.1) 166(100.0)

5.694

(0.458)

학교 1(25.0) 2(50.0) 1(25.0) 4(100.0)

PC방 5(31.3) 6(37.5) 5(31.3) 16(100.0)

친구집 0(.0) 1(100.0) 0(.0) 1(100.0)

사

용

용

도

정보검색 11(16.4) 35(52.2) 21(31.3) 67(100.0)

4.356

(0.629)

이메일 0(.0) 6(75.0) 2(25.0) 8(100.0)

게임 13(16.5) 41(51.9) 25(31.6) 79(100.0)

채팅 3(9.1) 22(66.7) 8(24.2) 33(100.0)

사

용

시

간

1시간미만 17(18.7) 48(52.7) 26(28.6) 91(100.0)

4.520

(0.607)

1~2시간 6(8.0) 44(58.7) 25(33.3) 75(100.0)

2~3시간 3(18.8) 9(56.3) 4(25.0) 16(100.0)

3시간이상 1(20.0) 3(60.0) 1(20.0) 5(100.0)

부

모

능

력

낮음 3(7.3) 23(56.1) 15(36.6) 41(100.0)

4.204

(0.379)
보통 20(15.7) 73(57.5) 34(26.8_ 127(100.0)

높음 4(21.1) 8(42.1) 7(36.8) 19(100.0)

전체 27(14.4) 104(55.6) 56(29.9) 187(100.0)

가 41.8%, 전혀 그렇지 않다가 13.2%, 매우그 렇다가 0%로 나타났고, 보통의 경우 

약간 그렇다가 44.7%, 그렇지 않다가 38.7%, 전혀 그렇지 않다가 13.6%, 매우 그렇

다가 3.0%로 나타났으며, 높음의 경우 그렇지 않다가 58.6%, 약간 그렇다가 29.3%, 

전혀 그렇지 않다가 8.6%, 매우 그렇다가 3.4% 순으로 나타났다. 

5) 정보통신윤리교육이 효과적이라고 생각하는 응답자에 대한 결과는 < 표7 > 과 같다.

< 표7 > 정보통신윤리교육이 효과적인 이유

Q1 인터넷이나 게임 중독에서 벗어날 수 있기 때문에

Q2 정보통신이용의 올바른 사용법을 알 수 있기 때문에

Q3 정보통신이용에 대한 상식을 넓힐 수 있기 때문에
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정보통신윤리교육이 효과적이라고 생각하는 이유에서 정보통신이용의 올바른 사용

법을 알 수 있기 때문에가 55.6%로 가장 높았고, 정보통신이용에 대한 상식을 넓힐 

수 있기 때문에가 29.9%, 인터넷이나 게임중독에서 벗어날 수 있기 때문에가 14.4%, 

로 나타났다. 

학년별에서는 1학년의 경우 정보통신이용의 올바른 사용법을 알 수 있기 때문에가 

57.7%, 정보통신이용에 대한 상식을 넓힐 수 있기 때문에가 29.5%, 인터넷이나 게임 

중독에서 벗어날 수 있기 때문에가 12.8% 로 나타났고, 2학년의 경우 정보통신이용

의 올바른 사용법을 알 수 있기 때문에가 53.4%, 정보통신이용에 대한 상식을 넓힐 

수 있기 때문에가 31.0%, 인터넷이나 게임 중독에서 벗어날 수 있기 때문에가 

15.5%로 나타났으며, 3학년의 경우 정보통신이용의 올바른 사용법을 알 수 있기 때

문에가 54.9%, 정보통신이용에 대한 상식을 넓힐 수 있기 때문에가 29.4%, 인터넷이

나 게임 중독에서 벗어날 수 있기 때문에가 15.7% 순으로 차이가 없는 것으로 나타

났다. 

성별에서는 남자인 경우 인터넷이나 정보통신이용의 올바른 사용법을 알 수 있기 

때문에가 57.5%, 정보통신이용에 대한 상식을 넓힐 수 있기 때문에가 25.0%, 게임 

중독에서 벗어날 수 있기 때문에가 17.5%로 나타났고, 여자인 경우 정보통신이용의 

올바른 사용법을 알 수 있기 때문에가 54.2%, 정보통신이용에 대한 상식을 넓힐 수 

있기 때문에가 33.6%, 인터넷이나 게임 중독에서 벗어날 수 있기 때문에가 12.1% 

순으로 차이가 없는 것으로 나타났다. 

이용 장소에서는 가정의 경우 정보통신이용의 올바른 사용법을 알 수 있기 때문에

가 57.2%, 정보통신이용에 대한 상식을 넓힐 수 있기 때문에가 30.1%, 인터넷이나 

게임 중독에서 벗어날 수 있기 때문에가 12.7%로 나타났고, 학교의 경우 정보통신이

용의 올바른 사용법을 알 수 있기 때문에가 50.0%, 인터넷이나 게임 중독에서 벗어

날 수 있기 때문에 와 정보통신이용에 대한 상식을 넓힐 수 있기 때문에가 각각 

25.0%로 나타났으며, PC방의 경우 정보통신이용의 올바른 사용법을 알 수 있기 때

문에가 37.5%, 인터넷이가 게임 중독에서 벗어날 수 있기 때문에 와 정보통신이용에 

대한 상식을 넓힐 수 있기 때문에가 31.3%로 나타났고, 친구 집의 경우 정보통신이

용의 올바른 사용법을 알 수 있기 때문에가 100%, 인터넷이나 게임 중독에서 벗어날 

수 있기 때문에, 정보통신이용에 대한 상식을 넓힐 수 있기 때문에가 각각 0% 순으

로 차이가 없는 것으로 나타났다. 
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사용용도에서는 정보검색의 경우 정보통신이용의 올바른 사용법을 알 수 있기 때

문에가 52.2%, 정보통신이용에 대한 상식을 넓힐 수 있기 때문에가 31.3%, 인터넷이

나 게임 중독에서 벗어날 수 있기 때문에가 16.4%로 나타났고, 이메일의 경우 정보

통신이용의 올바른 사용법을 알 수 있기 때문에가 75.0%, 정보통신이용에 대한 상식

을 넓힐 수 있기 때문에가 25.0%, 인터넷이나 게임 중독에서 벗어날 수 있기 때문에

가 0%로 나타났으며, 게임의 경우 정보통신이용의 올바른 사용법을 알 수 있기 때문

에가 51.9%, 정보통신이용에 대한 상식을 넓힐 수 있기 때문에가 31.6%, 인터넷이나 

게임 중독에서 벗어날 수 있기 때문에가 16.5%로 나타났고, 채팅의 경우 정보통신이

용의 올바른 사용법을 알 수 있기 때문에가 66.7%, 정보통신이용에 대한 상식을 넓

힐 수 있기 때문에가 24.2%, 인터넷이나 게임 중독에서 벗어날 수 있기 때문에가 

9.1% 순으로 차이가 없는 것으로 나타났다. 

사용시간에서는 1시간미만의 경우 정보통신이용의 올바른 사용법을 알 수 있기 때

문에가 52.7%, 정보통신이용에 대한 상식을 넓힐 수 있기 때문에가 28.6%, 인터넷이

나 게임 중독에서 벗어날 수 있기 때문에가 18.7% 로 나타났고, 1~2시간의 경우에서

는 정보통신이용의 올바른 사용법을 알 수 있기 때문에가 58.7%, 정보통신이용에 대

한 상식을 넓힐 수 있기 때문에가 33.3%, 인터넷이나 게임 중독에서 벗어날 수 있기 

때문에가 8.0% 로 나타났으며, 2~3시간의 경우에서는 정보통신이용의 올바른 사용법

을 알 수 있기 때문에가 56.3%, 정보통신이용에 대한 상식을 넓힐 수 있기 때문에가 

25.0%, 인터넷이가 게임 중독에서 벗어날 수 있기 때문에가 18.8% 로 나타났고, 3

시간이상의 경우 정보통신이용의 올바른 사용법을 알 수 있기 때문에가 60.0%, 인터

넷이나 게임 중독에서 벗어날 수 있기 때문에 와 정보통신이용에 대한 상식을 넓힐 

수 있기 때문에가 20.0% 순으로 차이가 없는 것으로 나타났다. 

부모님의 컴퓨터 활용 능력에서는 낮음의 경우 정보통신이용의 올바른 사용법을 

알 수 있기 때문에가 56.1%, 정보통신이용에 대한 상식을 넓힐 수 있기 때문에가 

36.6%, 인터넷이나 게임 중독에서 벗어날 수 있기 때문에가 7.3% 로 나타났고, 보통

의 경우 정보통신이용의 올바른 사용법을 알 수 있기 때문에가 57.5%, 정보통신이용

에 대한 상식을 넓힐 수 있기 때문에가 26.8%, 인터넷이나 게임 중독에서 벗어날 수 

있기 때문에가 15.7% 로 나타났으며, 정보통신이용의 올바른 사용법을 알 수 있기 

때문에가 42.1%, 정보통신이용에 대한 상식을 넓힐 수 있기 때문에가 36.8%, 높음의 

경우 인터넷이나 게임 중독에서 벗어날 수 있기 때문에가 21.1% 순으로 차이가 없는 
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구분 Q1 Q2 Q3 전체 χ
2
(p)

학

년

별

1학년 3(4.5) 41(61.2) 23(34.3) 67(100.0)

3.536

(0.472)
2학년 8(10.5) 44(57.9) 24(31.6) 76(100.0)

3학년 11(13.6) 46(56.8) 24(29.6) 81(100.0)

성

별

남자 7(8.7) 42(47.7) 39(44.3) 88(100.0) 10.666

(0.005)여자 15(11.0) 89(65.4) 32(23.5) 136(100.0)

이

용

장

소

가정 18(9.2) 117(59.7) 61(31.1) 196(100.0)

3.441

(0.487)

학교 0(.0) 2(100.0) 0(.0) 2(100.0)

PC방 4(15.4) 12(46.2) 10(38.5) 26(100.0)

친구집 0(.0) 0(.0) 0(.0) 0(.0)

사

용

용

도

정보검색 7(10.6) 41(62.1) 18(27.3) 66(100.0)

4.410

(0.621)

이메일 0(.0) 8(80.0) 2(20.0) 10(100.0)

게임 11(10.1) 58(53.2) 40(36.7) 109(100.0)

채팅 4(10.3) 24(61.5) 11(28.2) 39(100.0)

사

용

시

간

1시간미만 9(8.9) 62(64.1) 30(29.7) 101(100.0)

7.260

(0.297)

1~2시간 12(13.3) 53(58.9) 25(27.8) 90(100.0)

2~3시간 1(3.8) 12(46.2) 13(50.0) 26(100.0)

3시간이상 0(.0) 4(57.1) 3(42.9) 7(100.0)

부

모

능

력

낮음 6(12.0) 25(50.0) 19(38.0) 50(100.0)

6.599

(0.159)
보통 9(6.7) 83(61.5) 43(31.9) 135(100.0)

높음 7(17.9) 23(59.0) 9(23.1) 39(100.0)

전체 22(9.8) 131(58.5) 71(31.7) 224(100.0)

것으로 나타났다. 

6) 정보통신윤리교육이 효과적이지 않다고 생각하는 응답자에 대한 결과는 < 표8 > 과 같다. 

< 표8 > 정보통신윤리교육이 효과적이지 못한 이유

Q1 교사의 정보통신윤리교육의 전문성 부족 때문에

Q2 수업 내용이 재미없기 때문에

Q3 나의 정보통신윤리교육의 문제점 인식의 부족 때문에
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정보통신윤리교육이 효과적이지 않다고 생각하는 이유에는 수업 내용이 재미 없기 

때문에가 58.5%로 가장 높았고, 나의 정보통신윤리교육의 문제점 인식의 부족 때문

에가 31.7%, 교사의 정보통신윤리교육의 전문성 부족 때문에가 9.8% 순으로 나타났

다.

학년별에서는 1학년의 경우수업 내용이 재미없기 때문에가 61.2%, 나의 정보통신

윤리교육의 문제점 인식의 부족 때문에가 34.3%, 교사의 정보통신윤리교육의 전문성 

부족 때문에가 4.5%로 나타났고, 2학년의 경우 수업 내용이 재미없기 때문에가 

57.9%, 나의 정보통신윤리교육의 문제점 인식의 부족 때문에가 31.6%, 교사의 정보

통신윤리교육의 전문성 부족 때문에가 10.5% 로 나타났으며, 3학년의 경우 수업 내

용이 재미없기 때문에가 56.8%, 나의 정보통신윤리교육의 문제점 인식의 부족 때문

에가 29.6%, 교사의 정보통신윤리교육의 전문성 부족 때문에가 13.6% 순으로 차이

가 없는 것으로 나타났다. 

성별에서는 남자의 경우 교사의 수업 내용이 재미없기 때문에가 47.7%, 나의 정보

통신윤리교육의 문제점 인식의 부족 때문에가 44.3%, 정보통신윤리교육의 전문성 부

족 때문에가 8.7% 로 나타났고, 여자의 경우 수업 내용이 재미없기 때문에가 65.4%, 

나의 정보통신윤리교육의 문제점 인식의 부족 때문에가 23.5%, 교사의 정보통신윤리

교육의 전문성 부족 때문에가 11.0% 순으로 차이가 없는 것으로 나타났다. 

이용 장소에서는 가정의 경우 수업 내용이 재미없기 때문에가 59.7%, 나의 정보통

신윤리교육의 문제점 인식의 부족 때문에가 31.1%, 교사의 정보통신윤리교육의 전문

성 부족 때문에가 9.2%로 나타났고, 학교의 경우 수업 내용이 재미없기 때문에가 

100%, 교사의 정보통신윤리교육의 전문성 부족 때문에, 나의 정보통신윤리교육의 문

제점 인식의 부족 때문에가 각각 0% 로 나타났으며, PC방의 경우 수업 내용이 재미

없기 때문에가 46.2%, 나의 정보통신윤리교육의 문제점 인식의 부족 때문에가 

38.5%, 교사의 정보통신윤리교육의 전문성 부족 때문에가 15.4%로 나타났고, 친구 

집에서의 경우 교사의 정보통신윤리교육의 전문성 부족 때문에, 수업 내용이 재미없

기 때문에, 나의 정보통신윤리교육의 문제점 인식의 부족 때문에가 0% 순으로 차이

가 없는 것으로 나타났다. 

사용용도에서는 정보검색의 경우 수업 내용이 재미없기 때문에가 62.1%, 나의 정

보통신윤리교육의 문제점 인식의 부족 때문에가 27.3%, 교사의 정보통신윤리교육의 

전문성 부족 때문에가 10.6%로 나타났고, 이메일의 경우 수업 내용이 재미없기 때문
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구분 잘알고있다 보통이다 잘모른다 전혀모른다 전체 χ2(p)

학

년
1학년 7(4.8) 38(26.2) 72(49.7) 28(19.3) 145(100.0)

2.617

(0.855)

에가 80.0%, 나의 정보통신윤리교육의 문제점 인식의 부족 때문에가 20.0%, 교사의 

정보통신윤리교육의 전문성 부족 때문에가 0% 로 나타났으며, 수업 내용이 재미없기 

때문에가 53.2%, 나의 정보통신윤리교육의 문제점 인식의 부족 때문에가 36.7%, 게

임의 경우 교사의 정보통신윤리교육의 전문성 부족 때문에가 10.1% 로 나타났고, 채

팅의 경우 수업 내용이 재미없기 때문에가 61.5%, 나의 정보통신윤리교육의 문제점 

인식의 부족 때문에가 28.2%, 교사의 정보통신윤리교육의 전문성 부족 때문에가 

10.3% 순으로 차이가 없는 것으로 나타났다. 

사용시간에서는 1시간미만의 경우 교사의 정보통신윤리교육의 전문성 부족 때문에

가 8.9%, 수업 내용이 재미없기 때문에가 64.1%, 나의 정보통신윤리교육의 문제점 

인식의 부족 때문에가 29.7%로 나타났고, 1~2시간의 경우 수업 내용이 재미없기 때

문에가 58.9%, 나의 정보통신윤리교육의 문제점 인식의 부족 때문에가 27.8%, 교사

의 정보통신윤리교육의 전문성 부족 때문에가 13.3% 로 나타났으며, 2~3시간의 경우 

나의 정보통신윤리교육의 문제점 인식의 부족 때문에가 50.0%, 수업 내용이 재미없

기 때문에가 46.2%, 교사의 정보통신윤리교육의 전문성 부족 때문에가 3.8% 로 나

타났고, 3시간이상의 경우수업 내용이 재미없기 때문에가 57.1%, 나의 정보통신윤리

교육의 문제점 인식의 부족 때문에가 42.9%, 교사의 정보통신윤리교육의 전문성 부

족 때문에가 0% 순으로 차이가 없는 것으로 나타났다. 

부모님의 컴퓨터 활용 능력에서는 낮음의 경우 수업 내용이 재미없기 때문에가 

50.0%, 나의 정보통신윤리교육의 문제점 인식의 부족 때문에가 38.0%, 교사의 정보

통신윤리교육의 전문성 부족 때문에가 12.0%로 나타났고, 보통의 경우 수업 내용이 

재미없기 때문에가 61.5%, 나의 정보통신윤리교육의 문제점 인식의 부족 때문에가 

31.9%, 교사의 정보통신윤리교육의 전문성 부족 때문에가 6.7% 로 나타났으며, 높음

의 경우 수업 내용이 재미없기 때문에가 59.0%, 나의 정보통신윤리교육의 문제점 인

식의 부족 때문에가 23.1%, 교사의 정보통신윤리교육의 전문성 부족 때문에가 

17.9% 순으로 차이가 없는 것으로 나타났다. 

7) 정보통신윤리를 지키지 않을 경우 처벌 규정에 대한 응답자의 결과는 < 표9 > 와 같다.

< 표9 > 정보통신윤리를 지키지 않을 경우 처벌 규정
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별

2학년 5(3.7) 32(23.9) 67(50.0) 30(22.4) 134(100.0)

3학년 10(7.5) 35(26.1) 62(46.3) 27(10.1) 134(100.0)

성

별

남자 12(7.1) 31(19.2) 86(50.6) 41(24.1) 170(100.0) 9.474

(0.024*)여자 10(4.1) 74(30.5) 115(47.3) 44(18.1) 243(100.0)

이

용

장

소

가정 21(5.8) 98(26.9) 176(48.4) 69(19.0) 364(100.0)

12.637

(0.180)

학교 1(16.7) 1(16.7) 3(50.0) 1(16.7) 6(100.0)

PC방 0(.0) 6(14.3) 21(50.0) 15(35.7) 42(100.0)

친구집 0(.0) 0(.0) 1(100.0) 0(.0) 1(100.0)

사

용

용

도

정보검색 8(6.0) 41(30.8) 66(49.6) 18(13.5) 133(100.0)

13.817

(0.129)

이메일 0(.0) 7(38.9) 9(50.0) 2(11.1) 18(100.0)

게임 9(4.8) 40(21.2) 89(47.1) 51(27.0) 189(100.0)

채팅 5(6.8) 17(23.3) 37(50.7) 14(19.2) 73(100.0)

사

용

시

간

1시간미만 8(4.1) 58(30.1) 93(48.2) 34(17.6) 193(100.0)

10.075

(0.344)

1~2시간 11(6.6) 36(21.7) 79(47.6) 40(24.1) 166(100.0)

2~3시간 1(2.4) 9(24.1) 23(54.8) 9(21.4) 42(100.0)

3시간이상 2(16.7) 2(16.7) 6(50.0) 2(16.7) 12(100.0)

부

모

능

력

낮음 2(2.2) 19(20.9) 42(46.2) 28(30.8) 91(100.0)

9.823

(0.132)
보통 16(6.1) 70(26.5) 133(50.4) 45(17.0) 264(100.0)

높음 4(6.9) 16(27.6) 26(44.8) 12(20.7) 58(100.0)

전체 22(5.3) 105(25.4) 201(48.7) 85(20.6) 413(100.0)

*p<0.05 

정보통신윤리를 지키지 않을 경우 처벌규정을 알고 있는가에 대한 응답 결과는 잘 

모른다가 48.7% 로 가장 높았고, 보통이다가 25.4%, 전혀 모른다가 20.6%, 잘 알고 

있다가 5.3% 순으로 나타났다.

학년별에서는 1학년의 경우 보통이다가 26.2%, 잘 모른다가 49.7%, 전혀 모른다

가 19.3%, 잘 알고 있다가 4.8%로 나타났고, 2학년의 경우 잘 모른다가 50.0%, 보

통이다가 23.9%, 전혀 모른다가 22.4%, 잘 알고 있다가 3.7%로 나타났으며, 3학년

의 경우 잘 모른다가 46.3%, 보통이다가 26.1%, 전혀 모른다가 10.1%, 잘 알고 있

다가 7.5% 순으로 차이가 없는 것으로 나타났다. 

성별에서는 남자의 경우 잘 모른다가 50.6%, 전혀 모른다가 24.1%, 보통이다가 
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19.2%, 잘 알고 있다가 7.1%로 나타났고, 여자의 경우 잘 모른다가 47.3%, 보통이

다가 30.5%, 전혀 모른다가 18.1%, 잘 알고 있다가 4.1%로 나타났으나, 유의확률 

0.05의 기준에 통계적으로 유의미한 차이가 있는 것으로 나타났다.

이용장소에서는 가정의 경우 잘 모른다가 48.4%, 보통이다가 26.9%, 전혀 모른다

가 19.0%, 잘 알고 있다가 5.8%로 나타났고, 학교의 경우 잘 모른다가 50.0%, 잘 

알고 있다, 보통이다, 전혀 모른다가 각각 16.7% 로 나타났으며, PC방의 경우 잘 모

른다가 50.0%, 전혀 모른다가 35.7%, 보통이다가 14.3%, 잘 알고 있다가 0%로 나

타났고, 친구 집의 경우 잘 모른다가 100%, 잘 알고 있다가 0%, 보통이다가 0%, 전

혀 모른다가 0% 순으로 차이가 없는 것으로 나타났다. 

사용용도에서는 정보검색의 경우 잘 모른다가 49.6%, 보통이다가 30.8%, 전혀 모

른다가 13.5%, 잘 알고 있다가 6.0%로 나타났고, 이메일의 경우 잘 모른다가 

50.0%, 보통이다가 38.9%, 전혀 모른다가 11.1%, 잘 알고 있다가 0%로 나타났으며, 

게임의 경우 잘 모른다가 47.1%, 전혀 모른다가 27.0%, 보통이다가 21.2%, 잘 알고 

있다가 4.8%로 나타났고, 채팅의 경우 잘 모른다가 50.7%, 보통이다가 23.3%, 전혀 

모른다가 19.2%, 잘 알고 있다가 6.8% 순으로 차이가 없는 것으로 나타났다. 

사용시간에서는 1시간미만의 경우 잘 모른다가 48.2%, 보통이다가 30.1%, 전혀 

모른다가 17.6%, 잘 알고 있다가 4.1% 로 나타났고, 1~2시간의 경우 잘 모른다가 

47.6%, 전혀 모른다가 24.1%, 보통이다가 21.7%, 잘 알고 있다가 6.6% 로 나타났

으며, 2~3시간의 경우  잘 모른다가 54.8%, 잘 알고 있다 와 보통이다가 24.1%, 전

혀 모른다가 21.4% 로 나타났고, 3시간이상의 경우 잘 모른다가 50.0%, 잘 알고 있

다, 보통이다, 전혀 모른다가 16.7% 순으로 차이가 없는 것으로 나타났다. 

부모님의 컴퓨터 활용 능력에서는 낮음의 경우 잘 모른다가 46.2%, 전혀 모른다가 

30.8%, 보통이다가 20.9%, 잘 알고 있다가 2.2% 로 나타났고, 보통의 경우 잘 모른

다가 50.4%, 보통이다가 26.5%, 전혀 모른다가 17.0%, 잘 알고 있다가 6.1%로 나

타났으며, 높음의 경우 잘 모른다가 44.8%, 보통이다가 27.6%, 전혀 모른다가 

20.7% 잘 알고 있다가 6.9% 순으로 차이가 없는 것으로 나타났다. 
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구분 컴퓨터관련 
국어관련

(도덕)

사회관련

(기술/가정)
재량활동 전체 χ2(p)

학

년

별

1학년 104(71.7) 11(7.6) 11(7.6) 19(!3.1) 145(100.0)

17.893

(0.007*)
2학년 106(79.1) 6(4.5) 8(6.0) 14(10.4) 134(100.0)

3학년 75(56.0) 14(10.4) 15(11.2) 30(22.4) 134(100.0)

성

별

남자 113(66.5) 18(10.6) 13(7.6) 26(15.3) 170(100.0) 4.047

(0.256)여자 172(70.8) 13(5.3) 21(8.6) 37(15.2) 243(100.0)

이

용

장

소

가정 255(70.1) 28(7.7) 30(8.2) 51(14.0) 364(100.0)

9.785

(0.368)

학교 5(83.3) 0(.0) 0(.0) 1(16.7) 6(100.00

PC방 25(59.5) 3(7.1) 4(9.5) 10(23.8) 42(100.0)

친구집 0(.0) 0(.0) 0(.0) 1(100.0) 1(100.0)

사

용

용

도

정보검색 92(69.2) 6(4.5) 7(5.3) 28(21.1) 133(100.0)

12.016

(0.212)

이메일 13(72.2) 1(5.6) 2(11.1) 2(11.1) 18(100.0)

게임 127(67.2) 16(8.5) 18(9.5) 28(14.8) 189(100.0)

채팅 53(72.6) 8(11.0) 7(9.6) 5(6.8) 73(100.0)

사

용

시

간

1시간미만 132(68.4) 12(6.2) 17(8.8) 32(16.6) 193(100.0)

5.670

(0.772)

1~2시간 119(71.7) 15(9.0) 12(7.2) 20(12.0) 166(100.0)

2~3시간 28(66.7) 3(7.1) 3(7.1) 8(19.0) 42(100.0)

3시간이상 6(50.0) 1(8.3) 2(16.7) 3(25.0) 12(100.0)

부

모

능

력

낮음 58(63.7) 6(6.6) 8(8.8) 19(20.9) 91(100.0)

4.636

(0.591)
보통 183(69.3) 21(8.0) 21(8.0) 39(!4.8) 264(100.0)

높음 44(75.9) 4(6.9) 5(8.6) 5(8.6) 58(100.0)

전체 285(69.0) 31(7.5) 34(8.2) 63(15.3) 413(100.0)

제2절 정보통신윤리교육의 편성과 수업 실태에 대한 인식

1) 정보통신윤리교육을 담당해야할 과목에 대한 응답 결과는 < 표10 > 과 같다.

< 표10 > 정보통신윤리교육 담당 과목

 *p<0.05 
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학교에서 실시되는 정보통신윤리교육을 담당해야할 과목은 컴퓨터관련과목이 

69.0%로 가장 높았고, 재량활동 과목이 15.3%, 사회관련 과목이 8.2%, 국어관련과

목이 7.5%순으로 나타났다.

학년별에서는 1학년의 경우 컴퓨터관련과목이 71.7%, 재량활동이 13.1%, 국어과목

과 사회과목이 7.6% 로 나타났고, 2학년의 경우 컴퓨터관련과목이 79.1%, 재량활동

이 10.4%, 사회과목이 6.0%, 국어과목이 4.5% 로 나타났으며, 3학년의 경우 컴퓨터

관련과목이 56.0%, 재량활동이 22.4%, 사회과목이 11.2%, 국어과목이 10.4% 로 나

타났으나, 유의확률 0.05의 기준에 통계적으로 유의미한 차이가 있는 것으로 나타났

다. 

성별에서는 남자가 컴퓨터관련과목이 66.5%, 재량활동이 15.3%, 국어과목이 

10.6%, 사회과목이 7.6% 로 나타났고, 여자가 컴퓨터관련과목이 70.8%, 재량활동이 

15.2%, 사회과목이 8.6%, 국어과목이 5.3% 순으로 차이가 없는 것으로 나타났다. 

이용장소에서는 가정의 경우 컴퓨터관련과목이 70.1%, 재량활동이 14.0%, 사회과

목이 8.2%, 국어과목이 7.7%로 나타났고, 학교의 경우 컴퓨터관련과목이 83.3%, 재

량활동이 16.7%, 국어과목 과 사회과목이 각각 0%로 나타났으며, PC방의 경우 컴퓨

터관련과목이 59.5%, 재량활동이 23.8%, 사회과목이 9.5%, 국어과목이 7.1%로 나타

났고, 친구집 의 경우 재량활동이 100.0%, 컴퓨터관련과목, 국어과목, 사회과목이 각

각 .0% 순으로 차이가 없는 것으로 나타났다. 

사용용도에서는 정보검색의 경우 컴퓨터관련과목이 69.2%, 재량활동이 21.1%, 사

회과목이 5.3%, 국어과목이 4.5%로 나타났고, 이메일의 경우 컴퓨터관련과목이 

72.2%, 사회과목과 재량활동이 11.1%, 국어과목이 5.6%,로 나타났으며, 게임의 경우 

컴퓨터관련과목이 67.2%, 재량활동이 14.8%, 사회과목이 9.5%, 국어과목이 8.5%로 

나타났고, 채팅의 경우 컴퓨터관련과목이 72.6%, 국어과목이 11.0%, 사회과목이 

9.6%, 재량활동이 6.8% 순으로 차이가 없는 것으로 나타났다. 

사용시간에서는 1시간미만의 경우 컴퓨터관련과목이 68.4%, 재량활동이 16.6%, 사

회과목이 8.8%, 국어과목이 6.2% 로 나타났고, 1~2시간의 경우 컴퓨터관련과목이 

71.7%, 재량활동이 12.0%, 국어과목이 9.0%, 사회과목이 7.2%로 나타났으며, 2~3시

간의 경우 컴퓨터관련과목이 66.7%, 재량활동이 19.0%, 국어과목, 사회과목이 7.1%, 

로 나타났고, 3시간이상의 경우 컴퓨터관련과목이 50.0%, 재량활동이 25.0%, 사회과

목이 16.7%, 국어과목이 8.3% 순으로 차이가 없는 것으로 나타났다. 
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구분 컴퓨터전반 인터넷과게임 스마트폰 모두 전체 χ2(p)

학

년

별

1학년 77(53.1) 25(17.2) 6(4.1) 37(25.5) 145(100.0)

13.149

(0.041*)
2학년 64(47.8) 33(24.6) 3(2.2) 34(25.4) 134(100.0)

3학년 53(39.6) 38(28.4) 12(9.0) 31(23.1) 134(100.0)

성

별

남자 76(44.7) 40(23.5) 6(3.5) 48(28.2) 170(100.0) 3.165

(0.367)여자 118(48.6) 56(23.0) 15(6.2) 54(22.2) 243(100.)

이

용

장

소

가정 169(46.4) 83(22.8) 21(5.8) 91(25.0) 364(100.0)

9.292

(0.411)

학교 2(33.3) 1(16.7) 0(.0) 3(50.0) 6(100.0)

PC방 23(54.8) 11(26.2) 0(.0) 8(19.0) 42(100.0)

친구집 0(.0) 1(100.0) 0(.0) 0(.0) 1(100.0)

사

용

용

도

정보검색 64(48.1) 30(22.6) 8(6.0) 31(23.3) 133(100.0)

8.742

(0.461)

이메일 11(61.1) 4(22.2) 1(5.6) 2(11.1) 18(100.0)

게임 88(46.6) 47(24.9) 5(2.6) 49(25.9) 189(100.0)

채팅 31(42.5) 15(20.5) 7(9.6) 20(27.4) 73(100.0)

사

용

시

간

1시간미만 92(47.7) 49(25.4) 11(5.7) 41(21.2) 193(100.0)

10.384

(0.320)

1~2시간 83(50.0) 34(20.5) 6(3.6) 43(25,9) 166(100.0)

2~3시간 15(35.7) 12(28.6) 3(7.1) 12(28,6) 42(100.0)

3시간이상 4(233.3) 1(8.3) 1(8.3) 6(50.0) 12(100.0)

부

모

능

력

낮음 48(52.7) 17(18.7) 5(5.5) 21(23.1) 91(100.0)

6.719

(0.348)
보통 127(48.1) 61(23.1) 12(4.5) 64(24.2) 264(100.0)

높음 19(32.8) 18(31.0) 4(6.9) 17(29.3) 58(100.0)

전체 194(47.0) 96(23.2) 21(5.1) 102(24.7) 413(100.0)

부모님의 컴퓨터 활용 능력에서는 낮음의 경우 컴퓨터관련과목이 63.7%, 재량활동

이 20.9%, 사회과목이 8.8%, 국어과목이 6.6%로 나타났고, 보통의 경우 컴퓨터관련

과목이 69.3%, 재량활동이 14.8%, 국어과목과 사회과목이 8.0%로 나타났으며, 높음

의 경우 컴퓨터관련과목이 75.9%, 사회과목, 재량활동이 8.6%, 국어과목이 6.9% 순

으로 차이가 없는 것으로 나타났다. 

2) 학교에서 실시되는 정보통신윤리교육 내용의 영역에 대한 질문 응답 결과는 < 표11 > 과 같다.

< 표11 > 학교에서 실시된 정보통신윤리교육 내용

*p<0.05 
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학교에서 실시되는 정보통신윤리교육의 내용은 컴퓨터 전반이 47.0%로 가장 높았

고, 모두가 24.7%, 인터넷과 게임이 23.2%, 스마트폰이 5.1% 순으로 나타났다. 

학년별에서는 1학년의 경우 컴퓨터전반이 53.1%, 모두 희망한다는 것이 25.5%, 

인터넷과 게임이 17.2%, 스마트폰이 4.1%로 나타났고, 2학년의 경우 컴퓨터전반이 

47.8%, 모두 희망한다는 것이 25.4%, 인터넷과 게임이 24.6%, 스마트폰이 2.2%로 

나타났으며, 3학년의 경우 컴퓨터전반이 39.6%, 인터넷과 게임이 28.4%, 모두 희망

한다는 것이 23.1%, 스마트폰이 9.0%로 나타났으나, 유의확률 0.05의 기준에 통계적

으로 유의미한 차이가 있는 것으로 나타났다. 

성별에서는 남자의 경우 컴퓨터전반이 44.7%, 모두 희망한다는 것이 28.2%, 인터

넷과 게임이 23.5%, 스마트폰이 3.5%로 나타났고, 여자의 경우 컴퓨터전반이 

48.6%, 인터넷과 게임이 23.0%, 모두 희망한다는 것이 22.2%, 스마트폰이 6.2%,순

으로 차이가 없는 것으로 나타났다. 

이용장소에서는 가정에서의 경우  컴퓨터전반이 46.4%, 모두 희망한다는 것이 

25.0%, 인터넷과 게임이 22.8%, 스마트폰이 5.8%로 나타났고, 학교에서의 경우  모

두 희망한다는 것이 50.0%, 컴퓨터전반이 33.3%, 인터넷과 게임이 16.7%, 스마트폰

이.0%로 나타났으며, PC방에서의 경우 컴퓨터전반이 54.8%, 인터넷과 게임이 

26.2%, 모두 희망한다는 것이 19.0%, 스마트폰이 .0%로 나타났고, 친구 집에서의 

경우 인터넷과 게임이 100.0%, 컴퓨터전반, 스마트폰, 모두 희망한다는 것이 .0% 순

으로 차이가 없는 것으로 나타났다. 

사용용도에서는 정보검색의 경우 컴퓨터전반이 48.1%, 모두 희망한다는 것이 

23.3%, 인터넷과 게임이 22.6%, 스마트폰이 6.0%, 나타났고, 이메일의 경우 컴퓨터

전반이 61.1%, 인터넷과 게임이 22.2%, 모두 희망한다는 것이 11.1%, 스마트폰이 

5.6%로 나타났으며, 게임의 경우 컴퓨터전반이 46.6%, 모두 희망한다는 것이 

25.9%, 인터넷과 게임이 24.9%, 스마트폰이 2.6%로 나타났고, 채팅의 경우 컴퓨터

전반이 42.5%, 모두 희망한다는 것이 27.4%, 인터넷과 게임이 20.5%, 스마트폰이 

9.6% 순으로 차이가 없는 것으로 나타났다. 

사용시간에서는 1시간미만의 경우 컴퓨터전반이 47.4%, 인터넷과 게임이 25.4%, 

모두 희망한다는 것이 21.2%, 스마트폰이 5.7%로 나타났고, 1~2시간의 경우 컴퓨터

전반이 50.0%, 모두 희망한다는 것이 25.9%, 인터넷과 게임이 20.5%, 스마트폰이 

3.6%로 나타났으며, 2~3시간의 경우 컴퓨터전반이 35.7%, 모두 희망한다는 것이 
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구분 컴퓨터전반 인터넷과게임 스마트폰 모두 전체 χ2(p)

학

년

별

1학년 35(24.1) 17(11.7) 31(21.4) 62(42.8) 145(100.0)

13.571

(0.035*)
2학년 18(13.4) 31(23.1) 19(14.2) 66(49.3) 134(100.0)

3학년 25(18.7) 18(13.4) 25(18.7) 66(49.3) 134(100.0)

성

별

남자 40(23.5) 30(17.6) 23(13.5) 77(45.3) 170(100.0) 7.385

(0.061)여자 38(15.6) 36(14.8) 52(21.4) 117(48.1) 243(100.0)

이

용

장

소

가정 62(17.0) 58(15.9) 72(19.8) 172(47.3) 364(100.0)

18.100

(0.034*)

학교 2(33.3) 0(.0) 0(.0) 4(66.7) 6(100.0)

PC방 14(33.3) 8(19.0) 2(4.8) 18(42.9) 42(100.0)

친구집 0(.0) 0(.0) 1(100.0) 0(.0) 1(100.0)

사

용

용

도

정보검색 24(18.0) 23(17.3) 27(20.3) 59(44.4) 133(100.0)

5.907

(0.749)

이메일 5(27.8) 2(11.1) 5(27.8) 6(33.3) 18(100.0)

게임 34(18.0) 30(15.9) 28(14.8) 97(51.3) 189(100.0)

채팅 15(20.5) 11(15.1) 15(20.5) 32(43.8) 73(100.0)

사

용

시

간

1시간미만 32(16.6) 38(19.7) 47(24.4) 76(39.4) 193(100.0)

20.850

(0.013*)
1~2시간 31(18.7) 22(13.3) 21(12.7) 92(55.4) 166(100.0)

2~3시간 12(28.6) 3(7.1) 6(14.3) 21(50.0) 42(100.0)

28.6%, 인터넷과 게임이 28.6%, 스마트폰이 7.1%로 나타났고, 3시간이상의 경우 모

두 희망한다는 것이 50.0%, 컴퓨터전반이 23.3%, 인터넷과 게임, 스마트폰이 각각

8.3% 순으로 차이가 없는 것으로 나타났다. 

부모님의 컴퓨터 활용 능력에서는 낮음의 경우 컴퓨터전반이 52.7%, 모두 희망한

다는 것이 23.1%, 인터넷과 게임이 18.7%, 스마트폰이 5.5%로 나타났고, 보통의 경

우 컴퓨터전반이 48.1%, 모두 희망한다는 것이 24.2%, 인터넷과 게임이 23.1%, 스

마트폰이 4.5%로 나타났으며, 높음의 경우 컴퓨터전반이 32.8%, 인터넷과 게임이 

31.0%, 모두 희망한다는 것이 29.3%, 스마트폰이 6.9% 순으로 차이가 없는 것으로 

나타났다. 

3) 정보통신윤리교육 내용에 희망하는 영역에 대한 응답결과는 < 표12 > 와 같다.

< 표12 > 정보통신윤리교육 내용의 영역
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3시간이상 3(25.0) 3(25.0) 1(8.3) 5(41.7) 12(100.0)

부

모

능

력

낮음 16(17.6) 10(11.0) 20(22.0) 45(49.5) 91(100.0)

3.477

(0.747)
보통 51(19.3) 47(17.8) 46(17.4) 120(45.5) 264(100.0)

높음 11(19.0) 9(15.5) 9(15.5) 29(50.0) 58(100.0)

전체 78(18.9) 66(16.0) 75(18.2) 194(47.0) 413(100.0)

*p<0.05 

정보통신윤리교육에서 희망하는 영역의 응답결과 모든 영역이 47.0%로 가장 높았

고, 컴퓨터전반이 18.9%, 스마트폰이 18.2%, 인터넷과 게임이 16.0% 순으로 나타났

다.

학년별에서 1학년의 경우 모든 영역이 42.8%, 컴퓨터 전반, 스마트폰이 각각 

24.1%, 인터넷과 게임이 11.7%로 나타났고, 2학년의 경우 모든 영역이 49.3%, 인터

넷과 게임이 23.1%, 스마트폰이 14.2%, 컴퓨터 전반이 13.4%로 나타났으며, 3학년

의 경우 모든 영역이 49.3%, 컴퓨터 전반과 스마트폰이 18.7%, 인터넷과 게임이 

13.4%로 나타났으나, 유의확률 0.05의 기준에 통계적으로 유의미한 차이가 있는 것

으로 나타났다.

성별에서는 남자의 경우 모든 영역이 45.3%, 컴퓨터 전반이 23.5%, 인터넷과 게임

이 17.6%, 스마트폰이 13.5%, 로 나타났고, 여자의 경우 모든 영역이 48.1%, 스마

트폰이 21.4%, 컴퓨터 전반이 15.6%, 인터넷과 게임이 14.8% 순으로 차이가 없는 

것으로 나타났다. 

이용장소에서는 가정의 경우 모든 영역이 48.1%, 스마트폰이 19.8%, 컴퓨터 전반

이 17.0%, 인터넷과 게임이 15.9%로 나타났고, 학교의 경우 모든 영역이 66.7%, 컴

퓨터 전반이 33.3%, 인터넷과 게임과 스마트폰이 0%로 나타났으며, PC 방의 경우 

모든 영역이 42.9%, 컴퓨터 전반이 33.3%, 인터넷과 게임이 19.0%, 스마트폰이 

4.8%, 로 나타났고, 친구 집의 경우 스마트폰이 100%, 컴퓨터 전반, 인터넷과 게임, 

모든 영역이 각각 0% 로 나타났으나, 유의확률 0.05의 기준에 통계적으로 유의미한 

차이가 있는 것으로 나타났다.

사용용도에서는 모든 영역이 44.4%, 스마트폰이 20.3%, 컴퓨터 전반이 18.0%, 인

터넷과 게임이 17.3 로 나타났고, 이메일의 경우 모든 영역이 33.3%, 컴퓨터 전반, 

스마트폰이 27.8%, 인터넷과 게임이 11.1%로 나타났으며, 게임의 경우 모든 영역이 
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구분 일주일1회 한달에1회 한학기1회 필요에따라 전체 χ
2
(p)

학

년

별

1학년 23(15.9) 16(11.0) 46(31.7) 60(41.4) 145(100.0)

11.264

(0.081)
2학년 8(6.0) 11(8.2) 43(32.1) 72(53.7) 134(100.0)

3학년 12(9.0) 15(11.2) 50(37.3) 57(42.5) 134(100.0)

성

별

남자 17(10.0) 22(12.9) 50(29.4) 81(47.6) 170(100.0)
4.000

(0.261)여자 26(10.7) 20(8.2) 89(36.6) 108(44.4) 243(100.0)

이

용

장

소

가정 37(10.2) 32(8.8) 126(34.6) 169(46.4) 364(100.0)

11.890

(0.220)

학교 1(16.7) 0(.0) 2(33.3) 3(50.0) 6(100.0)

PC방 5(11.9) 10(23.8) 11(26.2) 16(38.1) 42(100.0)

친구집 0(.0) 0(.0) 0(.0) 1(100.0) 1(100.0)

51.3%, 컴퓨터 전반이 18.0%, 인터넷과 게임이 15.9%, 스마트폰이 14.8%, 로 나타

났고, 채팅에서는 모든 영역이 43.8%, 컴퓨터 전반, 스마트폰이 20.5%, 인터넷과 게

임이 15.1% 순으로 차이가 없는 것으로 나타났다. 

사용시간에서는 1시간 미만의 경우 모든 영역이 39.4%, 스마트폰이 24.4%, 인터

넷과 게임이 19.7%, 컴퓨터 전반이 16.6%로 나타났고, 1~2시간의 경우 모든 영역이 

55.4%, 컴퓨터 전반이 18.7%, 인터넷과 게임이 13.3%, 스마트폰이 12.7%로 나타났

으며, 2~3 시간의 경우 모든 영역이 50.0%, 컴퓨터 전반이 28.6%, 스마트폰이 

14.3%, 인터넷과 게임이 7.1%로 나타났고, 3시간 이상의 경우 모든 영역이 41.7%,

컴퓨터 전반, 인터넷과 게임이 25.0%, 스마트폰이 8.3%로 나타났으나, 유의확률 

0.05의 기준에 통계적으로 유의미한 차이가 있는 것으로 나타났다.

부모님의 컴퓨터 활용 능력에서는 낮음의 경우 모든 영역이 49.5%, 스마트폰이 

22.0%, 컴퓨터 전반이 17.6%, 인터넷과 게임이 11.0%로 나타났고, 보통의 경우 모

든 영역이 45.5%, 컴퓨터 전반이 19.3%, 인터넷과 게임이 17.8%, 스마트폰이 

17.4%, 로 나타났으며, 높음의 경우 모든 영역이 50.0%, 컴퓨터 전반이 19.0%, 인

터넷과 게임, 스마트폰이 15.5% 순으로 차이가 없는 것으로 나타났다. 

4) 학교에서 실시되는 정보통신윤리교육은 얼마나 되는가에 대한 응답결과는 < 표13 > 과 같다.

< 표13 > 학교에서 실시되는 정보통신윤리교육 시간
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사

용

용

도

정보검색 12(9.0) 12(9.0) 48(36.1) 61(45.9) 133(100.0)

10.399

(0.319)

이메일 4(22.2) 0(.0) 4(22.2) 10(55.6) 18(100.0)

게임 17(9.0) 21(11.1) 59(31.2) 92(48.7) 189(100.0)

채팅 10(13.7) 9(12.3) 28(38.4) 26(35.6) 73(100.0)

사

용

시

간

1시간미만 19(9.8) 17(8.8) 65(33.7) 92(47.7) 193(100.0)

3.848

(0.921)

1~2시간 20(12.0) 19(11.4) 53(31.9) 74(44.6) 166(100.0)

2~3시간 4(9.5) 4(9.5) 16(38.1) 18(42.9) 42(100.0)

3시간이상 0(.0) 2(16.7) 5(41.7) 5(41.7) 12(100.0)

부

모

능

력

낮음 12(13.2) 12(13.2) 33(36.3) 34(37.4) 91(100.0)

8.346

(0.214)
보통 28(10.6) 22(8.3) 83(31.4) 131(49.6) 264(100.0)

높음 3(5.2) 8(13.8) 23(39.7) 24(41.4) 58(100.0)

전체 43(10.4) 42(10.2) 139(33.7) 189(45.8) 413(100.0)

학교에서 실시되는 정보통신윤리교육의 소요되는 시간은 필요에 따라가 45.8%로 

가장 높았고, 한 학기에 1회가 33.7%, 일주일에 1회가 10.4%, 한 달에 1회가 10.2% 

순으로 나타났다. 

학년별에서 1학년의 경우 일주일 1회가 15.9%, 한 달에 1회가 11.0%, 한 학기에 

1회가 31.7%, 필요에 따라가 41.4%로 나타났고, 2학년의 경우 일주일 1회가 6.0%, 

한 달에 1회가 8.2%, 한 학기에 1회가 32.1%, 필요에 따라가 53.7%로 나타났으며, 

3학년의 경우 일주일 1회가 9.0%, 한 달에 1회가 11.2%, 한 학기에 1회가 37.3%, 

필요에 따라 42.5% 순으로 차이가 없는 것으로 나타났다. 

성별에서 남자의 경우 일주일 1회가 10.0%, 한 달에 1회가 12.9%, 한 학기에 1회

가 29.4%, 필요에 따라가 47.6%로 나타났고, 여자의 경우 일주일 1회가 10.7%, 한 

달에 1회가 8.2%, 한 학기에 1회가 36.6%, 필요에 따라가 44.4%순으로 차이가 없는 

것으로 나타났다. 

이용장소에서 가정의 경우 일주일 1회가 10.2%, 한 달에 1회가 8.8%, 한 학기에 

1회가 34.6%, 필요에 따라가 46.4%로 나타났고, 학교의 경우 일주일 1회가 16.7%, 

한 달에 1회가 0%, 한 학기에 1회가 33.3%, 필요에 따라가 50.0%로 나타났으며, 

PC방의 경우 일주일 1회가 11.9%, 한 달에 1회가 23.8%, 한 학기에 1회가 26.2%, 
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구분 담임선생님 
정보통신윤리

전문강사

특기적성

컴퓨터선생님
전체 χ

2
(p)

학

년

별

1학년 9(6.2) 84(57.9) 52(35.9) 145(100.0)

13.666

(0.091)
2학년 14(10.4) 72(53.7) 48(35.9) 134(100.0)

3학년 24(17.9) 70(52.2) 40(29.9) 134(100.0)

성

별

남자 15(8.8) 99(58.2) 56(32.9) 170(100.0) 3.730

(0.444)여자 32(13.2) 127(52.3) 84(34.5) 243(100.0)

필요에 따라가 38.1%로 나타났고, 친구 집의 경우 필요에 따라가 100%, 일주일 1

회, 한 달에 1회, 한 학기에 1회가 각각 0%순으로 차이가 없는 것으로 나타났다. 

사용용도에서 정보검색의 경우 일주일 1회가 9.0%, 한 달에 1회가 9.0%, 한 학기

에 1회가 36.1%, 필요에 따라가 45.9%로 나타났고, 이메일의 경우 일주일 1회가 

22.2%, 한 달에 1회가 0%, 한 학기에 1회가 22.2%, 필요에 따라가 55.6%로 나타났

으며, 게임의 경우 일주일 1회가 9.0%, 한 달에 1회가 11.1%, 한 학기에 1회가 

31.2%, 필요에 따라가 48.7%로 나타났고, 채팅의 경우 일주일 1회가 13.7%, 한 달

에 1회가 12.3%, 한 학기에 1회가 38.4%, 필요에 따라가 35.6% 순으로 차이가 없

는 것으로 나타났다. 

사용시간에서 1시간 미만의 경우 필요에 따라가 44.7%, 한 학기에 1회가 33.7%, 

일주일 1회, 한 달에 1회가 각각 8.8%로 나타났고, 1~2시간의 경우 일주일 필요에 

따라가 44.6%, 한 학기에 1회가 31.9%, 1회가 12.0%, 한 달에 1회가 11.4%로 나타

났으며, 2~3시간의 경우 필요에 따라가 42.9%, 한 학기에 1회가 38.1%, 일주일 1회, 

한 달에 1회가 각각 9.5로 나타났고, 3시간이상의 경우 한 학기에 1회, 필요에 따라 

가 각각 41.7%, 일주일 1회가 0%, 한 달에 1회가 16.7% 순으로 차이가 없는 것으

로 나타났다. 

부모님의 컴퓨터 활용 능력에서 낮음의 경우 필요에 따라가 37.4%, 한 학기에 1회

가 36.9%, 일주일 1회가, 한 달에 1회가 각각 13.2%로 나타났고, 보통의 경우 필요

에 따라가 49.6%, 한 학기에 1회가 31.4%, 일주일 1회가 10.6%, 한 달에 1회가 

8.3%로 나타났으며, 높음의 경우 필요에 따라가 41.4%, 한 학기에 1회가 39.7%, 한 

달에 1회가 13.8%, 일주일 1회가 5.2% 순으로 차이가 없는 것으로 나타났다. 

5) 학교에서 현재 정보통신윤리교육의 담당자에 대한 응답결과는 < 표14 > 와 같다.

< 표14 > 학교에서 현재 정보통신윤리교육의 담당자
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이

용

장

소

가정 41(11.3) 203(55.8) 120(32.9) 364(100.0)

4.629

(0.969)

학교 0(.0) 4(66.7) 2(33.3) 6(100.0)

PC방 6(14.3) 18(42.9) 18(42.9) 42(100.0)

친구집 0(.0) 1(100.0) 0(.0) 1(100.0)

사

용

용

도

정보검색 16(12.0) 75(56.4) 42(31.6) 133(100.0)

28.652

(0.004**)

이메일 3(16.7) 9(50.0) 6(33.3) 18(100.0)

게임 20(10.6) 100(52.9) 69(36.5) 189(100.0)

채팅 8(11.0) 42(57.5) 23(31.5) 73(100.0)

사

용

시

간

1시간미만 21(10.9) 109(56.5) 63(32.6) 193(100.0)

6.920

(0.863)

1~2시간 16(9.6) 90(54.2) 60(36.1) 166(100.0)

2~3시간 7(16.7) 22(52.4) 13(31.0) 42(100.0)

3시간이상 3(25.0) 5(41.7) 4(33.3) 12(100.0)

부

모

능

력

낮음 13(14.3) 54(59.3) 24(26.4) 91(100.0)

9.985

(0.266)
보통 29(11.0) 141(53.4) 93(35.2) 264(100.0)

높음 5(8.6) 31(53.4) 21(36.2) 58(100.0)

전체 47(11.4) 226(54.7) 140(33.9) 413(100.0)

**p<0.01

학교에서 현재 정보통신윤리교육을 담당자는 정보통신윤리 전문성이 있는 강사선생

님이 54.7% 로 가장 높았고, 특기적성 컴퓨터 선생님이 33.9%, 담임선생님이 11.4% 

순으로 나타났다.

학년별에서 1학년의 경우 정보통신윤리 전문성이 있는 강사선생님이 57.9%, 특기

적성 컴퓨터 선생님이 35.9%,담임선생님이 6.2%로 나타났고, 2학년의 경우 정보통신

윤리 전문성이 있는 강사선생님이 53.7%, 특기적성 컴퓨터 선생님이 35.9%, 담임선

생님이 10.4%로 나타났으며, 3학년의 경우 정보통신윤리 전문성이 있는 강사선생님

이 52.2%, 특기적성 컴퓨터 선생님이 29.9%, 담임선생님이 17.9% 순으로 차이가 없

는 것으로 나타났다. 

성별에서 남자의 경우 정보통신윤리 전문성이 있는 강사선생님이 58.2%, 특기적성 

컴퓨터 선생님이 32.9%, 담임선생님이 8.8%로 나타났고, 여자의 경우 정보통신윤리 

전문성이 있는 강사선생님이 52.3%, 특기적성 컴퓨터 선생님이 34.5%, 담임선생님이 

13.2% 순으로 차이가 없는 것으로 나타났다. 



- 53 -

이용장소에서 가정의 경우 정보통신윤리 전문성이 있는 강사선생님이 55.8%, 특기

적성 컴퓨터 선생님이 32.9%, 담임선생님이 11.3%로 나타났고. 학교의 경우 정보통

신윤리 전문성이 있는 강사선생님이 66.7%, 특기적성 컴퓨터 선생님이 33.3%, 담임

선생님이 0%로 나타났으며, PC방의 경우 정보통신윤리 전문성이 있는 과 특기적성 

컴퓨터 선생님이 각 42.9%, 담임선생님이 14.3%로 나타났고, 친구 집의 경우 정보통

신윤리 전문성이 있는 강사선생님이 100%, 담임선생님, 특기적성 컴퓨터 선생님이 

각각 0% 순으로 차이가 없는 것으로 나타났다. 

사용용도에서 정보검색의 경우 정보통신윤리 전문성이 있는 강사선생님이 56.4%, 

특기적성 컴퓨터 선생님이 31.6%, 담임선생님이 12.0%로 나타났고, 이메일의 경우 

정보통신윤리 전문성이 있는 강사선생님이 50.0%, 특기적성 컴퓨터 선생님이 33.3%, 

담임선생님이 16.7%로 나타났으며, 게임의 경우 정보통신윤리 전문성이 있는 강사선

생님이 52.9%, 특기적성 컴퓨터 선생님이 36.5%, 담임선생님이 10.6%로  나타났고, 

채팅의 경우  정보통신윤리 전문성이 있는 강사선생님이 57.5%, 특기적성 컴퓨터 선

생님이 31.5%, 담임선생님이 11.0% 로 나타났으나, 유의확률 0.05의 기준에 통계적

으로 유의미한 차이가 있는 것으로 나타났다.

사용시간에서 1시간 미만의 경우 정보통신윤리 전문성이 있는 강사선생님이 

56.5%, 특기적성 컴퓨터 선생님이 32.6%, 담임선생님이 10.9%로 나타났고, 1~2시간

의 경우 정보통신윤리 전문성이 있는 강사선생님이 54.2%, 특기적성 컴퓨터 선생님

이 36.1%, 담임선생님이 9.6%로 나타났으며, 2~3시간의 경우정보통신윤리 전문성이 

있는 강사선생님이 52.4%, 특기적성 컴퓨터 선생님이 31.0%, 담임선생님이 16.7%로 

나타났고, 3시간 이상의 경우 정보통신윤리 전문성이 있는 강사선생님이 41.7%, 특

기적성 컴퓨터 선생님이 33.3%, 담임선생님이 25.0% 순으로 차이가 없는 것으로 나

타났다. 

부모님의 컴퓨터 활용 능력에서 낮음의 경우 정보통신윤리 전문성이 있는 강사선

생님이 59.3%, 특기적성 컴퓨터 선생님이 26.4%, 담임선생님이 14.3%로 나타났고, 

보통의 경우 정보통신윤리 전문성이 있는 강사선생님이 53.4%, 특기적성 컴퓨터 선

생님이 35.2%, 담임선생님이 11.0%로 나타났으며, 높음의 경우 정보통신윤리 전문성

이 있는 강사선생님이 53.4%, 특기적성 컴퓨터 선생님이 36.2%, 담임선생님이 8.6% 

순으로 차이가 없는 것으로 나타났다. 
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구분 담임선생님 
정보통신윤리

전문강사

특기적성

컴퓨터선생님
전체 χ

2
(p)

학

년

별

1학년 16(11.0) 105(72.4) 24(16.6) 145(100.0)

3.477

(0.747)
2학년 16(11.9) 99(73.9) 19(14.2) 134(100.0)

3학년 11(8.2) 99(73.9) 24(17.9) 134(100.0)

성

별

남자 21(12.4) 118(69.4) 31(18.2) 170(100.0) 3.011

(0.390)여자 22(9.1) 185(76.1) 36(14.8) 243(100.0)

이

용

장

소

가정 36(9.9) 275(75.5) 53(14.6) 364(100.0)

11.429

(0.247)

학교 1(16.7) 2(33.3) 3(50.0) 6(100.0)

PC방 6(14.3) 25(59.5) 11(26.2) 42(100.0)

친구집 0(.0) 1(100.0) 0(.0) 1(100.0)

사

용

용

도

정보검색 13(9.8) 104(78.2) 16(12.0) 133(100.0)

29.016

(0.001**)

이메일 2(11.1) 14(77.8) 2(11.1) 18(100.0)

게임 18(9.5) 131(69.3) 40(21.2) 189(100.0)

채팅 10(13.7) 54(74.0) 9(12.3) 73(100.0)

사

용

시

간

1시간미만 20(10.4) 146(75.6) 27(14.0) 193(100.0)

3.726

(0.928)

1~2시간 17(10.2) 118(71.1) 31(18.7) 166(100.0)

2~3시간 4(9.5) 30(71.4) 8(19.0) 42(100.0)

3시간이상 2(16.7) 9(75.0) 1(8.3) 12(100.0)

부

모

능

력

낮음 12(13.2) 68(74.7) 11(12.1) 91(100.0)

10.916

(0.091)
보통 26(9.8) 188(71.2) 50(18.9) 264(100.0)

높음 5(8.6) 47(81.1) 6(10.3) 58(100.0)

전체 43(10.4) 303(73.3) 67(16.2) 413(100.0)

6) 정보통신윤리교육의 희망 담당자에 대한 응답결과는 < 표15 > 와 같다.

< 표15 > 정보통신윤리교육의 적임자

 **p<0.01

정보통신윤리교육의 적임자로는 정보통신윤리 전문성이 있는 강사선생님이 73.3%



- 55 -

로 가장 높았고, 특기적성 컴퓨터 선생님의 16.2%, 담임선생님이 10.4% 순으로 나타

났다.

학년별에서 1학년의 경우 담임선생님이 11.0%, 정보통신윤리 전문성이 있는 강사

선생님이 72.4%, 특기적성 컴퓨터 선생님이 16.6%, 2학년의 경우 정보통신윤리 전

문성이 있는 강사선생님이 73.9%, 특기적성 컴퓨터 선생님이 14.2%, 담임선생님이 

11.9%로 나타났으며, 3학년의 경우 정보통신윤리 전문성이 있는 강사선생님이 

73.9%, 특기적성 컴퓨터 선생님이 17.9%, 담임선생님이 8.2% 순으로 차이가 없는 

것으로 나타났다. 

성별에서 남자의 경우 정보통신윤리 전문성이 있는 강사선생님이 76.1%, 특기적성 

컴퓨터 선생님이 14.8%, 담임선생님이 9.1%로 나타났고, 여자의 경우 정보통신윤리 

전문성이 있는 강사선생님이 76.1%, 특기적성 컴퓨터 선생님이 14.8%, 담임선생님이 

9.1% 순으로 차이가 없는 것으로 나타났다. 

이용장소에서 가정의 경우 정보통신윤리 전문성이 있는 강사선생님이 75.5%, 특기

적성 컴퓨터 선생님이 14.6%, 담임선생님이 9.9%로 나타났고, 학교의 경우 특기적성 

컴퓨터 선생님이 50.0%, 정보통신윤리 전문성이 있는 강사선생님이 33.3%, 담임선생

님이 16.7%로 나타났으며, PC방에서의 경우 정보통신윤리 전문성이 있는 강사선생

님이 59.5%, 특기적성 컴퓨터 선생님이 26.2%, 담임선생님이 14.3%로 나타났고, 친

구집에서의 경우 정보통신윤리 전문성이 있는 강사선생님이 100%, 특기적성 컴퓨터 

선생님 과 담임선생님이 각각 0% 순으로 차이가 없는 것으로 나타났다. 

사용용도의 정보 검색의 경우 정보통신윤리 전문성이 있는 강사선생님이 78.2%, 

특기적성 컴퓨터 선생님이 12.0%, 담임선생님이 9.8%로 나타났고, 이메일의 경우 정

보통신윤리 전문성이 있는 강사선생님이 77.8%, 특기적성 컴퓨터 선생님과 담임선생

님이 각각 11.1%로 나타났고, 채팅의 경우 정보통신윤리 전문성이 있는 강사선생님

이 74.0%, 특기적성 컴퓨터 선생님이 13.7%로 나타났으나, 유의확률 0.05의 기준에 

통계적으로 유의미한 차이가 있는 것으로 나타났다.

사용시간에서 1시간 미만의 경우 정보통신윤리 전문성이 있는 강사선생님이 

75.6%, 특기적성 컴퓨터 선생님이 14.0%, 담임선생님이 10.4%로 나타났고, 1~2시간

의 경우 정보통신윤리 전문성이 있는 강사선생님이 71.1%, 특기적성 컴퓨터 선생님

이 18.7%, 담임선생님이 10.2%로 나타났으며. 2~3시간의 경우  정보통신윤리 전문

성이 있는 강사선생님이 71.4%, 특기적성 컴퓨터 선생님이 19.0%, 담임선생님이 
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구분 게임중독 컴퓨터범죄 저작권 컴퓨터보안 전체 χ
2
(p)

학

년

별

1학년 21(14.5) 36(24.8) 17(11.7) 71(49.0) 145(100.0)

13.036

(0.111)
2학년 19(14.2) 28(20.9) 25(18.6) 62(46.3) 134(100.0)

3학년 14(10.4) 39(29.1) 31(23.1) 50(37.3) 134(100.0)

성

별

남자 22(12.9) 35(20.6) 26(15.3) 87(51.2) 170(100.0) 6.730

(0.151)여자 32(13.2) 68(28.0) 47(19.3) 96(39.5) 243(100.0)

이

용

장

소

가정 45(12.4) 91(25.0) 64(17.3) 164(45.1) 364(100.0)

10.736

(0.552)

학교 0(.0) 1(16.7) 3(50.0) 2(33.3) 6(100.0)

PC방 9(21.4) 10(23.8) 6(14.3) 17(40.5) 42(100.0)

친구집 0(.0) 1(100.0) 0(.0) 0(.0) 1(100.0)

사

용

용

도

정보검색 17(12.8) 23(17.3) 31(22.6) 62(47.4) 133(100.0)

38.723

(0.000)

이메일 0(.0) 4(22.2) 2(11.1) 12(61.1) 18(100.0)

게임 28(14.8) 53(28.0) 24(!2.7) 84(44.4) 189(100.0)

채팅 9(12.3) 23(31.5) 16(21.9) 25(34.2) 73(100.0)

사

용

시

간

1시간미만 27(14.0) 51(26.4) 35(17.6) 80(42) 193(100.0)
9.159

(0.689)
1~2시간 20(12.0) 37(22.3) 30(18.1) 79(47.6) 166(100.0)

9.5%로 나타났고, 3시간이상은 정보통신윤리 전문성이 있는 강사선생님이 75.0%,담

임선생님이 16.7%, 특기적성 컴퓨터 선생님이 8.3% 순으로 차이가 없는 것으로 나

타났다. 

부모님의 컴퓨터 활용 능력에서 낮음의 경우 정보통신윤리 전문성이 있는 강사선

생님이 74.7%, 담임선생님이 13.2%, 특기적성 컴퓨터 선생님이 12.1%로 나타났고, 

보통의 경우 정보통신윤리 전문성이 있는 강사선생님이 71.2%, 특기적성 컴퓨터 선

생님이 18.9%, 담임선생님이 9.8%로 나타났으며, 높음의 경우 정보통신윤리 전문성

이 있는 강사선생님이 81.1%, 특기적성 컴퓨터 선생님이 10.3%, 담임선생님이 8.6% 

순으로 차이가 없는 것으로 나타났다. 

7) 정보통신윤리교육의 희망 영역에 대한 응답결과는 < 표16 > 과 같다.

< 표16 > 정보통신윤리교육에서 배우고 싶은 내용
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2~3시간 5(11.9) 9(21.4) 6(14.3) 22(52.4) 42(100.0)

3시간이상 2(16.7) 6(50.0) 2(16.7) 2(16.7) 12(100.0)

부

모

능

력

낮음 12(13.2) 24(26.4) 14(15.4) 41(45.1) 91(100.0)

10.776

(0.215)
보통 37(14.0) 60(22.7) 46(17.4) 121(45.8) 264(100.0)

높음 5(8.6) 19(32.8) 13(20.7) 21(36.2) 58(100.0)

전체 54(13.1) 103(24.9) 73(17.4) 183(44.3) 413(100.0)

정보통신윤리교육에서  희망 하는 영역은 컴퓨터 보안이 44.3% 로 가장 많았고, 

컴퓨터 범죄가 13.1%, 저자권이 17.4%, 게임중독에서 13.1% 순으로 나타났다.

학년별에서 1학년의 경우 게임중독이 14.5%, 컴퓨터범죄가 24.7%, 저작권이 

11.7%, 컴퓨터보안이 49.0%로 나타났고, 2학년의 경우 게임중독이 14.2%, 컴퓨터범

죄가 20.9%, 저작권이 18.6%, 컴퓨터보안이 46.3% 로 나타났으며, 3학년의 경우 게

임중독이 10.4%, 컴퓨터범죄가 29.1%, 저작권이 23.1%, 컴퓨터보안이 37.3% 순으

로 차이가 없는 것으로 나타났다. 

성별에서 남자의 경우 게임중독이 12.9%, 컴퓨터범죄가 20.6%, 저작권이 15.3%, 

컴퓨터보안등이 51.2% 로 나타났고, 여자의 경우 게임중독이 13.2%, 컴퓨터범죄가 

28.0%, 저작권이 19.3%, 컴퓨터보안이 39.5% 순으로 차이가 없는 것으로 나타났다. 

이용장소에서 가정의 경우 게임중독이 12.4%, 컴퓨터범죄가 25.0%, 저작권이 

17.3%, 컴퓨터보안이 45.1% 로 나타났고, 학교의 경우 게임중독이 0%, 컴퓨터범죄

가 16.7%, 저작권이 50.0%, 컴퓨터보안이 33.3% 로 나타났으며,　PC방의 경우 게임

중독이 21.4%, 컴퓨터범죄가 23.8%, 저작권이 14.3%, 컴퓨터보안등이 40.5% 로 나

타났고, 친구집의 경우 컴퓨터범죄가 100%, 게임중독, 저작권이, 컴퓨터보안이 각각 

0% 순으로 차이가 없는 것으로 나타났다. 

사용용도에서 정보검색의 경우 게임중독이 12.8%, 컴퓨터범죄가 17.3%, 저작권이 

22.6%, 컴퓨터보안이 47.4% 로 나타났고, 이메일의 경우 게임중독이 0%, 컴퓨터범

죄가 22.2%, 저작권이 11.1%, 컴퓨터보안이 61.1% 로 나타났으며, 게임의 경우 게

임중독이 14.8%, 컴퓨터범죄가 28.0%, 저작권이 12.7%, 컴퓨터보안이 44.4% 로 나

타났고, 채팅의 경우 게임중독이 12.3%, 컴퓨터범죄가 31.5%, 저작권이 21.9%, 컴

퓨터보안등이 34.2% 순으로 차이가 없는 것으로 나타났다. 
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구분 강의(설명) 
자료

(사진.동영상)
토론 역할놀이 전체 χ

2
(p)

학

년

별

1학년 74(51.0) 66(45.5) 2(1.4) 3(2.1) 145(100.0)

23.962

(0.000)
2학년 89(66.4) 45(33.6) 0(.0) 0(.0) 134(100.0)

3학년 58(43.3) 61(45.5) 9(6.7) 6(4.5) 134(100.0)

성

별

남자 85(50.0) 72(42.4) 8(4.7) 5(2.9) 170(100.0) 5.995

(0.112)여자 136(56.0) 100(41.2) 3(1.2) 4(1.6) 243(100.0)

이

용

장

소

가정 198(54.5) 152(41.8) 8(2.2) 6(1.6) 364(100.0)

11.093

(0.269)

학교 4(66.7) 2(33.3) 0(.0) 0(.0) 6(100.0)

PC방 18(42.9) 18(42.9) 3(7.1) 3(7.1) 42(100.0)

친구집 1(100.0) 0(.0) 0(.0) 0(.0) 1(100.0)

사

용

용

도

정보검색 75(56.4) 56(42.1) 1(.8) 1(.8) 133(100.0)

18.048

(0.035*)

이메일 12(66.7) 4(22.2) 0(.0) 2(11.1) 18(100.0)

게임 100(52.9) 76(40.2) 9(4.8) 4(2.1) 189(100.0)

채팅 34(46.6) 36(49.3) 1(1.4) 2(2.7) 73(100.0)

사 1시간미만 104(53.9) 81(42.0) 4(2.1) 4(2.1) 193(100.0) 5.414

사용시간에서 1시간 미만의 경우 게임중독이 14.0%, 컴퓨터범죄가 26.4%, 저작권

이 17.6%, 컴퓨터보안이 42% 로 나타났고, 1~2시간의 경우 게임중독이 12.0%, 컴퓨

터범죄가 22.3%, 저작권이 18.1%, 컴퓨터보안이 47.6% 로 나타났으며, 2~3시간의 

경우 게임중독이 11.9%, 컴퓨터범죄가 21.4%, 저작권이 14.3%, 컴퓨터보안이 

52.4% 로 나타났고, 3시간이상의 경우 게임중독이 16.7%, 컴퓨터범죄가 50.0%, 저

작권과 컴퓨터보안이 각각 16.7% 순으로 차이가 없는 것으로 나타났다. 

부모님의 컴퓨터 활용 능력에서 낮음의 경우 게임중독이 13.2%, 컴퓨터범죄가 

26.4%, 저작권이 15.4%, 컴퓨터보안등이 45.1% 로 나타났고, 보통의 경우 게임중독

이 14.0%, 컴퓨터범죄가 22.7%, 저작권이 17.4%, 컴퓨터보안이 45.8% 로 나타났으

며, 높음의 경우 게임중독이 8.6%, 컴퓨터범죄가 32.8%, 저작권이 20.7%, 컴퓨터보

안이 36.2% 순으로 차이가 없는 것으로 나타났다.

8) 정보통신윤리교육 수업 방법에 대한 응답결과는 < 표17 > 과 같다.

< 표17 > 학교에서 실시된 정보통신윤리교육의 방법
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용

시

간

1~2시간 89(53.6) 67(40.4) 5(3.0) 5(3.0) 166(100.0)

(0.797)

2~3시간 24(57.1) 17(40.5) 1(2.4) 0(.0) 42(100.0)

3시간이상 4(33.3) 7(58.3) 1(8.3) 0(.0) 12(100.0)

부

모

능

력

낮음 47(51.6) 41(45.1) 1(1.1) 2(2.2) 91(100.0)

4.962

(0.549)
보통 146(55.3) 106(40.2) 8(3.0) 4(1.5) 264(100.0)

높음 28(48.3) 25(43.1) 2(3.4) 3(5.2) 58(100.0)

전체 221(53.5) 172(41.6) 11(2.7) 9(2.2) 413(100.0)

*p<0.05 

학교에서 실시되는 정보통신윤리교육의 수업 방식은 강의가 53.5% 로 가장 높았

고, 자료 (사진,동영상)이 41.6% 토론이 2.7%, 역할놀이기 2.2% 순으로 나타났다.

학년별에서 1학년의 경우 강의가 51.0%, 자료가 45.5%, 역할놀이가 2.1%, 토론이 

1.4% 로 나타났고, 2학년의 경우 강의가 66.4%, 자료가 33.6%, 토론과 역할놀이가 

각각 0%로 나타났으며, 3학년의 경우 자료가 45.5%, 강의가 43.3%, 토론이 6.7%, 

역할놀이가 4.5% 순으로 차이가 없는 것으로 나타났다. 

성별에서 남자의 경우 강의가 50.0%, 자료가 42.4%, 토론이 4.7%, 역할놀이가 

2.9% 로 나타났고, 여자의 경우 강의가 56.0%, 자료가 41.2%,  역할놀이가 1.6%, 

토론이 1.2% 순으로 차이가 없는 것으로 나타났다. 

이용장소에서 가정의 경우 강의가 54.5%, 자료가 41.8%, 토론이 2.2%, 역할놀이

가 1.6% 로 나타났고, 학교의 경우 강의가 66.7%, 자료가 33.3%, 토론, 역할놀이가 

0%로 나타났으며, PC 방의 경우 강의, 자료가 각각 42.9%, 토론, 역할놀이가 각가

각7.1%로 나타났고, 친구 집의 경우 강의가 100%, 자료, 토론, 역할놀이가 각각 0% 

순으로 차이가 없는 것으로 나타났다. 

사용용도에서 정보검색의 경우 강의가 56.4%, 자료가 42.1%, 토론과 역할놀이가 

각각 0.8% 로 나타났고, 이메일의 경우 강의가 66.7%, 자료가 22.2%, 역할놀이가 

11.1%, 토론이 0% 로 나타났으며, 게임의 경우 강의가 52.9%, 자료가 40.2%, 토론

이 4.8%, 역할놀이가 2.1% 로 나타났고, 채팅의 경우 자료가 49.3%, 강의가 46.6%, 

역할놀이가 2.7%, 토론이 1.4% 로 나타났다. 즉, 학교에서 실시되는 정보통신윤리교

육의 방법중에서 채팅을 사용하는 학생들은 사진, 동영상으로 진행된다고 생각하고, 
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구분 강의(설명) 
자료

(사진.동영상)
토론 역할놀이 전체 χ2(p)

학

년

별

1학년 16(11.0) 100(69.0) 14(9.7) 15(9.7) 145(100.0)

4.824

(0.776)
2학년 16(11.9) 94(70.1) 9(6.7) 15(11.2) 134(100.0)

3학년 15(11.2) 86(64.2) 16(11.9) 17(12.7) 134(100.0)

성

별

남자 26(15.3) 101(59.4) 18(10.6) 26(15.3) 171(100.0) 11.289

(0.024)여자 21(8.6) 179(73.7) 21(8.6) 21(8.6) 242(100.0)

이

용

장

소

가정 41(11.3) 252(69.2) 32(8.8) 39(10.4) 364(100.0)

8.80.

(0.720)

학교 1(16.7) 5(83.3) 0(.0) 0(.0) 6(100.0)

PC방 5(11.9) 22(52.4) 7(16.7) 8(19.0) 42(100.0)

친구집 0(.0) 1(100.0) 0(.0) 0(.0) 1(100.0)

사

용

용

도

정보검색 12(9.0) 95(71.4) 15(12.0) 11(7.5) 133(100.0)

32.923

(0.001**)

이메일 2(11.1) 13(72.2) 3(11.1) 0(.0) 18(100.0)

게임 25(13.2) 119(63.0) 18(9.5) 27(14.3) 189(100.0)

채팅 8(11.0) 53(72.6) 3(4.1) 9(12.3) 73(100.0)

사 1시간미만 16(8.3) 134(69.4) 24(12.4) 19(9.3) 193(100.0) 15.353

정보검색이나 이메일, 게임을 사용하는 학생들은 강의식 교육방법이 진행되고 있다고 

생각하고 있어서, 유의확률 0.05의 기준에 통계적으로 유의미한 차이가 있는 것으로 

나타났다. 

사용시간에서 1시간 미만의 경우 강의가 53.9%, 자료가 42.0%, 토론과 역할놀이

가 각각 2.1%로 나타났고, 1~2시간의 경우 강의가 53.6%, 자료가 40.4%, 토론과 역

할놀이가 각각 3.0% 로 나타났으며, 2~3시간의 경우 강의가 57.1%, 자료가 40.5%, 

토론이 2.4%, 역할놀이가 0%로 나타났고, 3시간이상의 경우  자료가 58.3%, 강의가

33.3%, 토론이 8.3%, 역할놀이가 0% 순으로 차이가 없는 것으로 나타났다. 

부모님의 컴퓨터 활용 능력에서 낮음의 경우 강의가 51.6%, 자료가 45.1%, 역할놀

이가 2.2%, 토론이 1.1% 로 나타났고, 보통의 경우 강의가 55.3%, 자료가 40.2%, 

토론이 3.0%, 역할놀이가 1.5%로 나타났으며, 높음의 경우 강의가 48.3%, 자료가 

43.1%, 역할놀이가 5.2%, 토론이 3.4% 순으로 차이가 없는 것으로 나타났다. 

9) 정보통신윤리교육에서 가장 효과적인 교육 방법에 대한 응답결과는 < 표18 > 과 같다.

< 표18 > 효과적인 정보통신윤리교육 방법
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용

시

간

1~2시간 23(13.9) 111(66.9) 8(4.8) 24(14.5) 166(100.0)

(0.223)2~3시간 7(16.7) 26(61.9) 5(11.9) 4(9.5) 42(100.0)

3시간이상 1(8.3) 9(75.0) 2(16.7) 0(.0) 12(100.0)

부

모

능

력

낮음 11(12.1) 58(63.8) 6(6.6) 16(17.6) 91(100.0)

14.989

(0.059)
보통 29(11.0) 182(68.9) 25(9.5) 28(10.6) 264(100.0)

높음 7(12.1) 40(69.0) 8(13.8) 3(3.4) 58(100.0)

전체 47(11.4) 280(67.8) 39(9.4) 47(11.1) 413(100.0)

**p<0.01

중학생들이 생각하는 효과적인 정보통신윤리교육의 방법에 대한 응답결과는 사진과 

동영상의 도움을 받은 자료가 67.8% 로 가장 높았고, 강의와 역할놀이가 11.4%, 토

론이 9.4% 순으로 나타났다.

학년별에서 1학년의 경우 자료가 69.0%, 강의가 11.0%, 토론과 역할놀이가 각각 

9.7% 로 나타났고, 2학년의 경우 자료가 70.1%, 강의가 11.9%, 역할놀이가 11.2%,

토론이 6.7% 로 나타났으며, 3학년의 경우 자료가 64.2%, 역할놀이가 12.7%, 토론

이 11.9%, 강의가 11.2% 순으로 차이가 없는 것으로 나타났다. 

성별에서는 남자의 경우 자료가 59.4%, 강의와 역할놀이가 각각 15.3%, 토론이 

10.6% 로 나타났고, 여자의 경우 자료가 73.7%, 강의, 토론, 역할놀이가 8.6% 순으

로 차이가 없는 것으로 나타났다. 

이용장소에서 가정의 경우 자료가 69.2%, 강의가 11.3%, 역할놀이가 10.4%, 토론

이 8.8% 로 나타났고, 학교의 경우  자료가 83.3%, 강의가 16.7%, 토론과 역할놀이

가 0% 로 나타났으며, PC방의 경우 자료가 52.4%, 역할놀이가 19.0%, 토론이 

16.7%, 강의가 11.9% 로 나타났고, 친구 집의 경우 자료가 100%, 강의, 토론, 역할

놀이가 0% 순으로 차이가 없는 것으로 나타났다. 

사용용도에서 자료가 71.4%, 토론이 12.0%, 정보검색이 9.0%, 역할놀이가 7.5% 

로 나타났고, 이메일의 경우 자료가 72.2%, 강의, 토론이 각각 11.1%, 역할놀이가 

0% 로 나타났으며, 게임의 경우 자료가 63.0%, 역할놀이가 14.3%, 강의가 13.2%, 

토론이 9.5% 로 나타났고, 채팅의 경우 자료가 72.6%, 역할놀이가 12.3%, 강의가 

11.0%, 토론이 4.1% 나타났으나, 유의확률 0.01의 기준에 통계적으로 유의미한 차이

가 있는 것으로 나타났다.
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사용시간에서 1시간 미만의 경우 자료가 69.4%, 토론이 12.4%, 역할놀이가 9.3%, 

강의가 8.3% 로 나타났고, 1~2시간의 경우 자료가 66.9%, 역할놀이가 14.5%, 강의

가 13.9%, 토론이 4.8% 로 나타났으며, 2~3시간의 경우 자료가 61.9%, 강의가 

16.7%, 토론이 11.9%, 역할놀이가 9.5% 로 나타났고, 3시간이상의 경우 자료가 

63.8%, 역할놀이가 17.6%, 강의가 8.3%, 토론이 6.6% 순으로 차이가 없는 것으로 

나타났다. 

부모님의 컴퓨터 활용 능력에서 낮음의 경우 자료가 63.8%, 역할놀이가 17.6%, 강

의가 12.1%, 토론이 6.6% 로 나타났고, 보통의 경우 자료가 68.9%, 강의가 11.0%, 

역할놀이가 10.6%, 토론이 9.5% 로 나타났으며, 높음의 경우 자료가 69.0%, 토론이 

13.8%, 강의가 12.1%, 역할놀이가 3.4% 순으로 차이가 없는 것으로 나타났다. 
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구분 매우그렇다 약간그렇다 그렇지않다
전혀

그렇지않다
전체 χ

2
(p)

학

년

별

1학년 7(4.8) 74(51.0) 34(23.4) 30(20.7) 145(100.0)

7.360

(0.289)
2학년 7(5.2) 54(40.3) 50(37.3) 23(17.2) 134(100.0)

3학년 8(6.0) 65(48.5) 39(29.1) 22(16.4) 134(100.0)

성

별

남자 12(7.1) 76(44.7) 43(25.3) 39(22.9) 170(100.0) 7.472

(0.058)여자 10(4.1) 117(48.1) 80(32.9) 36(14.8) 243(100.0)

이

용

장

소

가정 18(4.9) 169(46.4) 116(31.9) 61(16.8) 364(100.0)

15.221

(0.085)

학교 1(16.7) 2(33.3) 2(33.3) 1(16.7) 6(100.0)

PC방 3(7.1) 22(52.4) 4(9.5) 13(31.0) 42(100.0)

친구집 0(.0) 0(.0) 1(100.0) 0(.0) 1(100.0)

사

용

용

도

정보검색 7(5.3) 67(50.4) 39(29.3) 20(15.0) 133(100.0)

4.965

(0.837)

이메일 1(5.6) 9(50.0) 5(27.8) 3(16.7) 18(100.0)

게임 9(4.8) 89(47.1) 52(27.5) 39(20.6) 189(100.0)

채팅 5(6.8) 28(38.4) 27(37.0) 13(17.8) 73(100.0)

사

용

시

간

1시간미만 12(6.2) 93(48.2) 48(24.9) 40(20.7) 193(100.0)

8.361

(0.498*)

1~2시간 8(4.8) 74(44.6) 54(32.5) 30(18.1) 166(100.0)

2~3시간 2(4.8) 19(45.2) 17(40.5) 4(9.5) 42(100.0)

3시간이상 0(.0) 7(58.3) 4(33.3) 1(8.3) 12(100.0)

부

모

능

력

낮음 4(4.4) 42(46.2) 22(24.2) 23(25.3) 91(100.0)

6.032

(0.420*)
보통 16(6.1) 121(45.8) 85(32.2) 42(15.9) 264(100.0)

높음 2(3.4) 30(51.7) 16(27.6) 10(17.2) 58(100.0)

전체 22(5.3) 193(46.7) 123(29.8) 75(18.2) 413(100.0)

제3절 부모님의 정보통신윤리교육에 대한 인식

1) 부모님의 정보통신윤리교육 필요성에 대한 인식정도는 < 표19 > 와 같다.

< 표19 > 부모님의 정보통신윤리교육의 필요성

*p<0.05 
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중학생들이 생각하는 부모님의 정보통신윤리교육이 필요하다고 생각하는 질문에 대

한 약간 그렇다가 46.7%로 가장 높았고, 그렇지 않다가 29.8%, 전혀 그렇지 않다가 

18.2%, 매우 그렇다가 5.3% 순으로 나타났다. 

학년별에서는 1학년의 경우 매우 그렇다가 4.8%, 약간 그렇다가 51.0%, 그렇지 않

다가 23.4%, 전혀 그렇지 않다가 20.7%로 나타났고, 2학년의 경우 매우 그렇다가 

5.2%, 약간 그렇다가 40.3%, 그렇지 않다가 37.3%, 전혀 그렇지 않다가 17.2%로 

나타났으며. 3학년의 매우 그렇다가 6.0%, 약간 그렇다가 48.5%, 그렇지 않다가 

29.1%, 전혀 그렇지 않다가 16.4% 순으로 차이가 없는 것으로 나타났다. 

성별의 경우 남자는 매우 그렇다가 7.1%, 약간 그렇다가 44.7%, 그렇지 않다가 

25.3%, 전혀 그렇지 않다가 22.9%로 나타났고, 여자는 매우 그렇다가 4.1%, 약간 

그렇다가 48.1%, 그렇지 않다가 32.9%, 전혀 그렇지 않다가 14.8% 순으로 차이가 

없는 것으로 나타났다. 

이용장소에서 가정의 경우 매우 그렇다가 4.9%, 약간 그렇다가 46.4%, 그렇지 않

다가 31.9%, 전혀 그렇지 않다가 16.8%로 나타났고, 학교의 경우 매우 그렇다가 

16.7%, 약간 그렇다가 33.3%, 그렇지 않다가 33.3%, 전혀 그렇지 않다가 16.7%로 

나타났으며, PC방의 경우 매우 그렇다가 7.1%, 약간 그렇다가 52.4%, 그렇지 않다

가 9.5%, 전혀 그렇지 않다가 31.0%로 나타났고, 친구 집의 경우 매우 그렇다가 

0%, 약간 그렇다가 0%, 그렇지 않다가 100%, 전혀 그렇지 않다가 0% 순으로 차이

가 없는 것으로 나타났다. 

사용용도에서 정보검색의 경우 매우 그렇다가 5.3%, 약간 그렇다가 50.4%, 그렇지 

않다가 29.3%, 전혀 그렇지 않다가 15.0% 로 나타났고, 이메일의 경우 매우 그렇다

가 5.6%, 약간 그렇다가 50.0%, 그렇지 않다가 27.8%, 전혀 그렇지 않다가 16.7%

로 나타났으며, 게임의 경우 매우 그렇다가 4.8%, 약간 그렇다가 47.1%, 그렇지 않

다가 27.5%, 전혀 그렇지 않다가 20.6% 로 나타났고, 채팅의 경우 매우 그렇다가 

6.8%, 약간 그렇다가 38.4%, 그렇지 않다가 37.0%, 전혀 그렇지 않다가 17.8% 순

으로 차이가 없는 것으로 나타났다. 

사용 시간의 경우 1시간미만의 경우 매우 그렇다가 6.2%, 약간 그렇다가 48.2%, 

그렇지 않다가 24.9%, 전혀 그렇지 않다가 20.7% 로 나타났고, 1~2시간의 경우 매

우 그렇다가 4.8%, 약간 그렇다가 44.6%, 그렇지 않다가 32.5%, 전혀 그렇지 않다

가 18.1% 로 나타났으며, 2~3시간의 경우 매우 그렇다가 4.8%, 약간 그렇다가 
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구분 Q1 Q2 전체 χ
2
(p)

학

년

별

1학년 30(37.0) 51(63.0) 81(100.0)

3.573

(0.168)
2학년 16(25.8) 46(74.2) 62(100.0)

3학년 18(24.3) 56(75.7) 74(100.0)

성

별

남자 36(40.4) 53(59.6) 89(100.0) 8.710

(0.03*)여자 28(21.9) 100(78.1) 128(100.0)

이

용

장

소

가정 55(29.1) 134(70.9) 189(100.0)

0.111

(0.946)

학교 1(33.3) 2(66.7) 3(100.0)

PC방 8(32.0) 17(68.0) 25(100.0)

친구집 0(.0) 0(.0) 0(.0)

사

용

용

도

정보검색 14(18.9) 60(81.1) 74(100.0)

7.903

(0.048*)

이메일 2(20.0) 8(80.0) 10(100.0)

게임 38(38.0) 62(62.0) 100(100.0)

채팅 10(30.3) 23(69.7) 33(100.0)

사

용

시

간

1시간미만 31(29.5) 74(70.5) 105(100.0)

1.789

(0.617)
1~2시간 22(26.2) 62(73.8) 84(100.0)

2~3시간 8(38.1) 13(61.9) 21(100.0)

45.2%, 그렇지 않다가 40.5%, 전혀 그렇지 않다가 9.5% 로 나타났고, 3시간이상의 

경우 매우 그렇다가 0%, 약간 그렇다가 58.3%, 그렇지 않다가 33.3%, 전혀 그렇지 

않다가 8.3% 나타났으나, 유의확률 0.05의 기준에 통계적으로 유의미한 차이가 있는 

것으로 나타났다.

부모님의 컴퓨터 활용 능력에서 낮음의 경우 매우 그렇다가 4.4%, 약간 그렇다가 

46.2%, 그렇지 않다가 24.2%, 전혀 그렇지 않다가 25.3% 로 나타났고, 보통의 경우 

매우 그렇다가 6.1%, 약간 그렇다가 45.8%, 그렇지 않다가 32.2%, 전혀 그렇지 않

다가 15.9% 로 나타났으며, 높음의 경우 매우 그렇다가 3.4%, 약간 그렇다가 

51.7%, 그렇지 않다가 27.6%, 전혀 그렇지 않다가 17.2% 나타났으나, 유의확률 

0.05의 기준에 통계적으로 유의미한 차이가 있는 것으로 나타났다.

2) 부모님의 정보통신윤리교육이 필요한 이유에 대한 응답결과는 < 표20 > 과 같다.

< 표20 > 부모님의 정보통신윤리교육이 필요한 이유
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3시간이상 3(42.9) 4(57.1) 7(100.0)

부

모

능

력

낮음 14(30.4) 32(69.6) 46(100.0)

3.534

(0.171)
보통 45(32.4) 94(67.6) 139(100.0)

높음 5(15.6) 27(94.4) 32(100.0)

전체 64(29.5) 153(70.5) 217(100.0)

*p<0.05 

Q1 컴퓨터를 사용하는 나를 이해해줄 수 있을 거 같아서.

Q2 부모님도 정보통신윤리교육을 받으면 좋을 것 같아서.

부모님이 정보통신윤리교육이 왜 필요하다고 생각하는 것에 대한 결과는 부모님도 

정보통신윤리교육을 받으면 좋을 것 같아서가 70.5%로 컴퓨터를 사용하는 나를 이해

해줄 수 있을 거 같아서인 29.5%보다 높았다.

학년별에서 1학년의 경우 부모님도 정보통신윤리교육을 받으면 좋을 것 같아서가 

67.0%, 컴퓨터를 사용하는 나를 이해해줄 수 있을 거 같아서가 37.0% 로 나타났고, 

2학년의 경우 부모님도 정보통신윤리교육을 받으면 좋을 것 같아서가 74.2%, 컴퓨터

를 사용하는 나를 이해해줄 수 있을 거 같아서가 25.8%로 나타났으며 3학년의 경우 

부모님도 정보통신윤리교육을 받으면 좋을 것 같아서가 75.7%, 컴퓨터를 사용하는 

나를 이해해줄 수 있을 거 같아서가 24.3% 순으로 차이가 없는 것으로 나타났다. 

성별에서는 남자의 경우 부모님도 정보통신윤리교육을 받으면 좋을 것 같아서가 

59.6%, 컴퓨터를 사용하는 나를 이해해줄 수 있을 거 같아서가 40.4% 로 나타났고, 

여자의 경우 부모님도 정보통신윤리교육을 받으면 좋을 것 같아서가 78.1%, 컴퓨터

를 사용하는 나를 이해해줄 수 있을 거 같아서가 21.9% 나타났으나, 유의확률 0.05

의 기준에 통계적으로 유의미한 차이가 있는 것으로 나타났다.

이용장소에서는 가정의 경우 부모님도 정보통신윤리교육을 받으면 좋을 것 같아서

가 70.9%, 컴퓨터를 사용하는 나를 이해해줄 수 있을 거 같아서가 29.1% 로 나타났

고, 학교에서는 부모님도 정보통신윤리교육을 받으면 좋을 것 같아서가 66.7%, 컴퓨

터를 사용하는 나를 이해해줄 수 있을 거 같아서가 33.3% 로 나타났으며, PC방의 

경우 부모님도 정보통신윤리교육을 받으면 좋을 것 같아서가 68.0%, 컴퓨터를 사용

하는 나를 이해해줄 수 있을 거 같아서가 32.0% 순으로 차이가 없는 것으로 나타
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났다. 

사용용도에서는 정보검색의 경우 부모님도 정보통신윤리교육을 받으면 좋을 것 같

아서가 81.1%, 컴퓨터를 사용하는 나를 이해해줄 수 있을 거 같아서가 18.9% 로 나

타났고, 이메일의 경우 부모님도 정보통신윤리교육을 받으면 좋을 것 같아서가 

80.0%, 컴퓨터를 사용하는 나를 이해해줄 수 있을 거 같아서가 20.0% 로 나타났으

며, 게임의 경우 부모님도 정보통신윤리교육을 받으면 좋을 것 같아서가 62.0%, 컴

퓨터를 사용하는 나를 이해해줄 수 있을 거 같아서가 38.0% 로 나타났고, 채팅의 경

우 부모님도 정보통신윤리교육을 받으면 좋을 것 같아서가 69.7%, 컴퓨터를 사용하

는 나를 이해해줄 수 있을 거 같아서가 30.3% 나타났으나, 유의확률 0.05의 기준에 

통계적으로 유의미한 차이가 있는 것으로 나타났다.

사용시간에서는 1시간미만의 경우 부모님도 정보통신윤리교육을 받으면 좋을 것 

같아서가 70.5%, 컴퓨터를 사용하는 나를 이해해줄 수 있을 거 같아서가 29.5% 로 

나타났고, 1~2시간의 경우 부모님도 정보통신윤리교육을 받으면 좋을 것 같아서가 

73.8%, 컴퓨터를 사용하는 나를 이해해줄 수 있을 거 같아서가 26.2% 로 나타났으

며, 2~3시간의 경우 부모님도 정보통신윤리교육을 받으면 좋을 것 같아서가 61.9%, 

컴퓨터를 사용하는 나를 이해해줄 수 있을 거 같아서가 38.1% 로 나타났고, 3시간이

상의 경우 부모님도 정보통신윤리교육을 받으면 좋을 것 같아서가 57.1%, 컴퓨터를 

사용하는 나를 이해해줄 수 있을 거 같아서가 42.9% 순으로 차이가 없는 것으로 나

타났다. 

부모님의 컴퓨터 활용 능력에서는 낮음의 경우 부모님도 정보통신윤리교육을 받으

면 좋을 것 같아서가 69.6%, 컴퓨터를 사용하는 나를 이해해줄 수 있을 거 같아서가 

30.4% 로 나타났고, 보통의 경우 부모님도 정보통신윤리교육을 받으면 좋을 것 같아

서가 67.6%, 컴퓨터를 사용하는 나를 이해해줄 수 있을 거 같아서가 32.4% 로 나타

났으며, 높음의 경우 부모님도 정보통신윤리교육을 받으면 좋을 것 같아서가 94.4%, 

컴퓨터를 사용하는 나를 이해해줄 수 있을 거 같아서가 15.6% 순으로 차이가 없는 

것으로 나타났다. 
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구분 나와 함께 부모님만 따로 전체 χ2(p)

학

년

별

1학년 30(37.0) 51(63.0) 81(100.0)

0.862

(0.650)
2학년 27(43.5) 35(56.5) 62(100.0)

3학년 27(36.5) 47(63.5) 74(100.0)

성

별

남자 30(33.7) 59(66.3) 89(100.0)
1.591

(0.207)여자 54(42.2) 74(57.8) 128(100.0)

이

용

장

소

가정 76(40.2) 113(59.8) 189(100.0)

2.549

(0.280)

학교 0(.0) 3(100.0) 3(100.0)

PC방 8(32.0) 17(68.0) 25(100.0)

친구집 0(.0) 0(.0) 0(.0)

사

용

용

도

정보검색 26(35.1) 48(64.9) 74(100.0)

6.732

(0.081)

이메일 6(60.0) 4(40.0) 10(100.0)

게임 34(34.0) 66(66.0) 100(100.0)

채팅 18(54.5) 15(45.5) 33(100.0)

사

용

시

간

1시간미만 40(38.1) 65(61.9) 105(100.0)

0.885

(0.829)

1~2시간 35(41.7) 49(58.3) 84(100.0)

2~3시간 7(33.3) 14(66.7) 21(100.0)

3시간이상 2(28.6) 5(71.4) 7(100.0)

부

모

능

력

낮음 20(43.5) 26(56.5) 46(100.0)

1.193

(0.551)
보통 54(38.8) 85(61.2) 139(100.0)

높음 10(31.3) 22(66.8) 32(100.0)

전체 84(38.7) 133(61.3) 217(100.0)

3) 부모님의 정보통신윤리교육의 방법에 대한 응답결과는 < 표21 > 과 같다.

< 표21 > 부모님의 정보통신윤리교육 방법

부모님의 정보통신윤리교육의 어떤 방법으로 실시되면 좋겠는가에 대한 응답결과는 부

모님만 따로가 61.3%, 나와 함께가 38.7%로  부모님만 따로 교육 받는 것이 더 높게 나

타났다.
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구분 학교에서 온라인상에서 전체 χ
2
(p)

학

년

별

1학년 39(48.1) 42(51.9) 81(100.0)

0.612

(0.736)
2학년 26(41,9) 36(58.1) 62(100.0)

3학년 35(47,3) 39(52.7) 74(100.0)

학년에서 1학년의 경우 부모님만 따로가 63.0%, 나와 함께가 37.0% 로 나타났고, 

2학년의 경우 부모님만 따로가 56.5%, 나와 함께가 43.5% 로 나타났으며, 3학년의 

경우 부모님만 따로가 63.5%, 나와 함께가 36.5% 순으로 차이가 없는 것으로 나타

났다. 

성별에서 남자의 경우 부모님만 따로가 66.3%, 나와 함께가 33.7% 로 나타났고. 

여자가 부모님만 따로가 57.8%, 나와 함께가 42.2% 순으로 차이가 없는 것으로 나

타났다.  

이용장소에서 가정의 경우 부모님만 따로가 59.8%, 나와 함께가 40.2% 로 나타났

고, 학교의 경우 부모님만 따로가 100.0%, 나와 함께가 0%로 나타났으며, PC방에서

의 경우 부모님만 따로가 68.0%, 나와 함께가 32.0% 순으로 차이가 없는 것으로 나

타났다. 

사용용도에서 정보검색의 경우 부모님만 따로가 64.9%, 나와 함께가 35.1% 로 나

타났고, 이메일의 경우 나와 함께가 60.0% 부모님만 따로가 40.4% 로 나타났으며, 

게임의 경우 부모님만 따로가 66.0%, 나와 함께가 34.0%로 나타났고, 채팅의 경우 

나와 함께가 54.5%, 부모님만 따로가 45.5% 순으로 차이가 없는 것으로 나타났다. 

사용시간에서 1시간 미만의 경우 부모님만 따로가 61.9%, 나와 함께가 38.1% 로 

나타났고, 1~2시간 미만의 경우 부모님만 따로가 58.3%, 나와 함께가 41.7% 로 나

타났으며, 2~3시간 미만의 경우 부모님만 따로가 66.7%, 나와 함께가 33.3%로 나타

났고, 3시간이상의 경우 부모님만 따로가 71.4%, 나와 함께가 28.6% 순으로 차이가 

없는 것으로 나타났다. 

부모님의 컴퓨터 활용 능력에서 낮음의 경우 부모님만 따로가 56.5%, 나와 함께가 

43.5% 로 나타났고, 보통의 경우 부모님만 따로가 61.2%, 나와 함께가 38.8% 로 나

타났으며, 높음의 경우 부모님만 따로가 66.8%, 나와 함께가 31.3% 순으로 차이가 

없는 것으로 나타났다. 

4) 부모님의 정보통신윤리교육의 장소에 대한 응답결과는 < 표22 > 와 같다.

< 표22 > 부모님의 정보통신윤리교육 장소
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성

별

남자 49(55.1) 40(44.9) 89(100.0)
4.890

(0.027*)여자 51(39.8) 77(60.2) 128(100.0)

이

용

장

소

가정 83(43.9) 106(56.1) 189(100.0)

4.857

(0.088)

학교 3(100.0) 0(.0) 3(100.0)

PC방 14(56.0) 11(44.0) 25(100.0)

친구집 0(.0) 0(.0) 0(.0)

사

용

용

도

정보검색 28(37.8) 46(62.2) 74(100.0)

4.104

(0.250*)

이메일 4(40.0) 6(60.0) 10(100.0)

게임 53(53.0) 47(47.0) 100(100.0)

채팅 15(45.5) 18(54.5) 33(100.0)

사

용

시

간

1시간미만 51(48.6) 54(51.4) 105(100.0)

7.719

(0.066)

1~2시간 32(38.1) 52(61.9) 84(1000)

2~3시간 11(52.4) 10(47.6) 21(100.0)

3시간이상 6(85.7) 1(14.3) 7(100.0)

부

모

능

력

낮음 21(45.7) 25(54.3) 46(100.0)

0.223

(0.890)
보통 63(45.3) 76(54.7) 139(100.0)

높음 16(50.0) 16(50.0) 32(100.0)

전체 100(46.1) 117(53.0) 217(100.0)

*p<0.05 

부모님의 정보통신윤리교육은 어디에서 실시되면 좋겠는가에 대한 응답결과는 온라

인상에서가 53.0%, 학교에서가 46.1% 로 나타났다.

학년별에서 1학년의 경우 온라인에서가 51.9%, 학교에서가 48.1% 로 나타났고, 2

학년의 경우 온라인에서가 58.1%, 학교에서가 41.9%로 나타났으며, 3학년의 경우 

온라인에서가 52.7%, 학교에서가 47.3% 나타났으나, 유의확률 0.05의 기준에 통계적

으로 유의미한 차이가 있는 것으로 나타났다.

성별에서는 남자의 경우학교에서가 55.1%, 온라인에서가 44.9% 로 나타났고, 여자

의 경우 온라인에서가 60.2%, 학교에서가 39.8% 로 나타났다. 즉, 부모님의 정보통

신윤리교육의 방법으로 남학생의 경우는 학교에서, 여학생의 경우는 온라인상에서 나
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구분 Q1 Q2 전체 χ
2
(p)

학

년

별

1학년 47(73.4) 17(26.6) 64(100.0)

0.888

(0.642)
2학년 49(68.1) 23(31.9) 72(100.0)

3학년 45(75.0) 15(25.0) 60(100.0)

성 남자 52(64.2) 29(35.8) 81(100.0) 4.098

타났으며 유의확률 0.05의 기준에 통계적으로 유의미한 차이가 있는 것으로 나타났

다.

이용장소에 가정의 경우 온라인에서가 56.1%, 학교에서가 43.9% 로 나타났고, 학

교의 경우 학교에서가 100.0%, 온라인에서가 0%로 나타났으며, PC방에서의 경우 학

교에서가 56.0%, 온라인에서가 44.0% 나타났으나, 유의확률 0.05의 기준에 통계적으

로 유의미한 차이가 있는 것으로 나타났다.

사용용도에서는 정보검색의 경우 온라인에서가 62.2%, 학교에서가 37.8% 로 나타

났고, 이메일의 경우 온라인에서가 60.0%, 학교에서가 40.0% 로 나타났으며, 게임의 

경우 학교에서가 53.0%, 온라인에서가 47.0% 로 나타났고. 채팅의 경우 온라인에서

가 54.5%, 학교에서가 45.5% 로 나타났다. 즉, 컴퓨터의 사용 용도에서 정보검색이

나 이메일이나 채팅을 하는 학생들과는 다르게 게임을 하는 학생들은 부모님의 정보

통신윤리교육의 방법으로 학교에서 교육받기를 원하는 것으로 나타났으며, 유의확률 

0.05의 기준에 통계적으로 유의미한 차이가 있는 것으로 나타났다.

사용시간에서는 1시간미만의 경우 온라인에서가 51.4%, 학교에서가 48.6% 로 나

타났고, 1~2시간의 경우 온라인에서가 61.9%, 학교에서가 38.1% 로 나타났고, 2~3

시간의 경우 온라인에서가 학교에서가 52.4%, 47.6%로 나타났으며, 3시간이상의 경

우 온라인에서가 학교에서가 85.7 %, 온라인 상에서가 14.3% 나타났으나, 유의확률 

0.05의 기준에 통계적으로 유의미한 차이가 있는 것으로 나타났다.

부모님의 컴퓨터 능력에서는 낮음의 경우 온라인에서가 54.3%, 학교에서가 45.7%

로 나타났고, 보통의 경우 온라인에서가 54.7%, 학교에서가 45.3% 로 나타났으며, 

높음의 경우 온라인에서가 50.0%, 학교에서가 50.0% 나타났으나, 유의확률 0.05의 

기준에 통계적으로 유의미한 차이가 있는 것으로 나타났다.

5) 부모님의 정보통신윤리교육이 필요하지 않는 이유에 대한 응답결과는 < 표23 > 과 같다.

< 표23 > 부모님의 정보통신윤리교육이 불필요한 이유
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별 여자 89(77.4) 26(22.6) 115(100.0) (0.043*)

이

용

장

소

가정 127(72.6) 48(27.4) 175(100.0)

0.907

(0.824)

학교 2(66.7) 1(33.3) 3(100.0)

PC방 11(64.7) 6(35.3) 17(100.0)

친구집 1(100.0) 0(.0) 1(100.0)

사

용

용

도

정보검색 46(78.0) 13(22.0) 59(100.0)

2.007

(0.571)

이메일 6(75.0) 2(25.0) 8(100.0)

게임 60(67.4) 29(32.6) 89(100.0)

채팅 29(72.5) 11(27.5) 40(100.0)

사

용

시

간

1시간미만 66(75.0) 22(25.0) 88(100.0)

2.919

(0.404*)

1~2시간 54(65.9) 28(34.1) 82(100.0)

2~3시간 17(81.0) 4(19.0) 21(100.0)

3시간이상 4(80.0) 1(20.0) 5(100.0)

부

모

능

력

낮음 40(88.9) 5(11.1) 45(100.0)

8.758

(0.013*)
보통 85(68.0) 40(32.0) 125(100.0)

높음 16(61.5) 10(38.5) 26(100.0)

전체 141(71.9) 55(28.1) 196(100.0)

*p<0.05 

Q1 부모님이 컴퓨터를 사용하지 않기 때문에 

Q2 앞으로 나의 컴퓨터 사용을 자제시킬거 같아서

부모님의 정보통신윤리교육이 필요하지 않는다고 생각하는 이유의 응답결과는 부모

님이 컴퓨터를 사용하지 않기 때문에가 71.9%, 부모님이 컴퓨터를 사용하지 않기 때

문에가 28.1% 로 나타났다.

학년별에서 1학년의 경우 부모님이 컴퓨터를 사용하지 않기 때문에가 73.4%, 앞으

로 나의 컴퓨터 사용을 자제시킬 것 같아서가 26.6% 로 나타났고, 2학년의 경우 부

모님이 컴퓨터를 사용하지 않기 때문에가 68.1%, 앞으로 나의 컴퓨터 사용을 자제시

킬 것 같아서가 31.9% 로 나타났으며, 3학년의 경우 부모님이 컴퓨터를 사용하지 않
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기 때문에가 75.0%, 앞으로 나의 컴퓨터 사용을 자제시킬 것 같아서가 25.0% 순으

로 차이가 없는 것으로 나타났다. 

성별로는 남자가 부모님이 컴퓨터를 사용하지 않기 때문에가 64.2%, 앞으로 나의 

컴퓨터 사용을 자제시킬 것 같아서가 35.8% 로 나타났고, 여자가 부모님이 컴퓨터를 

사용하지 않기 때문에가 77.4%, 앞으로 나의 컴퓨터 사용을 자제시킬 것 같아서가 

22.6% 나타났으나, 유의확률 0.05의 기준에 통계적으로 유의미한 차이가 있는 것으

로 나타났다.

이용장소에서 가정의 경우 부모님이 컴퓨터를 사용하지 않기 때문에가 72.6%, 앞

으로 나의 컴퓨터 사용을 자제시킬 것 같아서가 27.4% 로 나타났고,  학교의 경우 

부모님이 컴퓨터를 사용하지 않기 때문에가 66.7%, 앞으로 나의 컴퓨터 사용을 자제

시킬 것 같아서가 33.3% 로 나타났으며, PC방에서의 경우 부모님이 컴퓨터를 사용

하지 않기 때문에가 64.7%, 앞으로 나의 컴퓨터 사용을 자제시킬 것 같아서가 

35.3% 로 나타났고,  친구 집 에서의 경우 부모님이 컴퓨터를 사용하지 않기 때문에

가 100%, 앞으로 나의 컴퓨터 사용을 자제시킬 것 같아서가 0% 순으로 차이가 없는 

것으로 나타났다. 

사용용도에서 정보검색의 경우 부모님이 컴퓨터를 사용하지 않기 때문에가 78.0%, 

앞으로 나의 컴퓨터 사용을 자제시킬 것 같아서가 22.0% 로 나타났고, 이메일의 경

우 부모님이 컴퓨터를 사용하지 않기 때문에가 75.0%, 앞으로 나의 컴퓨터 사용을 

자제시킬 것 같아서가 25.0% 로 나타났으며, 게임의 경우 부모님이 컴퓨터를 사용하

지 않기 때문에가 67.4%, 앞으로 나의 컴퓨터 사용을 자제시킬 것 같아서가 32.6%

로 나타났고, 채팅의 경우 부모님이 컴퓨터를 사용하지 않기 때문에가 72.5%, 앞으

로 나의 컴퓨터 사용을 자제시킬 것 같아서가 27.5% 순으로 차이가 없는 것으로 나

타났다. 

사용시간에서 1시간미만의 경우 부모님이 컴퓨터를 사용하지 않기 때문에가 

75.0%, 앞으로 나의 컴퓨터 사용을 자제시킬 것 같아서가 25.0% 로 나타났고, 1~2

시간의 경우 부모님이 컴퓨터를 사용하지 않기 때문에가 65.9%, 앞으로 나의 컴퓨터 

사용을 자제시킬 것 같아서가 34.1% 로 나타났으며, 2~3시간의 경우 부모님이 컴퓨

터를 사용하지 않기 때문에가 81.0%, 앞으로 나의 컴퓨터 사용을 자제시킬 것 같아

서가 19.0% 로 나타났고, 3시간이상의 경우 부모님이 컴퓨터를 사용하지 않기 때문

에가 80.0% 앞으로 나의 컴퓨터 사용을 자제시킬 것 같아서가 20.0% 나타났으나, 
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유의확률 0.05의 기준에 통계적으로 유의미한 차이가 있는 것으로 나타났다.

부모님의 컴퓨터 활용 능력에서 낮음의 경우 부모님이 컴퓨터를 사용하지 않기 때

문에가 88.9%, 앞으로 나의 컴퓨터 사용을 자제시킬 것 같아서가 11.1% 로 나타났

고, 보통이 경우 부모님이 컴퓨터를 사용하지 않기 때문에가 68.0%, 앞으로 나의 컴

퓨터 사용을 자제시킬 것 같아서가 32.0% 로 나타났으며, 높음의 경우 부모님이 컴

퓨터를 사용하지 않기 때문에가 61.5%, 앞으로 나의 컴퓨터 사용을 자제시킬 것 같

아서가 38.5% 순으로 차이가 없는 것으로 나타났다. 
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제4절 정보통신윤리교육의 개선방향

1. 정보통신윤리교육의 실태

현재 정보통신윤리교육은 학교를 포함한 다양한 기관에서 실시하고 있다. 광주시 

교육청은 정보통신윤리교육을 연수한 강사들에게 초, 중, 고등학생들의 “인터넷 중독 

예방 교육“ 특강을 진행 중이며, 정보화 진흥원은 인터넷 중독에 대한 자가 진단을 

통해 정보화 사회 역기능에 피해를 입고 있는 학생들에게 상담교육을 실시하고 있다. 

이 교육은 인터넷 중독 상담사 자격증이 있는 강사들에게 다양한 교재와 교구 활용 

방법들을 이용할 수 있는 자료를 제공하고, 상담과 치료가 필요한 학생들에게 도움을 

주고자 한는데 목적이 있다.

하지만 특강 시간으로 이루어 지고 있는 교육만으로는 중학생들이 정보통신윤리의

식을 갖추기에는 부족하여 정보통신윤리교육의 다양성과 지속적인 교육시간의 확보가 

필요하다. 교육의 형태는 대상에 따라 교원, 학부모, 청소년, 전문가 양성 교육 등으

로 나누어지며 형식에 따라 연수, 특강, 영상물 교육, 순회교육, 방문교육 등으로 다

양하게 구분하여 실시하고 있다[16]. 

사회기관에서 실시하는 청소년의 정보통신윤리교육에는 한국정보문화 진흥원의 경

우, 인터넷 중독 예방 상담과 사이버범죄 예방 및 교화 등의 활동을 하고 있고,  초

등용과 중등용 정보통신윤리 교과서와 지도서를 개발 및 보급하고 있다.

학부모정보감시단은 인터넷과 게임의 상업성 이해하기, 나의 인터넷 게임 이용 돌

아보기, 휴대 전화와 온라인 결제의 위험성 알기, 올바른 인터넷 사용을 위한 다짐하

기와 같은 내용으로 구성된 교육을 실시하고 있다.

한국청소년문화연구소는 저소득층 청소년을 위한 정보문화체험교육 및 청소년 유해

환경 대처교육과 아름다운 사이버 문화 교실 및 청소년 사이버교실 운영 경험을 바

탕으로한 학생용 정보윤리교육 자료집의 제작 및 배포, 정보문화진흥사업으로서 청소

년 해외연수 사업과 ‘청소년 정보감시단’을 운영하고 있다.

KT문화재단은 정보화 역기능으로부터 청소년들을 보호하기 위하여 청소년 대상 교

육을 2003년부터 지속적으로 실시하고 있으며, 청소년 ‘사이버 범죄 예방’ 특강 및 

청소년 사이버 범죄 대처·처벌 내용에 관한 교육을 실시하고 관련 교재를 보급하고 

있다.
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현재 인터넷 중독 대응센터에서 개발하고 제공하는 정보통신윤리교육은 크게

「인터넷 생활지침」, 「정보화 역기능 예방교실」 로 나뉘어져 있고, 정보통신윤리교

재도 청소년들의 올바른 인터넷 활용문화를 정착을 위해 학생, 교사, 학부모를 대상

으로 주요 학사일정에 맞춰 중점적으로 이해하고 활동할 수 있는 인터넷 생활지침 

콘텐츠를 학년과 연령에 맞게 제공하고 있다[17]. 그러나 학생, 교사, 학부모들에게 

이루어지는 교육은 일부 한정되어 있고, 정기적인 교육을 위한 온라인 및 오프라인 

자료가 부족하고, 학생들에게 흥미있는 수업이 이루어지지 않고 있는 실정이다.

2. 선행연구

정보통신윤리교육의 개선방안에 대한 최근 연구결과 중 정순원·박정호[18]는 다음

과 같은 정보통신윤리교육강화방안을 제시하였다. 첫째, 정책별 목표설정이다. 둘째, 

부처간, 기관 간 실질적 협력체계 강화이다.(정보통신 윤리 관련 교육용콘텐츠 공유 

및 포털사이트 구축·운영, 가정-학교-센터-지역사회의 지역적 네트워크 체제 구축이 

포함된다.) 셋째, 인력과 예산 확대이다. 넷째, 정보통신윤리교육 실시확대, 인터넷중

독 위험자에 대한 상담 시스템 강화 등의 내용이 포한된다.

다음으로 성동규[19]는 올바른 인터넷 윤리교육이 활성화 되기 위한 방안으로서 다

음을 제안하였다. 첫째, 본질적으로 학생들로 하여금 비판적인 변별력과 윤리의식을 

확립하게 함으로써 미디어의 올바른 소비자임과 동시에 올바른 생산자의 역할을 하

도록 하고 이를 통해 미디어와 더불어 즐겁게 생활해 나갈 수 있도록 교육을 하여야 

한다.

  둘째, 청소년층에 대한 교육뿐만 아니라 학부모를 대상으로 하는 정보 활용 교육이 

필요하다.

  셋째, 학생을 지도하는 교사로 하여금 인터넷 윤리교육을 지도할 수 있는 능력을 

배양시키고 관련 교과목 수업과정에서 학생들로 하여금 올바른 인터넷 문화를 체득

할 수 있도록 지도할 수 있는 능력을 배양시켜야 한다.

  넷째, 교사들이 활용할 수 있는 다양한 교재 및 교육 자료를 개발해야 한다.

  다섯째, 학교 차원에서 구체적이고 다양한 실천방법을 모색해야 한다.

마지막으로 유병열[20]은 정보윤리교육의 개선 방향과 과제로서 첫째, 정보윤리교육

의 강화와 내실화. 둘째, 정보윤리교육의 총괄 기구 설치와 적절한 정책 실행. 셋째, 

정보윤리교육을 위한 표준 교육과정 내지 기본지침의 마련. 넷째, 초·중등학교 관련 
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교과에서의 정보윤리교육 체계화와 충실화. 다섯째, 학교 정보윤리교육의 강화. 여섯

째, 교사와 학부모들의 정보윤리교육 관련 연수 또는 교육 증대. 일곱째, 학교와 가

정 및 지역사회의 연계에 의한 정보윤리교육의 강화를 주장하였다. 

3. 개선방향

본 연구에서 사용된 설문지는 정보통신윤리교육의 필요성과 효과에 대한 인식, 정

보통신윤리교육의 편성과 수업 실태에 대한 인식, 부모님의 정보통신윤리교육에 대한 

인식으로 총 21문항으로 구성되어 있으며, 연구 결과를 근거로 개선방향을 제시한다.

1) 중학생들의 집중력을 높일 수 있는 정보통신윤리교육의 필요

정보통신윤리 수업은 학생들의 흥미를 유발시켜 집중력을 높일 수 있는 정보통

신윤리교육이 이루어지도록 해야한다. 

중학생들의 정보통신윤리교육의 필요성에 대한 중학생들의 인식 결과는 < 그림7 

>과 같이 57.8%로 학생들이 대체적으로 필요하다고 생각하고 있다. 필요하다고 

생각하는 이유는 35.4%의 중학생이 정보통신 매체 이용에 대한 올바른 가치관 

형성에 도움이 되기 때문이라고 생각하고 있으며, < 그림8 >과 같이 정보통신윤

리교육을 받을 때의 효과에 대해서는 55%의 학생들이 효과적이라고 생각하고 

있다. 그 이유는 55.6%가 정보통신이용의 올바른 사용법을 알 수 있기 때문이

라고 생각하고 있다. 

< 그림7 > 정보통신윤리교육의 필요성과 이유
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< 그림8 > 정보통신윤리교육의 효과성과 이유

그렇다면 < 그림9 >와 같이 정보통신윤리교육이 필요하지 않다고 생각하는 이

유는 36%의 중학생이 정보통신윤리교육의 내용이 재미가 없어서라고 생각하고 

있고, 정보통신윤리교육을 받았을 때 효과적이지 않다고 생각하는 이유는 

58.5%의 중학생이 수업내용이 재미없어서라고 생각하고 있다.

< 그림9 > 정보통신윤리교육의 불필요성과 비효과적인 이유

중학생들은 정보통신윤리교육이 필요없는 이유와 효과적이지 않다는 이유에 대

해 “재미가 없어서”라고 응답했다. 이유는 < 그림10 >과 같이 현재 진행되는 정

보통신윤리교육이 설명위주의 수업으로 진행되고 있기 때문이다. 따라서 정보화 

사회에 중학생들은 본 논문 < 표19 >와같이 다양한 동영상 자료와 경험할 기회

를 제공하여 활동형 수업이 전개되도록 함으로써 질적으로 심화된 정보통신윤리

교육이 이루어지도록 해야 하며, 중학생들에게는 주1회 이상의 정보통신윤리교

육을 실시하는 것이 바람직하다.
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2) 정보통신윤리교육의 전문 강사 연수 실시

정보통신윤리교육에 전문 지식이 있는 강사에게 정규 시간을 확보하여 줌으로써 

수업이 이루어 지도록 해야 한다. 

현재 실시되는 정보통신윤리교육 담당과목은 69.0%가 컴퓨터 관련 분야 수업 

시간에 교육을 받고 있으며, 교육 내용으로는 47.0%가 컴퓨터 전반에 대한 내

용을 배운다고 생각하고 있다. 현재 정보통신윤리교육이 이루어지는 시간은 

45.8%가 필요에 따라서 라고 생각하고 있으며, 현재 교육은 담임선생님보다 정

보통신윤리전문강사가 담당(59.3%)하고 있는 것으로 생각하고 있다. 정보통신윤

리전문강사의 수업 방식을 보면 < 그림10 >과 같이 설명 위주의 강의식 수업이 

53.5%로 진행되고 있다. 강의식으로 설명 위주의 수업이 이루어지다 보니 

42.4%의 중학생들의 정보통신윤리교육이 필요 없다고 생각하고 있으며, 31.7%

가 효과적이지 못하다고 생각하고 있다. 

< 그림10 > 정보통신윤리교육의 방법

< 그림11 > 정보통신윤리교육의 희망 영역

향후 중학생들이 희망하는 정보통신윤리교육의 영역으로는  < 그림11 >과 같이 
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컴퓨터 전반뿐만이 아니라 인터넷과 게임, 스마트폰등 모든 내용을 배우고 싶다

고 생각하고 있고, 담임선생님보다는 정보통신윤리교육의 전문 강사가 교육의 

적임자라고 73.3%가 생각하고 있다. 정보통신윤리교육 시간에 배우고 싶은 내

용은 44.3%가 컴퓨터 보안부분도 희망하고 있다.또한 현재의 강의식 수업 보다

는 67.8%가 사진과 동영상등의 다양한 자료들을 많이 접할 수 있는 수업을 희

망 하고 있으며, 11.1%의 중학생들은 역할놀이도 하고 싶다고 생각하고 있다.  

3) 부모님의 정보통신윤리교육의 실시

< 그림12 >과 같이 중학생들의 본인뿐만 아니라 52%가 부모님들의 정보통신윤

리교육이 필요하다고 생각하고 있으며, 그 이유는 70.5%의 중학생들이 부모님

도 교육을 받으면 좋을 거 같아서 라고 생각하고 있다. 

< 그림12 > 부모님의 정보통신윤리교육의 필요성과 이유

< 그림13 > 부모님의 정보통신윤리교육이 불필요한 이유
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그러나 < 그림13 >과 같이 부모님의 정보통신윤리교육이 불필요하다고 생각하

는 이유는 71.9%가 부모님이 컴퓨터 사용을 안해서라고 생각하고 있고, 28.1%

의 중학생들이 부모님께서 정보통신윤리교육을 받게되면 자신의 컴퓨터 사용을 

반대 할 거 같아서라고 생각하고 있다.

중학생들의 정보통신윤리의식은 부모님의 컴퓨터 활용 능력에 따라 차이가 있는 

것으로 나타났으며, 부모님들의 컴퓨터 활용이 적기 때문에 중학생들이 부모님

들의 정보통신윤리교육이 필요없다는 응답결과가 나타났다. 그러나 정보사회에 

컴퓨터 활용 능력은 기본 소양으로 인식되고 있다. 따라서 지금까지 컴퓨터 활

용 능력이 저조한 부모님에게 컴퓨터 활용을 생활화 할 수 있는 교육이 필요하

고, 더 나아가 학부모들도 중학생들과 함께 정보통신윤리의식을 함양하고, 교육

에 적극적으로 참여하여 가정에서 자녀를 지도할 수 있도록 하는 방안이 강구되

어야 하며, 이를 위해서는 적극적으로 학부모들의 정보통신윤리교육이 실시되어

야 한다.
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제5장 결론

 본 설문조사와 선행연구들에 의하면 정보화의 역기능에서 벗어나기 위해 학교 및 

관련기관 차원에서 정보통신윤리교육에 대하여 많은 관심을 가지고 있으며 교육 및 

연구 단계에 있는 것을 알 수 있다.

현재 우리도 정보사회를 살고 있으며 정보통신기술에 바탕을 둔 미래지향적인 사

회로서 정보 접근의 지리적, 사회적, 경제적 확대를 가능하게 하는 사회를 지향한다. 

따라서 보다 적은 비용으로 보다 향상된 업무를 수행하는 작고 생산적인 정보를 지

향해야한다[21]. 또한 이상적인 정보사회는 상호 신뢰, 관용, 존중의 정신에 의한 개

방적이며, 상호 의존적인 정보화 사회를 의미하고, 기술이 아니라 인간을, 물질이 아

니라 생명을, 결과가 아니라 과정을, 수단이 아니라 목적을 중시하는 사회이다. 또한 

표현의 자유와 정보의 욕구가 능동적으로 실현될 수 있는 사회가 되어야 하며, 창의

성과 비판적 사고가 중시되며, 정보화의 혜택을 고르게 누릴 수 있는 평등사회가 이

상적인 정보사회이다. 이러한 이상적인 정보사회를 만들기 위해 현재 진행되고 있는 

정보통신윤리교육은 개선되어야 한다.

이에 바람직한 정보통신윤리교육을 위해 다음과 같이 제언한다.

첫째, 학교 차원에서 현재 한학기 1회 특강으로 이루어 지고 있는 교육을 주기적으

로 정보통신윤리교육을 실시해야 한다.

둘째, 정보통신의 역기능을 인식하고 올바른 정보통신윤리의식을 함양하기 위해 부

족한 정보통신윤리교육 전문 강사의 주기적인 교사연수를 실시해야 한다.

셋째, 중학생들과 함께 올바른 정보통신윤리의식을 인식하기 위해 학부모들의 컴퓨

터 활용 교육과 정보통신윤리교육을 실시해야 한다.

넷째, 중학생들이 다양하고 친근하게 다가갈 수 있는 교수학습 방법을 개발해야 한

다. 이를 위해 관련기관 및 단체에서는 정보윤리에 관련된 사항을 리스트화 하여 

학교 및 가정에 배부하고 학교에서는 교사가 가정에서는 학생과 학부모가 상호 협

동 하에 지도하는 것이 가장 효과적인 방법이다.
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이와 같이 실제적인 경험위주의 교육을 경험한다면 중학생들 스스로 정보통신윤리

의식 함양에 밑거름이 될 것이며, 여러 가지 사회적 역기능 저하와 동시에 정보활용 

능력 또한 신장 시킬 수 있을 것이다. 정보통신윤리교육은 정보교육에 후행하는 것이 

아니라, 동시에 일어나거나 혹은 선행되어 이루어져야 한다. 따라서 지속적인 연구개

발만이 현시대의 요구에 부합하는 교육을 지원할 수 있다. 정보통신윤리교육은 중학

생들의 사회에 대한 인식과 개개인의 의식을 신장시키며, 정보활용 능력을 긍정적 방

향으로 이끌어 향후 정보화 시대의 바람직한 리더로서 사회를 살아가는데 밑바탕이 

될 수 있음을 고려한다면 보다 체계적이며 적극적으로 학생들의 윤리의식함양에 힘

써야 하며, 정보사회의 윤리적 문제에 대한 중학생들의 이해를 돕기 위해 다양한 기

술들을 적극적으로 활용해야 한다. 

본 논문이 중학생들의 정보통신윤리교육 지도에 조금이나마 도움이 되길 바라며, 

향후 정보통신윤리교육의 연구과제와 밀접한 관계가 있는 스마트폰과 SNS의 활용성 

교육에 대한 연구가 이루어졌으면 한다.
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설     문     지

( 학    생    용 )

안녕하십니까?

학업에 열중하고 있는 학생 여러분의 도움을 청하게 되었습니다.

본 설문지는 고등학교의 컴퓨터 교과과정의 활용도와 만족도에 관한 연구에 필요한 

자료 수집을 위해 작성하게 되었습니다. 여러분의 답변 하나가 귀중한 연구 자료가 

되므로 부디 성실한 답변을 부탁드립니다.

조사는 익명으로 실시하며 응답내용은 통계적으로 처리되어 연구 목적으로만 사용할 

것을 약속드립니다.

설문 응답에 시간을 내주셔서 깊이 감사드리며 협조 부탁드립니다.

2012 년    5 월      일

조선대학교  교육대학원

정보·컴퓨터전공

강   정   희

- 해당되는 사항에 ( V )표 또는 ( ) 안에 간단히 관련사항을 기재하여 주시기 바랍니

다.
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Ⅰ. 일반사항

1. 귀하의 학년 :   중학교   1학년 (      )  2학년 (     )  3학년 (     )   

2. 성  별      :   남   (    )     여 (     )

Ⅱ. 인터넷 이용에 관한 실태분석

1. 인터넷을 주로 이용하는 장소는 어디인가?

  ① 가정에서      ② 학교에서    ③ PC방에서   ④ 친구집에서       

2. 인터넷을 사용하는 용도는?

  ① 정보검색(학습 목적)   ② 이메일   ③ 게임(오락)      ④ 채팅     

3. 인터넷 하루 사용 시간은?

  ① 1시간이내     ② 1~2시간      ③ 2~3시간   ④ 3시간이상

4. 부모님의 컴퓨터 활용 능력은?

  ① 낮음    ② 보통   ③ 높음

Ⅲ. 정보통신윤리 교육에 대한 인식분석

1. 정보통신윤리 교육이 필요하다고 생각하는가?

  ① 매우 그렇다  ② 약간 그렇다  ③ 그렇지 않다  ④ 전혀 그렇지 않다  

1-1 정보통신윤리교육이 필요 하다고 생각하는 이유는? (1번 1,2 응답자)

  ① 정보통신매체 이용에 대한 올바른 가치관 형성에 도움이 되기 때문에

  ② 건전한 정보 이용 능력의 향상에 도움이 되기 때문에

  ③ 정보통신매체의 잘못된 이용으로 인한 역기능을 방지할 수 있기 때문에

  ④ 사이버 공간에서 인간답게 살아가기 위한 기초가 되기 때문에

1-2 정보통신윤리교육이 필요없다고 생각하는 이유는? (1번 3,4 응답자)

  ① 정보통신윤리의식을 갖는데 도움이 되지 않기 때문에

  ② 선생님의 정보통신윤리교육에 대한 인식과 전문성 부족 때문에 

  ③ 나의 정보통신윤리교육에 대해 관심과 인식이 부족하기 때문에

  ④ 정보통신윤리교육 내용이 재미가 없어서
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2. 학교에서 실시된 정보통신윤리교육이 효과적이라고 생각하는가?

  ① 매우 그렇다  ② 약간 그렇다  ③ 그렇지 않다  ④ 전혀 그렇지 않다  

2-1 정보통신윤리교육이 효과적이라고 생각하는 이유는? (2번 1,2 응답자)

  ① 인터넷 이나 게임 중독에서 벗어날 수 있기 때문

  ② 정보이용의 올바른 사용법을 알 수 있기 때문

  ③ 정보이용에 대한 상식을 넓힐 수 있기 때문

2-2 정보통신윤리교육이 효과적이지 않다고 생각하는 이유는? (2번3,4 응답자)

  ① 교사의 정보통신윤리교육의 전문성 부족 때문에

  ② 수업 내용이 재미 없기 때문에

  ③ 나의 정보통신윤리교육의 문제점 인식의 부족 때문에

3. 정보통신윤리를 지키지 않는 경우 처벌 규정을 알고 있는가?

  ① 잘 알고 있다   ② 보통이다  ③ 잘 모른다  ④ 전혀 모른다

4. 정보통신윤리 교육을 담당해야할 과목은 무엇이라고 생각하는가?

  ① 컴퓨터관련교과  ② 국어교과  ③ 사회교과 ④ 재량활동 

5. 학교에서 실시되는 정보통신윤리교육의 내용은?

  ① 컴퓨터 전반  ② 인터넷과 게임  ③ 스마트폰  ④ 모두

6. 정보통신윤리교육의 내용은 어떤 영역까지 포함되어야 한다고 생각하는가? 

  ① 컴퓨터 전반  ② 인터넷과 게임  ③ 스마트폰  ④ 모두

7. 학교에서 실시되는 정보통신윤리교육 시간이 얼마나 되는가?

  ① 일주일1회  ② 한달에1회   ③ 한학기에1회    ④ 필요에 따라 수시로

8. 학교에서 현재 정보통신윤리 교육을 누가 담당하고 있는가?

  ① 담임 선생님   ② 정보통신윤리전문성이 있는 강사선생님 ③ 특기적성컴퓨터 선생님 

9. 정보통신윤리교육은 누가 담당해야 한다고 생각하는가? 

  ① 담임 선생님   ② 정보통신윤리전문성이 있는 강사선생님 ③ 특기적성컴퓨터 선생님 

10. 정보통신윤리 교육에서 가장 배우고 싶은 내용은 무엇인가?

  ① 게임중독  ② 컴퓨터 범죄   ③ 저작권  ④ 컴퓨터보안과 바이러스 방지책 
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11. 현재 정보통신윤리교육은 어떤 방법으로 이루어 지나요?

  ① 강의(설명)  ② 자료(사진.실물.동영상)   ③ 토론    ④ 역할놀이

12. 효과적인 정보통신윤리 교육방법은 무엇이라고 생각하는가?

  ① 강의(설명)  ② 자료(사진.실물.동영상)   ③ 토론    ④ 역할놀이

Ⅳ. 부모님의 정보통신윤리 교육의 필요성

1. 부모님의 정보통신윤리교육이 필요하다고 생각하는가? 

  ① 매우 그렇다  ② 약간 그렇다  ③ 그렇지 않다  ④ 전혀 그렇지 않다

1-1. 부모님의 정보통신윤리교육이 왜 필요하다고 생각하는가? (1번1.2에 응답자)

  ① 컴퓨터를 사용하는 나를 이해해 줄 수 있을거 같아서

  ② 부모님도 정보통신윤리교육을 받으면 좋을 것 같아서

1-2. 부모님의 정보통신윤리교육이 어떻게 실시되면 좋겠는가? 

  ① 나와 함께

  ② 부모님들만 따로

1-3. 부모님의 정보통신윤리교육은 어디에서 실시하는게 좋겠는가?

  ① 학교에서 

  ② 컴퓨터상에서

2. 부모님의 정보통신윤리교육이 필요하지 않는 이유는?(1번3.4에 응답자)

  ① 부모님이 컴퓨터를 사용하지 않기 때문에

  ② 앞으로 나의 컴퓨터 사용을 자제시킬 것 같아서
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학    과 정보·컴퓨터교육 학 번 20108134 과 정 교육학 석사

성    명 한글 : 강정희      한문 : 姜正姬       영문 : KANG JEONG　HEE

주    소 광주광역시 북구 문흥1동 현대아파트 103동 1504호

연 락 처 010-8952-7005(062-263-7005)       E-MAIL: bestsite@hanmail.net

논문제목

한글 : 중학교 정보통신윤리의 실태 및 바람직한 지도 방법

영문 : The Status of Ethic Education for Information and

 Communication of Middle School and the Advisable Teaching Method.

  본인이 저작한 위의 저작물에 대하여 다음과 같은 조건 아래 조선대학교가 저작물을 이용할 

수 있도록 허락하고 동의합니다.

                                 - 다     음 -

1. 저작물의 DB구축 및 인터넷을 포함한 정보통신망에의 공개를 위한 저작물의 복제, 

기억장치에의 저장, 전송 등을 허락함

2. 위의 목적을 위하여 필요한 범위 내에서의 편집ㆍ형식상의 변경을 허락함. 

   다만, 저작물의 내용변경은 금지함.

3. 배포ㆍ전송된 저작물의 영리적 목적을 위한 복제, 저장, 전송 등은 금지함.

4. 저작물에 대한 이용기간은 5년으로 하고, 기간종료 3개월 이내에 별도의 의사표시가 없을 

경우에는 저작물의 이용기간을 계속 연장함.

5. 해당 저작물의 저작권을 타인에게 양도하거나 또는 출판을 허락을 하였을 경우에는 1개월 

이내에 대학에 이를 통보함.

6. 조선대학교는 저작물의 이용허락 이후 해당 저작물로 인하여 발생하는 타인에 의한 권리 

침해에 대하여 일체의 법적 책임을 지지 않음

7. 소속대학의 협정기관에 저작물의 제공 및 인터넷 등 정보통신망을 이용한 저작물의 

전송ㆍ출력을 허락함.

2012년   12 월  24 일

  

                                         저작자:  강 정 희 

조선대학교 총장 귀하


	제1장 서 론
	제1절 연구의 필요성과 목적
	제2절 연구의 문제 정의와 방법 
	제3절 연구의 제한점

	제2장 정보통신윤리교육의 이론적 배경
	제1절 정보통신윤리교육의 개념 및 정의
	제2절 정보화 사회의 순기능
	제3절 정보화 사회의 역기능
	제4절 정보통신윤리교육의 문제점
	제5절 정보통신윤리교육의 필요성

	제3장 연구방법
	제1절 연구대상
	제2절 연구도구
	제3절 연구방법

	제4장 연구결과 분석 및 개선방향 
	제1절 정보통신윤리교육의 필요성과 효과성에 대한 인식 
	제2절 정보통신윤리교육의 편성과 수업 실태에 대한 인식
	제3절 부모님의 정보통신윤리교육에 대한 인식
	제4절 정보통신윤리교육의 개선방향

	제5장 결론
	참고문헌
	부    록


