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요 약

본 논문의 목적은 정보통신윤리 교육을 위한 효과적인 블랜디드 문제중심학습 시스템을 구현하는데 있다. 교수-학습

목표 달성을 위해서 온라인 학습과 면대면 수업이 체계적으로 혼합되었고 온라인 학습을 위한 주요 모듈은 오픈소스 학습

관리시스템인 무들에서 운영되었다. 제안 시스템의 교육적인 효과를 검증하기 위해서 OO시 소재의 대학교 2학년 2개 반

을 대상으로 논문에서 제시한 방법을 사용하여 실험연구를 하였다. 실험 대상의 학생 수는 60명(실험집단: 30명, 통제집

단: 30명)이며 각 그룹에 6명의 학생으로 10개의 그룹으로 편성되었다. 연구 결과는 다음과 같다. 첫째, 제안한 블랜디드

PBL을 활용한 교육이 면대면 PBL 방법을 활용한 교육보다 정보통신윤리 의식 함양에 효과적이었다. 둘째, 제안한 블랜

디드 PBL에 참여한 학습자들이 면대면 PBL에 참여한 학습자들보다 문제해결능력 향상, 협동학습의 이해와 같은 다양한

PBL 효과를 체험하였다.

▸키워드 :정보통신윤리, 블랜디드 러닝, 문제중심학습

Abstract

The purpose of this thesis was to implement effective blended PBL(Problem-Based Learning) systems

for information communication ethics education. Online learning and face-to-face classes were

systematically combined for achieving the teaching-learning goals. And the main module for online

learning run on Moodle, an open source learning management system. To examine educational

effectiveness of the proposed systems, an experimental study was conducted through the method to the

subject of two class in the second-grade of university located in OO city. For experiment 60

students(treatment group=30, control group=30) are participated. And they were assigned to one of ten

subgroups, comprising of six students, respectively. The results of this study are follows, First, the

education using proposed blended PBL method is more effective in cultivating consciousness of

information communication ethics than the education using face-to-face PBL learning method. Second,

learners who participated in the proposed blended PBL more experienced various effects of PBL, such as

(1) Improvement of problem solving ability, (2) Understanding of cooperative learning than the other

learners who participated in the face-to-face PBL.
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Ⅰ. 서 론

인터넷 사회의 발전은 개인정보 유출, 악성댓글에 따른 폐

해 등 다양한 역기능을 동반하고 있으며, 스마트폰의 등장으

로 인터넷이 일상화되면서 세대 간 단절 및 개인화도 심화되

는 양상을 보이고 있다. 또한, 양방향 통신이 가능한 인터넷

의 특성과 디지털 세대의 적극적인 참여 의지가 결합해

UCC(User Created Contents), 1인 미디어, 패러디 문화

등이 활성화되면서 저작권, 초상권 등에 대한 부차적인 문제

도 끊임없이 제기되고 있으며[1] 표 1[2]과 같이 사이버범죄

의 상당수가 미래주역인 10대와 20대에서 지속적으로 발생

하고 있다. 이에 따라서 대학의 정보통신 관련 전공이나 교양

과목에 인터넷 윤리 교과목을 개설하여 초등학교부터 대학까

지 인터넷 윤리 교육이 평생교육의 틀을 갖추기 위해서 대학

에서는 전달식 강의가 아닌 쌍방향 학습이 이루어질 수 있는

강의 재설계를 통한 효과적인 교육이 이루어질 수 있는 방안

을 모색할 필요가 있다.

표 1. 사이버범죄연령별현황
Table 1. Cyber Crime Statistics(by age)

구분 10대 20대 30대 40대이상 기타

2003년 33.8% 37.1% 18.0% 10.0% 1.1%

2004년 26.0% 36.8% 22.6% 12.8% 1.8%

2005년 22.8% 36.9% 23.9% 14.8% 1.6%

2006년 13.4% 33.6% 29.5% 22.1% 1.4%

2007년 15.1% 39.2% 26.3% 17.7% 1.7%

2008년 26.6% 39.0% 21.8% 11.8% 0.8%

대학에서 효과적인 정보통신윤리 교육 방안 모색을 위한

주요 선행 연구들을 살표보면 다음과 같다.

정보통신윤리 교육관련 주요 선행 연구는 정보통신윤리 교

육을 위한 PBL 활용[3], 정보통신윤리 의식 함양을 교수-학

습 모형 개발[4], 정보통신윤리 교육의 문제점과 개선방안

[5] 등이 있다.

PBL관련 주요 선행연구는 PBL을 활용한 사고력 증진[6],

웹 기반 PBL[7], 정보보호 학습을 위한 문제중심학습[8], 문

제중심학습 설계 모형 및 체크리스트 개발[9] 등이 있다.

블랜디드 러닝관련 주요 선행연구는 블랜디드 학습의 효과

[10], P2P 기반의 체험 학습 시스템[11], 협동학습을 위한

U-CoMM 시스템[12], 오픈소스를 활용한 효과적 공학 교육

의 블랜디드 러닝 구현[13] 등이 있다.

대학 강의 질 개선관련 주요 선행연구는 대학교육의 질 향

상을 위한 좋은 강의의 기준 탐구[14], 강의평가에 영향을 주

는 교수관련 요인[15] 등이 있다.

앞의 선행 연구들의 분석을 통하여 얻은 효과적인 정보통

신윤리 교육을 위한 시사점은 다음과 같다.

첫째, 학습 결과와 함께 학습 과정에 대한 지속적인 평가

가 이루어질 수 있는 e-Learning의 활성화와 학습자의 정보

통신기술 활용 능력을 신장시킬 수 있는 활동의 장이 제공되

어야 한다.

둘째, 강좌에서 활용하는 교재에서 모든 내용을 전달할 수

없기 때문에 학습자가 필요할 때마다 학습하기 위해서 소통과

연결을 좀 더 활발하게 해주는 블로그(blog), 위키(wiki) 등

의 ‘사회적 소프트웨어’를 활용하여 양질의 콘텐츠 습득과 사

회적 상호작용을 증진, 자기 주도적 학습력과 모둠 협동학습

력을 신장시키기 위해서 학습자들이 흥미를 가지는 모둠 게시

판이나 블로그를 제공하여 공유의 장으로 활성화시켜야 한다.

셋째, 지식의 존재보다 학습자가 자기조절적 학습활동을

통하여 자신의 기존정보를 나름대로 새로운 정보와 결합시켜

지식의 구성을 강조하는 구성주의 원리를 적용하는 PBL은

학습자의 적극적인 참여 유도, 창의적 문제해결력 신장, 사회

적 이슈에 대한 민감성 및 책임감, 타인 존중의식, 자존감 등

의 사회적 능력들도 문제중심학습과정에서 향상을 기대[16]

할 수 있기 때문에 체계적인 블랜디드 PBL 환경과 학습 단계

를 제공하여 교수자와 학습자가 함께 문제를 해결하는 학습

분위기를 조성하여 문제 해결을 통해 정보통신윤리 의식을 함

양할 수 있도록 해야 한다.

본 논문은 학습자들이 능동적으로 참여하여 지식과 경험을

공유할 수 있는 블랜디드 러닝과 PBL의 결합을 통하여 정보

화에 따라 수반되는 역기능을 예방하고, 건전한 생활태도의 정

착을 위한 올바른 체제를 갖추는데 필요한 대학생의 정보통신

윤리 의식을 함양하고, 실생활에서 실천으로 이어질 수 있는

효과적인 정보통신윤리 교육방법의 모색에 연구 목적이 있다.

II. 연구 방법

1. 연구대상

본 연구 평가의 대상으로는 OO시 소재 O대학교 2학년 재

학생 60명(실험집단 30명, 비교집단 30명)을 선정하였다.

실험집단은 남학생 17명, 여학생 13명으로 구성되었으며, 통

제집단은 남학생 16명, 여학생 14명으로 구성하였다.
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2. 측정도구

본 연구에서 정보통신윤리 교육을 위한 실태 조사, 정보통

신윤리 교수-학습 모형 개발을 위한 사전 설문 조사, PBL 학

습자활동 분석을위한구체적인설문문항구성은표 2와 같다.

영 역 설문내용 문항수

실태조사 정보통신윤리교육실태조사 26

교수-학습

모형개발

정보통신윤리교수-학습모형개발을

위한사전조사
6

PBL 평가 PBL 학습자활동분석 10

표 2. 설문문항의구성
Table 2. Configuration of Questionnaires

3. 연구절차 및 분석방법

본 연구는 이론적배경 및 설문지 작성 기초자료를 모으기

위해 정보통신윤리 교육과 관련된 문헌 및 다수의 논문을 검

색, 수집하여 내용을 분석하였고 전문가 자문을 통하여 세부

연구 주제를 정하였다.

먼저 60명의 학생들을 대상으로 정보통신윤리 교육 실태

조사와 정보통신윤리 교수-학습 모형 개발을 위한 사전 조사

를 실시하였다. 다음으로 면대면 PBL과 블랜디드 PBL의 비

교를 위해서 우선 60명을 30명씩 두 개의 집단으로 구성하였

고, 집단 내에서 조 구성 시에는 학습자의 성별, 학습 스타일

을 고려하여 조 간의 차이를 최소화하였다.

실험 집단은 효율적인토론과 무임승차를 방지하기 위해서

6명을 1개 조로 하여 5개 조를 구성하였으며 구현된 블랜디

드 PBL 모형을 이용하여 수업을 실시하였고 통제 집단도 6

명을 1개 조로 하여 5개 조를 구성하여 면대면 PBL 수업을

실시한 후 온라인을 활용한 설문조사를 위해서 UCCASS[17]

를 활용하였다.

III. 블랜디드 문제중심학습 시스템 구현

1. 교수-학습 모형

현재 교수-학습 패러다임은 교수(instruction)중심에서

학습(learning)중심으로 변화하고 있고, 콘텐츠중심에서 학

습자중심으로 변화하고 있다. 이에 따른 교육의 새로운 패러

다임변화를 반영한 효과적인 정보통신윤리 교육의 목적을 달

성하기 위하여 문헌연구와 형성연구를 병행하여 개발연구를

실시하였다.

문헌연구에서는 기존의 정보통신윤리 교육을 위한 학습 모

형을 분석하고 정보통신윤리 교수-학습 모형 개발을 위한 설

문 분석을 수행하였다. 설문 분석 결과, 콘텐츠품질관리측면

에서 학습자가 대학생이므로 성인대상 콘텐츠 품질관리를 적

용하여 성인학습자 수준 및 교과 특성에 적합한 학습요소자료

제공, 시스템의 기능적 요구사항으로 학습 환경 구현을 위한

LMS 활용, 비 기능적 요구사항으로 학습자들이 인터넷을 통

하여 1년 365일, 하루 24시간 이용할 수 있는 시스템 제공과

시스템 접근 보안의 필요성을 도출하였다. 오픈 소스 학습관

리시스템은 구성주의학습에가장적합하고많은공개모듈을

활용할 수 있는 Moodle을 선택하였다. 또한 선행 연구로서

오픈 소스 LMS 활용 수업 결과를 분석하여 형식학습과 비형

식학습이 효과적으로 이루어질 수 있는 통합적인 정보통신윤

리교수-학습모형을도출하였다. 도출된모형의교수-학습활

동을 분석하고 블랜디드 학습의 개념과 원리를 기초하여 블랜

딩 원리를 도출하고 이를 토대로 1차 모형을 완성하였다.

형성연구에서는 1차 모형을 교수-학습 모형 구조의 타당

성, 정보통신윤리 교육의 가치 실현을 위한 프로세스의 타당

성, 교수-학습 모형에 내재된가치의 타당성 등에서 교수설계

전문가 3인으로부터 검토를 받고 수정․보완하여 2차 모형을

완성하였고, 2차 모형을 토대로 정보통신윤리 교육을 위한 교

수-학습 과정안을 적용하여 마지막 모형을 완성하였다.

그림 1. 교수-학습모형개발
Fig. 1. The Development of Teaching and Learning Model

학습 환경 변화에 따라서 학습자 스스로 점진적이고 자발

적인 학습활동을 통하여 학습자 자신의 자연스러운욕구가 점

진적으로만족되어 나아가는 과정에서 학습자의균형잡힌발

달이 이루어질 수 있도록 하는 노력이 더욱 필요하다. 특히

비형식학습(informal learning)의 증가로 지식의 실시간 검

색을 통한 지식의 활용과 학습자 스스로 생성하는 비정형 콘

텐츠의 활용, 학습자들이 지식의 참여와 공유, 개방에 참여

유도, 집단지성 기반의 SNS가 빠르게 확산되므로 새로운 지

식정보 서비스를 폭 넓게 구성할 수 있는 능력 향상 도모, 형
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식학습으로서의 학교교육과 비형식학습으로서의 사회교육을

효과적으로 연계하여 실생활과 학습을 통합할 수 있는 통합

학습 모형은 그림 2와 같다.

그림 2. 통합학습모형
Fig. 2. The Integrated Learning Model

개발된 블랜디드 PBL 교수-학습 흐름도는 그림 3과 같다.

그림 3. 블랜디드 PBL 교수-학습흐름도
Fig. 3. The Flowchart of Teaching and Learning for

Blended PBL

2. 블랜디드 러닝을 위한 e-PBL 시스템 구현

본 연구에서 정보통신윤리 교육을 위한 교수-학습 모형에

따라 구현된 블랜디드 러닝을 위한 e-PBL 시스템의 구조도

는 그림 4와 같이 학습자들의 이해를 돕기 위한 PBL에 대한

소개와 e-PBL에 대한 자료를 제공하는 ‘오리엔테이션’, 개념

학습을 위한 ‘기초학습실’, PBL 문제 해결을 위한 ‘문제 해결

학습실’, 제시된 문제를 해결한 후 최종 보고서를 제출하는

‘과제 제출실’, 동료 평가와 교수자의 종합 정리, 학습자의 성

찰(reflection) 저널 작성을 위한 ‘정리 및 평가’ 메뉴로 구성

하였으며 e-PBL 시스템의 메인 화면은 그림 5와 같다.

그림 4. e-PBL 시스템의구조도
Fig. 4. Architecture of e-PBL System

그림 5. e-PBL 시스템의메인화면
Fig. 5. e-PBL System Main Screen

‘기초학습실’ 메뉴의 ‘인터넷윤리 강의노트’에서인터넷윤리

학습 화면은 그림 6과 같이 인터넷윤리와 관련하여 기초 학습

을 하며, 차시별하이퍼링크를클릭하여 반복학습이 가능하도

록 하였다.

그림 6. 인터넷윤리학습
Fig. 6. Internet Ethics Training
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‘문제해결 학습실’의하위메뉴중 ‘학습문제실’은 그림 7과

같이 PBL 문제를 게시판에 업로드하였고, 정보통신윤리 교육

을 위한 PBL 문제 개발은 관련 여러 교과목과 단원들을 연구

하고 한 학기 동안 배울 내용에 대한 전반적인 이해를 바탕으

로 관련된교육내용과 요소를 추출한뒤에, 학습자들의 관심과

선지식, 문제 개발을 위한 자료를 참고하여 개발하였다.

그림 7. PBL 문제를위한게시판
Fig. 7. The BBS for PBL Problems

‘찬반투표’는 그림 8과 같이 학생들이 자신의 해석과 행동

지침을 분명히 하여 자신의 판단을 정당화하고, 자신의 의견

과 다른 의견을 비교․평가하는 장을 제공한다.

그림 8. ‘찬반투표’
Fig. 8. Vote of Approval and Opposition

PBL 문제해결을 위한 계획수립에서 학습자들의 시각 자

료 선호 성향을 반영하여 문제 해결을 위해서 자신이 작성한

마인드맵을 공유하도록 하였다. 최근에는 인터넷을 활용하여

마인드맵을 공유하고 협력 작업을 할 수 있으며, 작성한 마인

드맵을 웹 문서(HTML), 파워포인트 등의 형태로 변환할 수

있는 웹 사이트[18]를 활용하여 보다 효과적인 수업이 가능

하게 되었다.

그림 9. ‘마인드맵’의활용
Fig. 9. Uses of Mind Maps

‘정리 및 평가’ 메뉴에서는 동료 평가와 교수자의 종합 정

리, 학습자의 성찰(reflection) 저널 작성을 위한 메뉴이며

‘자기/동료/그룹 평가’ 메뉴를 통해 본인 스스로 평가 및 동료

학습자 평가, 그룹 평가를 하기 위한 목적으로 사용하였다.

다양한 평가 기록지를 작성해 보고 자신과 조원의 현재 상태

를 기술해 봄으로써 자신의 학습 상태를 점검해 볼 수 있다.

이렇게 세분화된문제 해결 과정을 통해 학습자들은 자신들이

학습의 주체가 되어서 모든 것을 자기 주도적으로 결정하고

이끌어 가고 있음을 좀 더 확실하게 경험할 수 있게 한다. 또

한 ‘피드백실’을 활용하여 수행한 과제에 대한 피드백을 받고

‘성찰 저널’ 게시판에 학습자 스스로 성찰 저널을 작성함으로

써 성찰적 태도 형성이 가능하도록 하였다.

그림 10은 블랜디드 문제중심학습 시스템의 효과를 분석

하기 위해서 UCCASS로 구현한 설문조사 시스템의 화면을

보여준다.

그림 10. 설문조사시스템
Fig. 10. The Survey System

IV. 연구 결과

1. 정보통신윤리 교육을 위한 실태 조사

표 3은 실험에 참여한 대학생(실험집단, 통제집단)들의 정

보통신윤리 교육을 위한 사전 실태 조사 결과를 보여준다. 설

문 조사의 대상자(60명)중에서 87%의 학생이 정보화 역기
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문항 질문

응답

(백분율)

예 아니오

1
주변에서정보를알고있어편리한경우를

예를들어말할수있다.
97 3

2
주변에서정보기기를활용하면편리한

경우를예를들어 3가지이상말할수있다.
98 2

3

불건전한정보(음란, 폭력, 자살, 도박

사이트)를접했을때신고할수있는방법을

알고있다.

37 43

4

컴퓨터에는불건전한정보(음란, 폭력, 자살,

도박사이트)를차단할수있는프로그램을

사용한다.

17 83

5
백신프로그램을얻을수있는사이트를알고

있다.
95 5

6
백신프로그램으로자주바이러스를

치료한다.
37 63

7
백신프로그램을사용할때는항상최신

버전으로업데이트하여사용한다.
97 3

8
전자우편에첨부된파일은바이러스검사를

하고, 열어본다.
91 9

9
잘모르는곳에서온메일은함부로열어

보지않는다.
47 53

10
다른사람의컴퓨터에서정보를몰래가져다

쓰려고생각한적이있다.
43 57

11
다른사람의아이디와비밀번호를몰래쓴

적이있다.
27 83

12
게임을하다가다른사람의아이템을훔친

적이있다.
12 88

13
정품소프트웨어를불법으로복제하거나다른

사람에게준적이있다.
93 7

14

저작권이있는글이나그림을허락없이

사용하거나출처를밝히지않고사용한적이

있다.

99 1

15
자신의비밀번호를다른사람에게알려준

적이있다.
85 15

16
비밀번호를만들때주의할점을２가지이상

알고있다.
39 61

17
여러사람이사용하는컴퓨터에서로그인을

한후에는로그아웃을한다.
37 63

18

홈페이지에집전화번호, 주소, 주민번호를

남겨두거나다른사람에게함부로알려주지

않는다.

67 33

19 정보화역기능에관심이있는가? 87 13

20 정보화역기능을설명할수있는가? 72 28

21
정보화역기능을해소하려는노력은기울이고

있는가?
12 88

22 인터넷사용의문제점을잘인식하고있는가? 46 44

23 정보통신윤리교육을받은횟수는?

①0회(40)　

②5회

미만(35)　

③10회

미만(19)

④10회

이상(6)

24
정보통신윤리교육을받았다면정보통신윤리

교육을받아본기관은?

①학교(50)

②가정(15)

③학원(3)　

④인터넷업체(4)

⑤공공기관(28)

25
정보통신윤리교육이필요하다고

생각하십니까?

①전혀아니다(3)

②아니다(10)

③보통이다(23)

④그렇다(27)

⑤매우

그렇다(37)

26
정보통신윤리교육을할때에선호하는

수업은?

①온라인(13)　

②온라인과

오프라인

병행(67)

③오프라인(20)

능에 대해 관심이 있다고 응답하였지만, 정보화 역기능을 해

소하려는 노력은 기울이고 있는 학생은 12%에 불과하였다.

정보통신윤리 교육 수업의 선호도에서는 온라인과 오프라인

병행한 수업의 선호도가 67%로 가장 높았다.

표 3. 정보통신윤리교육을위한실태조사결과(N=60)
Table 3.The Survey Results for Information
Communication Ethics Education(N=60)

2. 정보통신윤리 교수-학습 모형 개발을 위한

설문 분석

표 4는 실험에 참여한 대학생(실험집단, 통제집단)들의 정

보통신윤리 교수-학습 모형 개발을 위한 설문 통계를 보여준

다. 정보통신윤리 수업에 대한 관심도는 95%의 학생들이 보

통이상의 관심도를 보였으며, 정보통신윤리 수업에 관심이 없

는 가장 큰 이유로 수업에 학생의 참여 부족(24%)로 조사되

었다. 학습효과가 크다고 생각하는 수업 형태는 협동학습모형

(31%)과 인터넷활용 학습(30%), 수업시간 중 가장 선호하

는 과제 해결 방식으로 개별학습과 모둠학습(63%)을 가장

선호하는 것으로 조사되었다. 정보통신윤리 학습효과를 위해

가장 적절한 학습 자료는 교수의 독창적 문제제시 자료

(34%)에 대한 선호도가 가장 높았으며, 협동학습 자료

(22%)가 두 번째로 선호도가 높았다.
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문항 질문 응답(백분율)

1

정보통신윤리에

대해서어느정도

알고있습니까?

①전혀모른다(3%) 　

②모른다(10%)

③보통이다(61%)

④잘안다(21%)

④매우잘안다(5%)

2

정보통신윤리수업에

대한관심도는어느

정도입니까?

①전혀없다(2%)

②없다(3%)

③보통이다(20%)

④많다(28%)

⑤매우많다(47%)

3

정보통신윤리수업에

관심이없다면그

이유는무엇입니까?

①교수의일방적인수업방식

(20%)

②자유롭지못하고경직된분위

기(21%)

③다양한학습기자재활용의

부족(19%)  

④수업시간(16%)

⑤수업에학생의참여부족(24%)

4

정보통신윤리

학습효과를위해가장

적절한학습자료는

무엇이라고

생각합니까?

①인터넷읽기자료(21%)  

②미디어자료(12%)  

③협동학습자료(22%)

④놀이및게임자료(11%) 

⑤교수의독창적문제제시자료

(34%) 

5

학습효과가크다고

생각하는수업형태는

어떤것입니까?

①토의·토론수업모형(18%)      

②인터넷활용학습(30%)

③강의식수업(12%)  

④역할놀이수업모형(9%)

⑤협동학습모형(31%)

6

수업시간중가장

선호하는과제해결

방식은?

①개별학습(7%)   

②모둠학습(30%)  

③개별학습과모둠학습(63%)  

조사내용 답변
반응

조사내용 답변
반응

백분율 백분율

모둠활동에

적극적으로

참여하였는가?

1 13

과제결과로

타인을

이해시켰는가

?

1 7

2 10
2 40

3 533 17

4 23 4 23

5 7 5 7

자신의의견을

제시하였는가?

1 0
PBL 수업

후학습에

대한

자신감을

가졌는가?

1 3

2 3 2 10

3 53 3 27

4 23 4 33

5 21 5 27

과제해결에

기여하였는가?

1 3

문제해결능력

신장에

도움이

되었는가?

1 0

2 10 2 7

3 53 3 43

4 23 4 23

5 11 5 27

모둠활동의

역할을잘

수행했는가?

1 7

정보통신윤리

의식함양에

도움이

되었는가?

1 3

2 20 2 3

3 43 3 30

4 7 4 30

5 23 5 34

과제해결

과정은도움이

되었는가?

1 3

모둠활동

에서가장

많이사용한

통신

매체는?

이메일 30

2 3
핸드폰

문자
3

3 63
전

화
7

4 17 메신저 30

5 14 기타 30

조사내용 답변
반응

조사내용 답변
반응

백분율 백분율

모둠활동에

적극적으로
1 3

과제

결과로
1 7

표 4. 교수-학습모형개발을위한설문조사결과(N=60)
Table 4. The Survey Results for Development of Teaching

and Learning Model(N=60)

3. 정보통신윤리 교육을 위한 PBL에서 학습자

활동 분석

표 5는 면대면 PBL의 학습자 활동에 대한 설문 결과

(N=30, 답변에서 1:전혀 아니다, 2: 아니다, 3: 보통이다,

4: 그렇다, 5: 매우 그렇다.)를 보여준다.

표 5. 면대면 PBL의학습자활동분석(N=30)
Table 5. Analysis of Learner Activity of face-to-face

PBL(N=30)

표 6은 블랜디드 PBL의 학습자 활동에 대한 설문 결과

(N=30, 답변에서 1:전혀 아니다, 2: 아니다, 3: 보통이다,

4: 그렇다, 5: 매우 그렇다.)를 보여준다.

표 6. 블랜디드 PBL의학습자활동분석(N=30)
Table 6. Analysis of Learner Activity of Blended

PBL(N=30)
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참여하였는

가?

타인을

이해시켰

는가?

2 17

2 3
3 23

3 37

4 13 4 43

5 44 5 10

자신의

의견을

제시하였는

가?

1 0
PBL 수업

후학습에

대한

자신감을

가졌는가?

1 3

2 3 2 10

3 10 3 7

4 33 4 43

5 54 5 37

과제해결에

기여하였는

가?

1 0
문제해결

능력

신장에

도움이

되었는가?

1 0

2 3 2 0

3 33 3 37

4 43 4 30

5 21 5 33

모둠활동의

역할을잘

수행했는가?

1 7
정보통신

윤리의식

함양에

도움이

되었는가?

1 3

2 10 2 3

3 23 3 10

4 33 4 33

5 27 5 51

과제

해결과정은

도움이

되었는가?

1 3
모둠

활동에서

가장많이

사용한

통신

매체는?

이메일 20

2 3
핸드폰

문자
3

3 37 전화 7

4 17 메신저 30

5 40 기타 40

앞의 표 5와 표 6의 설문 결과를 통하여 다음과 같이 블

랜디드 PBL의 효과를 확인하였다. 정보통신윤리 의식 함양

에 도움이 되었는가? 라는 질문에 면대면 PBL은 34%가 매

우 도움이 되었다고 응답하였고, 블랜디드 PBL은 51%가 매

우도움이 되었다고응답하였다. 문제해결능력 신장에 도움이

되었는가? 라는 질문에 면대면 PBL은 27%가 매우 도움이

되었다고 응답하였고, 블랜디드 PBL은 33%가 매우 도움이

되었다고 응답하였다.

V. 결론 및 제언

본 논문에서는 구성주의의 학습 이론중 하나인 PBL의 학

습 원칙과 전개 과정에 따라 정보통신윤리 의식 함양을 위해

서 면대면과 온라인 학습환경의 장점을 유기적으로 연계하여

활용하는 블랜디드 문제중심학습 시스템을 구현하여 교육현

장에 적용해 보았다. 블랜디드 PBL을 통해 학습자는 가상공

간에 능동적으로 참여하여 인터넷에서 얻을 수 있는 다양한

정보를 바탕으로직접적인 경험을 통해 지식을 스스로 구성하

고, 이렇게 양성한 지식을 기반으로 문제해결능력을 능동적으

로 함양할 수 있었다. 본 연구의 구체적인 결과를 제시하면

다음과 같다.

첫째, 정보통신윤리 교육을 위한 실태조사에서 대부분의

학생이 정보화 역기능에 대해 관심이 있다고 응답하였고, 정

보통신윤리 교육 수업의 선호도에서는 온라인과 오프라인 병

행한 블랜디드 형태의 수업의 선호도가 가장 높았다.

둘째, 정보통신윤리 교육을 위한 교수-학습 모형 개발에서

학생들은 협동학습과 인터넷활용 학습의 선호도가 높았다.

셋째, 블랜디드 PBL을 이용한 학습이 면대면 PBL을 이

용한 학습보다 학습효과에서 학습자들이 보다 긍정적인 반응

을 보였고, 정보통신윤리 의식 함양에서도 블랜디드 PBL이

매우 효과적이었다.

연구 결과를 종합하면 대학에서 정보통신윤리 교육은 N세

대의 특성에 맞게 참여와 발견의 학습, 학습자 중심의 교육,

토론을 통한 자기 주도적 학습이 이루어질 수 있는 블랜디드

PBL이 매우 효과적이며 학습자에게 정보 윤리의 내용을 전

달하기 위해 기존의 윤리교육 방법과 함께 새로운 정보 매체

를 적극적으로 활용하여 의사소통 능력과 협력적 학습 능력

향상이 필요함을 보여준다.

후속 연구를 위한 제언을 하면 학습자들 간에 효과적인 상

호 작용 도구의 개발과 동시에 상호 작용 유형에 따른 협동학

습이 문제 해결력 향상에 어떤영향을 미치는지에 대한 연구

할 필요가 있다. 즉, 그룹 내 학습자 간 또는 그룹과 그룹 간,

또는 학습자 개인과 전체 학습자간의 다양한 형태의 상호 작

용 속에서 학습자들이 어떻게 문제 해결 과정을 수행하게 되

는지에 대한 연구가 필요하다.
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