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요 약

  컴퓨터와 통신의 발달로 도래된 정보화 사회에서 우리는 정보를 통해 많은 혜택을 얻으며 편리하게 살아
간다. 하지만 그 이면에는 정보화 시대의 역기능 현상들이 도처에서 나타나고 있으므로 정보통신윤리교육의 
필요성은 점차 커지고 있다. 이에 본 연구에서는 바람직한 정보사회를 구현하기 위해 구성원들에게 요구되
는 덕에 착안하여 덕교육적 접근을 통해 정보통신윤리의식을 함양하고자 초등학교 6학년 학생들을 대상으로 
명심보감 학습을 9주간 실시하였다. 연구 결과 명심보감 수업을 실시한 실험반은 인터넷 중독, 채팅 중독과 
네티켓 영역에서 긍정적인 효과가 있음을 확인하였다. 하지만 게임 중독에 대해서는 긍정적인 효과를 주지 
못하였다.
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1. 서론

  컴퓨터와 통신의 발달로 도래된 정보화 사회는 
정보를 활용하는 인간의 창의성과 건전한 윤리의식
이 요구되는 사회이며, 정보의 활용능력이 개인과 
국가 경쟁력의 중요한 요소로 강조되는 사회이다. 
이에 따라 학교 교육은 정보통신기술 활용교육에 
치우쳐 진행되어 왔다. 그러나 타인과 자신의 정보 
생활에 대한 적절한 윤리의식 및 대응방법에 대한 
교육이 이루어지지 않아 많은 폐해가 나타나고 있
다. 해킹, 악성코드 유포, 욕설과 비방, 스팸 메일 
발송, 인터넷 중독 등의 정보화 역기능 현상도 빈번
하게 출현함에 따라 이에 대한 대처 방안으로 정보
통신윤리교육이 요구되고 있다.
  정보통신윤리란 정보사회에서 야기되고 있는 윤
리적 문제들을 해결하기 위한 규범 체계로써, 정보
사회를 살아가는데 있어서 옮고 그름, 좋음과 나쁨, 
윤리적인 것과 비윤리적인 것을 올바르게 판단하여 
행위하는데 필요한 규범적인 기준체계이다[5]. 따라
서 정보통신윤리교육은 정보사회에서 책임 있는 구
성원으로 행동하는데 필요한 가치관, 인성, 행동양
식을 심어주어야 한다. 현재까지의 정보통신윤리교
육에 대한 연구는 효과적인 학습방법과 학습모형 
및 학습내용과 관련된 콘텐츠 계발 등이 주를 이루
었으며, 기존의 교육 방법에 대한 학습효과 검증 결
과 지식과 정의적인 부분에서 유의한 결과도 있었
다. 하지만 행동적인 영역을 향상시키기 위한 연구
와 새롭게 계발된 학습모형의 효과에 대한 실제적
인 검증이 부족한 실정이다.
  한편 많은 학자들이 바람직한 정보사회를 구현하
기 위해 구성원들에게 요구되는 덕에 대해 논하였
다. 유병렬(2000)은 인간 존중의 자세, 사회적 책임
성, 자율성, 그리고 공동체 의식 등을 강조하였고
[8], 추병완(2005)은 정보사회에서 요구되는 인간상
을 지적인 측면과 윤리적 측면으로 나누어 설명하
였다. 특히 윤리적 측면에서는 자율성, 연관성, 초월
성, 책임성을 필요한 덕으로 간주하였다[14].
  위 내용을 바탕으로 본 논문에서는 기존 연구에
서 다루지 않은 덕교육적 접근을 취하여 명심보감
을 활용한 학습이 정보통신윤리의식 함양에 어떠한 

영향을 주는지 알아보고자 실험 연구를 실시하였다.

2. 이론적 배경

 2.1 정보통신윤리 관련 연구

  오연주(2002)에 의하면 정보통신윤리교육의 경험
여부에 따라 학생들의 정보통신윤리의식에 차이가 
있으며, 특히 어릴 때부터 시작하는 것이 그 효과가 
탁월하다고 하였다[7]. 초등학교 정보통신윤리교육
에 대한 연구를 살펴보면, [10]에서는 초 • 중등에서
의 정보통신윤리교육 체계의 문제점을 열거하고 그 
개선방향을 제시하였다. 또한 [3]에서는 이들과 유
사하게 교사의 인식, 교육내용 개선의 필요성과 바
이러스, 보안 등의 교육을 강조하였고, [12]에서는 
학생의 인터넷 이용 실태조사와 함께 올바른 인터
넷 사용과 유해사이트 차단, 인터넷 중독예방 등에 
대한 교육내용을 시급한 과제로 제시하였다. 한편 
초등정보영재학생들을 대상으로 웹기반 정보통신윤
리교육 시스템을 계발한 연구도 있다[21].
  이 밖에도 [20]에서는 대학생들을 대상으로 웹기
반 아고라를 활용한 정보통신윤리교육 도구를 계발
하였으며, Jimenez 등(2005)[18]은 대학생들을 위한 
윤리교육 모듈을 계발하였다. 또한 Botting(2005)은 
대학교 정보과학윤리의 지도 및 학습 방법을 제시
하였다[19]. [16]에서는 다양한 분야에서 정보윤리의 
역할에 대한 분석과 정보윤리 관련 교육내용에 대
해 기술하였다.
  한편 정보윤리교육을 통해 정보윤리의식이나 행동
을 증진시키려는 노력이 시도되었다. C. Chang(2011)
은 테크놀로지를 통한 정보윤리 학습모델을 제시하
고, 정보윤리의 가치가 얼마나 증진되었는지 측정하
였으며, 특히 성별과 중국의 인맥 문화에 따라 증진 
정도가 영향을 받는지 알아보았다[17]. [1]에서는 블
로그 상에서 자율적 협동학습을 실시한 결과 전통
적 방식에 비해 모든 영역에서 정보윤리의식이 유
의하게 향상되었음을 밝혔다. 
  종합적으로 기존연구는 정보윤리의식을 향상시키
는데 집중하기보다는 시스템 계발, 교수방법, 교육
내용 등에 초점을 두었고, 정보윤리의식의 향상 정
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명심보감 총구절수 대표 구절

 선행편 7구절
 - 선행을 행하는 사람은 하늘의 복을 받는다.
 - 목이 마를 때 물을 찾듯이 선행을 행하라.

 계성편 9구절

 - 사람의 성품은 물과 같아서 성품을 바르게 하려면 반드시 예법을 몸에 익혀야 된다.
 - 모든 행실의 근본은 참는 것이 첫째가 된다.
 - 자기를 낮추고 굽히는 사람은 중요한 지위에 처할 수 있으며, 남에게 이기기를 좋아하는 사람은

반드시 적을 만난다.

 성심편 12구절

 - 앞날을 알고 싶으면 지나간 일을 살펴보라.
 - 다른 사람과 원수를 맺는 것은 재앙의 씨앗을 뿌리는 것이요, 착함을 버리고 행하지 않는 것은

스스로 자신의 몸을 해치는 것이다.
 - 하루종일 시비가 있을지라도 이를 듣지 않으면 저절로 없어진다.

<표 1> 명심보감 학습 내용

도를 측정, 분석한 연구활동은 활발하지 않았다. 따
라서 본 연구에서는 정보윤리의식 개선을 위해 기
존과는 현격히 다른 접근 방법을 취하고자 한다.
  
 2.2 정보통신윤리의식의 덕교육적 접근의 의의
 
  현실에서 바람직한 품성과 인격을 지닌 인간이 
사이버 상에서 비도덕적 행위를 하는 일은 있을 수 
없으므로 덕의 함양이야말로 정보사회의 역기능을 
예방하고 그 혜택을 올바르게 누리는 길이 될 것이
다. 이를 위해 정보윤리교육을 덕교육적으로 접근하
는 것은 충분히 의미 있다고 판단된다. 덕교육은 도
덕적 인간의 육성을 목표로 하므로 덕교육적으로 
접근한 정보윤리교육은 정보사회가 요구하는 가치
와 규범, 덕을 인지적 • 정의적 • 행동적으로 두루 갖
춘 사람을 길러낼 수 있다[9].
  유승순(2004)은 정보윤리교육을 위하여 정보사회와 
관련된 덕교육적 내용을 선정하여 덕의 통합적 습득
을 목표로 하는 수업지도방법을 제시하였다[9]. 한편 
[15]에서는 덕교육을 위하여 게임 모형을 제안하였으
나, 이를 실제 적용한 효과를 실험하진 않았다.

 2.3 명심보감

  명심보감은 여러 선인들의 생활지침, 금언, 행동
의 좌우명, 인생의 지혜가 되는 말씀들을 수록한 조
선 시대의 대표적인 초학교재로서 400여년 이상 활
용되어 오는 등 교육적 가치가 높다. 명심보감을 활
용한 교육효과에 대해 과거 다수의 연구가 진행되
었는데, 장승원(2003)에 의하면 중학생들에 대해 심

성계발 프로그램을 적용한 명심보감 활용 수업의 
결과 교우관계와 사회성 향상에 효과가 있다고 하
였다[11]. 송규(2004)는 초등도덕교육 교재로 명심보
감의 활용이 바람직하고 그 내용이 전통도덕교육의 
가치와 예화를 담고 있어 이해하기 쉽다고 하였다
[6]. 조연심(2010)은 초등학교 덕교육을 명심보감 활
용사례를 중심으로 연구하였고, 명심보감이 교재로
써 충분히 가치가 있음을 밝혔다[13].
  이상과 같이 명심보감의 덕교육적 효과가 정보통
신윤리의식에 대해 긍정적 영향을 미칠 가능성을 
확인하였으므로, 본 연구에서는 기존연구와 다른 접
근방법으로써 명심보감을 초등생들에게 학습시키고, 
정보윤리의식의 변화를 통계적으로 측정하려 한다.

 3 명심보감 학습

  총 25편으로 이루어져 있는 명심보감 중 실험반
의 학습내용으로 초등 6학년생들이 쉽게 이해할 수 
있고 정보통신윤리의식에 영향을 줄 것으로 판단되
는 3편을 선별하였다. 선행에 대한 글인 선행편, 성
품을 경계하는 글인 계성편, 그리고 마음을 살피는 
글로 이루어진 성심편 중 일부 구절을 선택하였고, 
<표 1>에 구체적으로 제시하였다.
  매일 짧은 시간을 활용하여 반복적으로 내용을 
이해하고 의식적인 감화를 받게 하려는 목적을 달
성하고자 하루 학습량을 적절히 조절하였다. 즉, 실
험반에 대하여 실험 처치 기간 동안 담임 재량 시
간을 활용하여 수업 시작 전, 점식 식사 전, 하교 
전 등 하루 3회씩 각 5분 동안 그날의 명심보감 내
용을 학습하였다. 명심보감 내용을 프로젝션 TV에 
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띄우고 학생들이 큰소리로 읽고 이해하도록 안내하
였고 어려운 내용은 부연 설명하였다. 자발적으로 
그날의 명심보감 내용을 점심식사 시간 전에 암기
한 학습자에게 점심식사의 우선 배식을 할 수 있는 
인센티브를 주어 내용을 암기하도록 유도하였다. 하
교 전 종례시간에는 그날의 명심보감 내용을 큰 소
리로 읽고 하교하도록 하였다. 

 4 실험연구

 4.1 연구대상 및 설계

  연구대상은 인천광역시 서구에 소재하는 S초등학
교 6학년 실험반 30명, 비교반 27명으로 구성하였
다. 실험반과 비교반은 같은 성별과 비슷한 연령대
의 담임선생님의 학급으로 선정하였는데, 그 이유는 
각 반 학생들의 정보통신윤리의식 수준에 유사한 
영향을 주었으리라고 판단했기 때문이다.
  명심보감 학습이 초등학생의 정보통신윤리의식에 
어떠한 영향을 미치는지 알아보기 위해, 전후 비교 
검증 설계 방법을 적용하였으며 구체적인 실험 설
계는 <표 2>와 같다. 수집된 자료는 SPSS 17.0 프
로그램을 이용하여 평균과 표준편차, 상관분석, 독
립표본 t-검증과 대응표본 t-검증을 실시하였다.

실험반 E1 X E2 X E3

비교반 C1 Y C2 Y C3

<표 2> 실험 연구 설계

E1, C1 : 사전검사 (정보통신윤리의식 검사)

X : 명심보감 학습
Y : 일반적인 생활
E2, C2 : 6주차 사후검사 (정보통신윤리의식 검사)

E3, C3 : 9주차 사후검사 (정보통신윤리의식 검사)

 4.2 연구도구 및 절차

  정보통신윤리의식을 측정하는 검사도구는 김정랑
(2006)이 개발한 진단 및 처방 도구를 활용하였다
[4]. 이 검사지는 기초 지식 영역, 중독영역, 네티켓 
영역으로 구성되는데 기초 지식 영역은 ‘그렇다/아

니다’의 2단계 평정척도를 사용하였으며, 중독영역
과 네티켓 영역의 각 문항은 Likert 5점 척도를 사
용하였고 문항별 점수가 낮을수록 긍정적인 응답으
로 하였다.
  중독영역은 인터넷 중독, 채팅 중독, 게임 중독의 
요소로 이루어져 있고 이 중 인터넷 중독은 일상생
활장애, 현실구분장애, 긍정적 기대, 금단, 가상적대
인관계지향성, 일탈행동, 내성의 7개 하위 요소로 
세분화되어 구성되었다.
  실험반과 비교반의 동질성 여부를 알아보기 위해 
2011년 5월 17일 정보통신윤리의식 사전검사를 실시
하였고, 실험처치는 2011년 5월 18일 - 2011년 7월 
14일까지 9주에 걸쳐 실시하였고, 실험반은 본 연구
에서 제안한 명심보감 학습을, 비교반은 정보통신윤
리의식의 자연적 증감분의 확인을 위해 특별한 처치
를 하지 않고 예전과 같이 담임선생님의 학급운영 
방침에 따라 일반적인 생활을 하였다. 실험 처치 중 
정보통신윤리의식의 중간 변화를 알아보기 위해 6주
차에 한번 사후검사를 하고, 최종 변화를 알아보기 
위해 9주차에 두 번째 사후검사를 실시하였다.

5 연구결과

 5.1 항목별 상관분석 결과

  명심보감 학습에 의한 정보통신윤리의식 함양의 
효과를 분석하기 전에 집단 내 학습자들의 기초지
식과 정보통신윤리의식의 하위요소들 간에 어떠한 
상관관계가 존재하는지 알아보기 위해 실험반을 대
상으로 상관분석을 실시하였다. 본 연구의 검사 도
구가 Likert식의 5단계 평정척도로 작성되었기 때문
에 상관분석시 상관계수는 서열척도에 활용할 수 
있는 Spearman의 상관계수로 선정하였다.
  사전, 6주차, 9주차 별로 계산된 실험반의 상관계
수들은 각각 <표 3>에 제시하였다. 사전과 6주차 
상관분석에서는 기초지식과 윤리의식 하위요소들 
간에 약한 정적상관이 나타났다. 그러나 9주차에서 
대부분의 중독 요소, 네티켓과 기초지식은 통계적으
로 유의하진 않지만 약한 부적상관을 보였다. 그 이
유는 9주차에 인터넷 중독, 채팅 중독, 네티켓의 수
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하위요소 Mean SD t p

인
터
넷 
중
독

일상
생활장애

사전 1.81 0.74
.955 .347

6주후 1.75 0.75
현실

구분장애
사전 1.69 0.97

1.332 .193
6주후 1.51 0.78

긍정적
기대

사전 2.18 0.86
1.854 .074

6주후 1.92 0.95

금단
사전 1.70 0.75

1.325 .196
6주후 1.57 0.75

가상적
대인관계
지향성

사전 1.83 0.83
.956 .347

6주후 1.68 0.66

일탈
행동

사전 1.67 0.66
1.206 .238

6주후 1.52 0.72

내성
사전 2.04 0.95

2.271 .031
6주후 1.74 0.990

채팅중독
사전 1.45 0.53

.165 .870
6주후 1.43 0.65

게임중독
사전 1.56 0.64

1.388 .176
6주후 1.45 0.61

네티켓
사전 1.51 0.56

1.248 .222
6주후 1.39 0.51

<표 5> 6주차 실험반의 정보통신윤리의식 형성 정도

준이 좋아졌는데, 기초 지식은 변함없기 때문에 현
격하게 다른 상관계수가 나온 것이다. 주차에 상관
없이 중독과 네티켓 요소들 간에는 대체로 통계적
으로 유의한 강한 정적상관을 보이고 있다.
  따라서 사전, 6주차, 9주차의 상관분석에서 기초
지식과 정보통신윤리의식 하위요소들 간의 유의한 
상관관계는 존재하지 않는다고 해석할 수 있다. 이
는 기초지식과 정보윤리의식은 별개이고, 따라서 지
식 배양에 치중하는 교육은 의식 및 행동변화에 유
의한 영향을 주지 않는다는 사실을 입증한 것이다.

<표 3> 기초지식과 윤리의식 요소들 간의 상관 분석

사전 기초
지식

인터넷
중독

채팅
중독

게임
중독 네티켓

기초지식 1.00
인터넷
중독 .16 1.00

채팅중독 .20 .62** 1.00
게임중독 .28* .91** .59** 1.00
네티켓 .20 .56** .60** .51** 1.00

6주차 기초
지식

인터넷
중독

채팅
중독

게임
중독 네티켓

기초지식 1.00
인터넷
중독 .20 1.00

채팅중독 .14 .65** 1.00
게임중독 .28* .76** .56** 1.00
네티켓 .16 .50** .65** .47** 1.00

9주차 기초
지식

인터넷
중독

채팅
중독

게임
중독 네티켓

기초지식 1.00
인터넷
중독 -.04 1.00

채팅중독 -.07 .58** 1.00
게임중독 .05 .86** .46** 1.00
네티켓 -.04 .55** .70** .49** 1.00

 * p<.05 ; ** p<.01

 5.2 사전 검사 결과

  실험처치 전 실험반과 비교반의 정보통신윤리의
식의 동질성 여부를 검증하기 위해 사전검사 후 독
립표본 t-검정을 실시하였다. 그 결과 <표 4>에서와 
같이 유의한 차가 없는 것으로 나타났다. 따라서 사

전 실험반과 비교반은 정보통신윤리의식 수준에 있
어 동질집단임이 입증되었다.

구 분 N Mean SD t df p
실험반 30 1.59 0.61

0.99 55 0.47
비교반 27 1.43 0.60

<표 4> 정보통신윤리의식 사전검사 결과

 5.3 사후 검사 결과

  정보통신윤리의식 함양 정도의 변화를 알아보기 
위해 6주차와 9주차에 각 반을 대상으로 사후 검사
를 실시한 후 대응표본 t-검정을 실시하였고 그 결
과는 <표 5>～<표 8>과 같다.
  <표 5>와 <표 6>에서 보는 바와 같이 실험반의 
평균은 사전보다 6주차, 9주차에 감소하여 윤리의식
이 좋아지고 있음을 알 수 있고, 통계적으로 6주차
에서는 인터넷 중독-내성 단 1개 항목만 유의한 향
상을 나타내었다(p=0.031). 하지만 명심보감 학습을 
계속 실시한 실험반이 9주차가 되었을 때에는 인터
넷 중독-가상적대인관계지향성(p=0.065)과 게임 중독
(p=0.173)을 제외한 모든 항목에서 유의한 향상을 나
타내었다. 이는 학습이 9주차까지 진행되었을 때 학
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하위요소 Mean SD t p

인
터
넷 
중
독

일상
생활장애

사전 1.82 0.74
2.768 .010

9주후 1.53 0.70
현실

구분장애
사전 1.69 0.97

2.682 .012
9주후 1.32 0.52

긍정적
기대

사전 2.18 0.86
2.391 .023

9주후 1.89 0.85

금단
사전 1.70 0.75

2.709 .011
9주후 1.41 0.73

가상적 
대인관계 
지향성

사전 1.83 0.79
1.916 .065

9주후 1.60 0.79

일탈
행동

사전 1.67 0.66
2.443 .021

9주후 1.38 0.53

내성
사전 2.04 0.95

2.693 .012
9주후 1.76 0.91

채팅중독
사전 1.45 0.53

2.172 .038
9주후 1.28 0.56

게임중독
사전 1.57 0.64

1.398 .173
9주후 1.43 0.63

네티켓
사전 1.51 0.56

2.238 .033
9주후 1.28 0.43

<표 6> 9주차 실험반의 정보통신윤리의식 형성 정도

하위요소 Mean SD t p

인
터
넷
중
독

일상
생활장애

사전 1.72 0.69
-.056 .956

6주후 1.72 0.71
현실

구분장애
사전 1.27 0.51

-.947 .352
6주후 1.35 0.60

긍정적
기대

사전 1.82 0.85
.540 .594

6주후 1.73 0.87

금단
사전 1.54 0.80

.102 .920
6주후 1.53 0.62

가상적 대인관계
지향성

사전 1.53 0.62
-1.517 .141

6주후 1.73 0.76
일탈
행동

사전 1.44 0.61
-1.255 .221

6주후 1.56 0.76

내성
사전 1.78 0.86

.451 .656
6주후 1.72 0.81

채팅중독
사전 1.32 0.70

-1.214 .236
6주후 1.48 0.67

게임중독
사전 1.43 0.60

-.632 .533
6주후 1.47 0.73

네티켓
사전 1.39 0.48

-1.802 .083
6주후 1.57 0.68

<표 7> 6주차 비교반의 정보통신윤리의식 형성 정도

하위요소 Mean SD t p

인
터
넷
중
독

일상
생활장애

사전 1.72 0.69
.151 .882

9주후 1.70 0.71
현실

구분장애
사전 1.27 0.51

-.777 .444
9주후 1.35 0.60

긍정적
기대

사전 1.82 0.85
.456 .652

9주후 1.73 0.87

금단
사전 1.54 0.80

.000 1.000
9주후 1.54 0.62

가상적 
대인관계 지향성

사전 1.53 0.62
-1.133 .267

9주후 1.73 0.76
일탈
행동

사전 1.44 0.61
-.751 .459

9주후 1.56 0.76

내성
사전 1.78 0.86

.398 .694
9주후 1.70 0.82

채팅중독
사전 1.32 0.70

-1.032 .312
9주후 1.47 0.68

게임중독
사전 1.43 0.60

-.333 .742
9주후 1.47 0.73

네티켓
사전 1.39 0.48

-1.283 .211
9주후 1.56 0.69

<표 8> 9주차 비교반의 정보통신윤리의식 형성 정도

습자의 정보통신윤리의식 향상에 긍정적인 영향을 
미친 것으로 해석할 수 있다. 특히 중독영역이 아닌 
네티켓영역에서도 긍정적 효과를 얻은 것은 괄목할
만한 결과이며, 김연정(2006)이 초등학교 5학년생들
을 대상으로 정보통신윤리교육을 실시한 후 네티켓
의 변화를 알아본 연구결과[2]와도 일치한다. 이 연
구에서는 5학년 1학기 국어, 도덕, 특별, 재량활동 
시간을 활용하여 네티켓, 전자우편, 대화방, 게시판, 
온라인 게임 관련 정보통신윤리교육을 20차시동안 
실시하였고, 그 결과 전자우편은 평균 0.37, 대화방
은 평균 0.4, 게시판은 평균 0.57이 각각 향상되어 
유의한 차가 있었던 반면에, 온라인 게임의 평균은 
0.21 향상하였지만 유의한 차가 없다고 보고하였다.
  하지만 9주차의 게임 중독 항목은 평균값이 사전
과 비교해서는 나아졌지만 통계적으로 유의하진 않
았다. 그 이유는 9주 동안 진행된 명심보감 수업은 
실험반 학생들의 기존의 습관 체계를 변화시키기에 
짧은 시간이었을 뿐만 아니라 실험반 학생들이 학
습했던 명심보감 내용이 주로 선행, 성품, 마음을 
살피는 내용이므로 게임 중독 항목과 관련하여 자
신의 의지를 조절하는데 있어 큰 영향을 주지 못했
을 것이라는 판단을 내리게 되었다. 이는 김연정의 

연구[2]에서 아동들의 사용비율이 80%가 넘고 상호
작용이 빈번하게 일어나는 온라인게임 영역에서 더 
많은 교육시간을 투여하였음에도 불구하고 온라인
게임 관련 태도변화가 뚜렷하게 나타나지 않은 결
과와도 일치한다.
  반면에 <표 7>과 <표 8>에서 보듯이 비교반은 
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6주차와 9주차 모두에서 통계적으로 유의한 변화는 
차치하고, 평균 변화조차 거의 없었다. 더욱이 9주
차에서는 6주차보다 매우 미미한 차를 보이거나 같
은 평균값을 나타내었다. 따라서 위의 내용을 바탕
으로 명심보감을 활용한 학습의 효과는 정보통신윤
리의식 함양에 큰 도움을 준다고 할 수 있겠다.

6. 결론

  본 논문에서는 정보사회의 역기능을 예방하고 나
아가 정보사회의 혜택을 올바르게 누릴 수 있도록 
하기 위하여 덕교육적인 접근방식을 취하여 명심보
감을 활용한 학습이 정보통신윤리의식 함양에 어떠
한 영향을 미치는지 알아보았다.
  그 결과 첫째, 사전, 6주차, 9주차의 기초지식과 
정보통신윤리의식 하위요소들 간의 상관관계는 유
의하지 않았고, 이로써 학습자의 기초지식의 정도와 
상관없이 명심보감 학습만으로 정보통신윤리의식의 
함양이 가능하다는 것을 유추할 수 있었다.
  둘째, 명심보감 학습의 결과에 따른 정보통신윤리
의식의 향상 정도를 알아보고자 대응표본 t-검정을 
실시한 결과 6주차에는 실험반과 비교반 모두 대체
로 통계적으로 유의한 향상을 나타내지 않았다. 하
지만 9주차에는 실험반에서 2개 항목을 제외하고 
전 항목에서 통계적으로 유의한 향상이 있었고, 비
교반은 단 한 개의 항목에서도 통계적으로 유의한 
차이를 얻지 못하였다. 이것은 9주차가 되어서야 명
심보감을 학습한 성과가 나타났고, 명심보감 학습을 
통한 정보통신윤리의식의 함양이 통계적으로 유의
하게 이루어졌다고 볼 수 있다.
  한편, 본 연구에서 학습효과가 나타나지 않은 게
임 중독 항목은 다른 방안을 취하여 연구해 볼 필
요가 있다. 또한 초등학교를 대상으로 한 본 연구 
결과를 중, 고등학교까지 일반화하기에는 다소 무리
가 있을 것으로 사료된다. 따라서 향후 중, 고등학
교 학교급별 추가 연구를 통해 명심보감의 학습 효
과를 검증할 필요가 있다.
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