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요  　 약

인터넷 역기능 문제의 심각성이 더해 갈수록 정보통신 윤리교육의 필요성을 우리 모두 실감하고 있지

만 체계화된 교수-학습의 방법을 찾아보기란 쉽지 않다. 이 논문은 등학교 실과교과서의 ‘사이버 공간

의 특성과 윤리 단원’  정보통신 윤리 역의 교수-학습 과정으로 Alex Osborn과 Sidney Parnes의 

창의  문제해결과정의 6단계 모형을 활용함으로써 정보통신 윤리교육의 교수-학습 과정을 제시하고자 

한다. 실험방법은 등학교 5학년 학생 54명을 두 집단으로 나 어 실험집단과 통제집단으로 구분한 후 

교수-학습을 실시하 다. 그 결과 창의  문제해결과정을 활용한 정보통신 윤리교육의 교수-학습을 실

시한 실험집단의 윤리의식이 통제집단에 비해 높은 수치를 보 다. 이는 기존의 정보통신 윤리교육의 교

수-학습 과정의 한계에서 벗어나 윤리문제의 해결 과정에 을 두어 학습자의 인지구조의 변화를 유

도하는 체계 인 근방법에 하나로 자리 잡을 수 있으리라 기 한다.
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ABSTRACT

It is not easy to find out well organized teaching and learning methodology as the adverse effects 

of the internet have made a lot of problems because we realize the importance of the 

information/cyber ethic education. In this paper, I suggest the teaching and learning process of the 

information/cyber ethic education as applying the creative problem solving process of the six-step 

model proposed by A. Osborn and S. Parnes. We divided fifth grade 54 elementary school students 

into two groups, a experimental group and a control group, and conducted the the teaching and 

learning experimental methods. The experimental group, conducted educational teaching and learning 

methods for information ethics education using creative problem solving process, got a better result 

compared to the other group. It must be one of the systematic approach to lead changes of 

learners'; recognition, focusing on the ethics problem-solving process.
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1. 서 론

정보통신 기술의 발달에 따른 인터넷 역기능의 

장이 사회문제로 두된 지 이미 오래다. 속

한 정보통신의 발달은 우리에게 생활의 편리함만

을 제공한 것이 아니라 역기능이라는 악 향을  

안겨주고 있다. 한국정보화진흥원의 자료에 따르

면 10 의 인터넷 이용률은 2010년부터 재까지 

99.9%를 꾸 히 유지하고 있다[2]. 여기에 3-9세 

어린이들 한 인터넷 이용률이 차 증하고 

있는 것을 볼 수 있는데 이는 미디어의 발달로 

인해 어려서부터 인터넷을 쉽게 할 수 있는 기

회의 증가로 인한 결과로 볼 수 있다[3]. 다행인 

것은 최근 10 들의 인터넷사용에 따른 문제 을 

사회문제로 인식하게 되면서부터 각 분야에서 정

보통신 윤리교육의 필요성이 두되고 있으며, 기

마다 앞 다투어 정보통신 윤리교육을 실시하고 

있다. 그 결과 2011년 청소년의 인터넷 독률은 

2010년에 비해  2% 하락한 10.4%로 나타났지만 

아직까지도  연령   10 의 인터넷 독률

이 가장 높고 고 험군의 비율도 2.9%에 이르는 

등 심각성이 가장 높은 연령 인 것은 마찬가지

이다[4].

따라서, 최근에는 윤리교육의 필요성뿐만 아니

라 효율 인 지도방법이 자주 언 되고 있으며 

그 일환으로 교육기 의 홍보활동, 다양한 윤리교

육 로그램 개발, 계층별 다양한 교수-학습방법

의 제시 등 다방면에서 활발한 윤리교육 활동이 

이루어지고 있다. 한 교육과정에서도 창의  재

량활동에 정보통신 윤리 역을 신설하고, 윤리지

침서를 발간하는 등 효율 인 교수-학습의 방안

을 모색하기 해 노력을 기울이고 있으며 극

인 홍보에 나서고 있다. 그러나 아직도 윤리교

육의 체계 인 교육과정을 제시한다고 말하기에

는 역부족인 것이 사실이며 특히 윤리문제의 해

결책 인 측면에서의 교육과정을 찾아보기는 힘

들다. 재의 윤리교육의 문제 은 ․ ․고의 

정규교육 과정속에 극히 일부분만 할애 되는 수

업시수와 윤리 문가의 부재, 윤리문제의 피해양

상이 개인 생활 반의 향을 미치는 가치 의 

변화를 필요로 하는 교육임에도 불구하고 일회성 

교육으로 끝나는 정책  문제 을 들 수 있다. 특

히, 정보교과의 일부분을 할애하는 정도의 기회와 

특강 형태의 일회성 교육에 그치고 있는 정보통

신 윤리교육은 윤리교육의 요성에 비해 실제 

윤리교육의 형태는 요성이라는 말을 무색하게 

하고 있는 것 한 사실이다. 

게다가 정보통신 윤리교육은 정보화기기를 

하는 순간부터 정보화교육과 같이 병행해야 하는 

교육임에도 불구하고 지난 우리의 과거 정보화교

육은 윤리의 요성을 인지하지 못한 체 기술교

육에만 을 두었으므로 지 의 정보화 사회의 

윤리교육의 부재로 인한 사회혼란은 어 보면 당

연한 결과인지도 모른다. 최근 정보화교육의 요

성이 인식되면서 등학교 교육과정에 정보통신 

윤리교육을 교과서에 일부분 포함시켜 교육함으

로써 윤리교육에 한 요성이 차츰 수면 로 

떠오르고 있다. 허나 윤리교육이란 인간의 인지  

변화에 따른 행동의 수정 변화를 요구하는 부분

이므로 한순간의 교육을 통해 행동의 변화를 꾀

하기란 여간 쉬운 일이 아니며 순간 행동의 변화

가 인지  변화를 일으켰다고 단정시키기 한 

힘든 일이다. 윤리 교육은 체계 이며 지속 으로 

이루어져야 하는 체계화된 교육과정에 의한 지속

인 인지변화의 요구가 실히 필요한 것이 사

실이다[13].

따라서 이 논문은 등학교 실과교과서의 사이

버 공간의 특성과 윤리 단원의 정보통신 윤리

역의 교수-학습방법으로 Alex Osborn과 Sidney 

Parnes의 창의  문제해결과정의 6단계 모형을 

도입함으로써 정보통신 윤리교육에 단계화를 통

한 교수-학습 모형을 제시하고자한다. 이는 기존

의 정보통신 윤리교육의 교수-학습방법의 한계에

서 벗어나 정보통신 윤리문제의 해결과정에 

을 맞추어 학습자의 인지구조의 변화를 유도하는 

체계 인 근방법에 하나로 자리 잡을 수 있으

리라 기 한다.

2. 이론적배경

2.1 창의  문제해결 과정*

* 권정인(2012).‘Osborn-Parnes’의 CPS과정을 활용한 인터넷
윤리교육의 교수-학습모형제시, 컴퓨터교육학회 하계학술
대회에 발표한 논문을 재인용한 것임
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창의  문제해결을 한 도구에는 여러 가지가 

있다. 트리즈는 20만건의 특허들을 분석해서 문제

해결을 한 방법을 도출하는 것이며, 마인드 매

핑은 사실 계, 상황들을 재설정하여 창의  발상

을 돕는 방법이다. , 인스토 은 새로운 아

이디어를 많이 내기 한 그룹 활동이며, Alex 

Osborn과 Sidney Parnes에 의해 만들어진 창의  

문제해결과정(Creative Problem Solving Process, 

CPS)은 문제를 6단계로 나 어 해결방법을 제시

하는 과정이다[17]. 창의  문제해결을 한 도구 

 Alex Osborn과 Sidney Parnes에 의해 만들어

진 창의력 문제해결력은 다양한 교수-학습모형으

로 확장해서 계발될 수 있으며 창의  문제해결

과정을 통해 정보를 습득하고, 습득한 정보를 바

탕으로 문제를 발견하고 해결한 과정을 통해 다

양하고, 독창 이며, 타당한 해결방법을 찾아내는 

훈련을 거치게 되고 거기서 습득한 지식을 통해 

학습하는 방법을 일컫는다. 문제해결의 과정을 통

해 학습한 내용  차를 기반으로 교수-학습모

형을 제시한 것이 창의  문제해결(Creative 

Problem Solving : CPS) 모형이다. 이러한 창의

 문제해결과정의 6단계를 단계별로 살펴보면 

다음과 같다[18].

가. 목표발견(Objective Finding)

주어진 문제 상황에 해 본인 스스로 해결책

을 내고 목표를 설정하는 단계로써 문제해결의 

출발 이 되는 첫 번째 단계이다.

나. 사실발견(Fact Finding) 

학습과제나 문제 상황과 련된 모든 정보를 

문제해결을 해 수집하고 취합하는 단계로써 정

보수집의 목 이 있는 단계이다.  

다. 문제 발견(Problem Finding)

해결하고자 하는 문제학습이나 심이 있는 구

체 인 역을 진술함으로써 문제 상황의 핵심 

문제를 정하는 단계이다. 

라. 아이디어 발견(Idea Finding)

아이디어를 산출하는 단계로 확산  사고보다 

새롭고 특이한 아이디어의 강조를 두는 해결방법

을 해 아이디어를 도출하는 단계이다. 

마. 해결책 발견(Solution Finding)

지  갖고 있는 아이디어들 에서 문제 해결

에 가장 가능성이 높다고 생각되는 것을 찾는 과

정을 통해 해결책을 모색하는 것이다.

바. 수용안 발견(Acceptance Finding)

재의 상황을 기반으로 미래의 원하는 상태로 

바꾸는 행동에 을 두고 해결안을 수용하기 

해 취해야 할 잠재 인 행동 단계를 산출하고 

계획을 수렴하는 단계이다.

2.2 련 연구

최근 정보윤리에 한 심이 증폭되면서 다양

한 교수-학습방법을 목한 윤리교육 교수-학습

안이 다양하게 제시되고 있다.

임동균(2012)의 상황학습에 기반한 등학생인

터넷윤리 교육 로그램의 개발  소규모 용

연구에서는 인터넷 윤리교육시 다양하게 활용 할 

수 있는 상황학습에 기반한 인터넷윤리 교육 

로그램을 개발하 으나 소셜 네트워크 서비스와 

련한 주제로 한정하여 교수-학습안을 구성하

다[19].

황재인(2012)의 PBL기반 정보통신 윤리교육 수

업자료 개발  용에서는 PBL의 비구조 인 

문제. 실제성, 자기주도  학습, 동학습의 특징

을 활용하여 학습자들에게 정보통신 윤리 문제해

결력  태도 변화를 신장 시킬 수 있다고 하

다[20]. 

조정표(2012)의 등학교 교과서에 나타난 정보

통신 윤리교육 내용 비교 분석에서는 정보통신윤

리 역의 내용이 도덕과 실과교과서에 편 되어 

있음을 조사하여 새로운 역에 한 보완  교

육방법 의 필요성을 주장하 다[21].

이와 같이 최근 정보통신 윤리교육은 다양한 

교육  방법과 목하여 학습자에게 보다 실용

인 교수-학습방법을 제시하고 있다. 본연구자가 

제시한 창의  문제해결과정을 활용한 정보통신 

윤리교육은 윤리문제를 해결하는 과정에 을 

두어 윤리문제해결에 체계성을 확립하고자 하는

데 목표를 둔다.  

3. 창의적 문제해결과정을 활용한 정보통

신 윤리교육

<표 1>에서 보는 바와 같이 창의문제해결과정
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<그림 2> 창의적 문제해결을 활용한 게임중독 

윤리교육의 예시

의 6단계모형을 정보통신 윤리문제 해결과정에 

도입함으로써 정보통신 윤리문제의 해결과정에 

한 체계 인 단계모형을 제시 할 수 있다.

창의  문제해결 과정
정보통신 윤리문제 

해결과정

목표발견

(objective finding)
⇨ 목표 설정

사실발견

(fact finding)
⇨ 정보 취합

문제발견

(problem finding)
⇨ 문제 설정

아이디어발견

(idea finding)
⇨ 해결책 논의

해결책발견

(solution finding)
⇨ 해결책 선택

수용안 발견

(acceptance finding)
⇨ 방책 마련

<표 1> 창의  문제해결 과정기반의 정보통신 
윤리문제 해결과정

가. 제1단계 : 정보통신 윤리문제해결의 목표 

설정

정보통신 윤리문제 해결의 목표를 설정하는 단

계이다. 문제를 해결할 수 있는 능력과 상의 정

도에 따라 목표설정을 달리 할 수 있다. 

가령 게임 독에 한 문제해결의 목표 설정 

시 성인의 경우와 고 학생의 경우를 달리하

여 목표설정이 가능하며 상자가 직면한 환경에 

따라 목표를 달리 설정한다.

나. 제2단계 : 문제의 원인 정보취합

윤리문제가 발생하게 된 원인이 되는 정보를 

취합한다. 가령 게임 독의 경우라면 독자의 주

변 환경, 정서 상태  성  등 게임에 몰두할 수  

밖에 없는 이유에 한 정보를 취합한다.

다. 제3단계 : 취합된 정보기반의 문제 설정

윤리문제 발생에 따른 취합된 정보에 따라 문

제의 원인을 제공한 문제의 문제를 설정한다. 이

때 반드시 외부의 환경과 주변의 상황을 고려한 

문제설정이 반드시 필요하다. 

라. 제4단계 : 해결을 한 사고의 확산

윤리문제의 원인에 따른 문제가 설정이 되었다

면, 문제를 해결할 수 있는 다방면에 확산된 사고

력이 필요하다. 게임 독의 원인이 가정이라면 가

정의 재 환경과 상황을 고려한 최선의 해결책

을 찾을 수 있게 노력해야 한다.

마. 제5단계 : 방책 마련

윤리문제를 해결하기 한 다방면의 확산된 사

고를 통한 해결책을 제시하 다면 주변 환경과 

상황을 고려한 그리고 역기능의 주체자와 피해자 

모두가 수용할 수 있는 문제해결의 방안을 결정

해야 한다.

바. 제6단계 : 해결책의 수용여부 결정

윤리문제의 해결방안이 결정되었다면 해결책이 

지속될 수 있는 꾸 한 교육 로그램과의 연계

를 주도한다. 윤리문제는 단순한 해결이나 일회성 

교육으로 끝나는 문제가 아니라 지속 으로 모니

터링하며 개선될 수 있도록 하는 것이 요하다.

<그림 2>는 게임 독에 한 역기능  문제를 

창의  문제해결을 통해 단계 으로 해결하는 과

정에서 학습자의 상황과 상태를 반 한 해결방법

을 제시하고 스스로가 주도 으로 선택하여 해결

책을 제시할 수 있는 단계를 를 들어 놓은 것

이다. 

이처럼 정보통신 윤리교육 문제해결의 방안에 
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차

시
주제 학습목표

1
사이버공

간의 특성

사이버공간의 특성에 따른 문제  말해보

기

2
사이버공

간의 윤리

사이버공간의 윤리에 필요성과 종류 조사

하기

3
작권이

해하기
작권의 종류와 피해에 해 살펴보기

4
개인정보

보호
개인정보의 종류에 해 살펴보기

5
온라인게

임 독
게임 독의 원인과 독성 단하기

<표 2 > 사이버공간의 특성과 윤리의 수업계획안

하나로 창의  문제해결력의 6단계 과정을 활용

한 교수-학습방법의 모델을 제시할 수 있다.

4. 창의적 문제해결과정을 활용한 교수-  

 학습 방법 연구

창의  문제해결력의 과정을 활용한 교수-학습

방법이 정보통신 윤리교육에 효과가 있는지를 검

증하기 해 본 연구자는 창의  문제해결력의 

과정을 활용하여 등학교 5학년 실과교과서의 

정보기기와 사이버공간 단원  사이버공간의 특

성과 윤리의 수업을 5차시로 나 어 <표 2>와 

같은 수업계획안을 바탕으로 수업을 진행하 다.

4.1 연구 차

1) 연구 상

본 연구의 용 상은 서울 노원구 소재의 C

등학교 5학년 학생 54명을 상으로 선정하여 

각각을 2개의 그룹으로 나 어 실험집단과 통제

집단으로 설정하 다.

2) 연구방법

실험집단과 통제집단은 실험  인터넷윤리에 

한 사 조사를 실시하여 두 집단의 동질성을 

비교하 다. 사 조사는 한국인터넷진흥원에서 운

하고 있는 인터넷 윤리교육 정보시스템의 인터

넷윤리의식 자가 진단표를 활용하 다. 각각의 실

험집단과 통제집단의 학습자들의 자가진단 결과

표를 바탕으로 자율, 존 , 책임, 참여의 4가지 

역을 나 어 윤리의식의 평균을 구했다.

그룹
자율 

평균

존

평균

책임

평균

참여

평균

윤리의

식평균

실험

집단
19/30 17/30 14/25 16/25 16.5

통제

집단
21/30 15/30 10/25 12/25 14.5

<표 3> 실험집단과 통제집단의 사 검사
                      (단  : 각 그룹단 27명)

<표 3>와 같이 실험집단의 윤리의식의 평균이 

16.5이고 통제집단의 윤리의식의 평균이 14.5로 

두 집단이 2.0의 평균에 차이를 보여 두 집단간의 

차이를 알아보기 해 Independent t-test를 실시

하 다. 

Independent t-test를 실시하기에 앞서 먼  두 

집단의 동질성 여부를 검증하 다.

동질성검사에는 Levene의 동변량 검증, 즉 F값

을 이용하 는데 <표 4>에서 보는 바와 같이 F

값 8.37일 때 유의확률 p값이 0.036이므로 0.05보

다 작은 값이므로 등분산이 가정되지 않을 경우

로 결론을 얻었다. 따라서 등분산이 가정되지 않

은 t 값 1.72일 때 p값이 0.101로 0.05보다 크므로 

두 그룹은 차이가 나지 않는다. 

즉, 실험집단과 통제집단은 동질집단으로 해석

할 수 있다[]16].

levene의 

등분산검정
평균의 동일성에 한 t-검정

F

유

의

확

률

t

자

유

도

유의

확률

(양

쪽)

평

균

차

차이

의 

표

오차

차이의 

95% 

신뢰구간

하한 상한

등분산이 

가정됨

8.37 .036

1.72 8 .121 2.0 3.36 -2.1 14.5

등분산이 

가정되지 

않음

1.72 4.37 .101 2.0 3.36 -3.3. 15.6

<표 4> 실험집단과 통제집단의 T 검증

실험집단과 통제집단에게 5학년 실과교과서 6

단원의 정보기기와 사이버공간  사이버 공간의 
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특성과 윤리의 수업을 5차시로 나 어 진행하되 

사이버공간에서의 문제 을 해결하는 방법으로 

실험집단은 창의 문제해결과정의 6단계의 차

에 의해 문제를 해결하는 교수-학습방법을 선택

하 고 통제집단은 사이버공간의 문제 을 해결

하는 교수-학습방법으로 학습자와 토론식 혹은 

교수자 심의 문제해결방법을 선택하 다. 두 집

단은 일주일에 1회씩 5주간 총 5회에 걸쳐 실험

이 이루어졌다.

실험집단과 통제집단의 최종 윤리의식평가는 

한국인터넷진흥원에서 제공하는 인터넷윤리의식 

자가진단표/www.nethics.kr/new_intro.jsp)를 활용

하여 자율, 존 , 책임, 참여의 4가지 역에서 5

차시의 평균을 구하여 윤리의식의 평균 수를 비

교하 다. 평균 수는  5차시 수업을 진행하는 동

안 반복하여 동일 평가지 문항을 동일한 방법으

로 반복 사용하 다. 

집단

역

차시

실험집단 통제집단

자

율

존 책

임

참

여

자

율

존 책

임

참

여

1 20 18 15 19 22 18 9 11

2 24 19 16 21 21 16 9 12

3 22 17 13 18 20 14 10 12

4 25 19 16 22 23 17 13 15

5 25 21 16 24 23 17 12 14

평균 23.20 18.80 15.20 20.80 21.80 16.40 10.60 12.80

<표 5> 실험집단과 통제집단의 영역별 평균비교

<표 5>의 결과와 같이 창의  문제해결 과정

을 활용한 교수-학습과정을 통해 정보통신 윤리

교육을 받은 실험집단의 윤리의식은 사  윤리의

식에 비해 4개의 역에서 고르게 평균이 향상되

었음을 알 수 있다. 특히, 자율과 참여 역의 향

상 폭이 크게 나타난 걸로 미루어 창의  문제해

결과정 기반의 정보통신 윤리교육은 문제를 자율

으로 해결 할 수 있는 학습자의 참여의식을 높

이는데 효과 이라고 평가할 수 있다. 

 

4.2 연구결과

실험집단과 통제집단에게 각각의 교수-학습 방

법으로 수업한 결과는 <표 6>과 같다. 창의 문

제해결과정의 교수-학습방법으로 윤리수업을 진

행한 실험집단이 그 지 않은 통제집단에 비해 

윤리의식의 평균이 2배가량 향상되었음을 알 수 

있으며 실험집단의 윤리의식의 평균이 차시를 거

듭할수록 미비하기는 하나 통제집단보다 향상됨

을 알 수 있다.

그룹
1차시

평균

2차시

평균

3차시

평균

4차시 

평균

5차시

평균

총

평균

실험

집단
18 20 17.5 20.5 2.1.5 19.5

통제

집단
15 14.5 14 17 16.5 15.4

<표 6> 실험집단과 통제집단의 사후검사

 (단  : 각 그룹단 27명)

따라서, 정보통신 윤리교육의 교수-학습 방법에 

창의  문제해결력의 과정을 도입한다면 학습자

에게 보다 체계  윤리의식 함양과 함께 문제 상

황에 직면했을 때 좀 더 극 인 자세로 처할 

수 있는 자기주도  문제해결능력에 효과가 있음

을 알 수 있었다. 

4.3 연구의 제한

본 연구의 제한 으로는 다음과 같은 것이 있

다.

첫째, 정보통신 윤리의식을 등학교 실과교과

서의 한 단원만으로 측정하여 평가하고 결론을 

내리기에는 무리가 있다.

둘째, 서울시내의 일부 사립 등학교를 심으

로 실험한 결과이므로 이 결과를 일반화하기에는 

다소 무리가 있다.

셋째, 선발된 학습자나 학습자의 환경이 연구의 

변인으로 작용할 수 있으며 연구자의 윤리의식이 

학습자에게 향을  수 있다.

넷째, 실험집단의 평균의 향상이 과연 윤리의식

이 높아졌다고 단정 지을 수 있는가에 한 상

계를 통한 요인분석은 반드시 필요한 사항이다.

창의  문제해결과정을 통한 윤리문제 해결력

에 한 타당도  요인평가는 후행연구과제로 

남겨 둔다.
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4.4 연구결과에 따른 향후 정보통신 윤리교

육의 방향

실과교과서에 나타난 정보통신 윤리 역은 6학

년보다 5학년 교과서에 집 으로 편 되어 있

다. 앞서서도 논했던 것처럼 정보통신 윤리교육은 

정보화 사회를 살아가고 있는 학년 학습자에게 

두루 다 필요한 필수지식임에도 불구하고 실과교

과서에 편 되어 있으므로 등학교 고학년이 되

어야 교육과정을 할 수 있다. , 연계성 없는 

교육과정의 탓으로 6학년 실과교과서에서는 그 

나마의 내용도 찾기 힘든 것이 실이다.

5학년 실과교과서에서 논하고 있는 정보통신 

윤리의 역도 사이버공간의 윤리, 작권, 개인

정보보호 등으로 역이 한정 임으로 정보통신 

윤리의 역을 고루 학습할 수 있는 내용의 개편

이 시 한 상황이다. 

특히, 등학생에게 많이 집 되어져 있는 온라

인 게임에 한 역과 최근 사회 으로 장을 

일으키고 있는 댓 에 한 역은 등 정보통

신윤리의 교육과정에 반드시 필요한 역임에도 

불구하고 이 역에 한 교과서의 내용은 수박 

겉 핥기 식의 내용이 부분이다. 따라서 등학

생들의  사회  문제 을 반 한 좀 더 세분화

된 체계 인 윤리교육이 필요하다. 

정보통신 윤리교육은 특정 상과 특정 역이 

아닌 체를 상으로 반 인 분야에 체계성을 

갖고 근해야 하는 교육이다.

정보통신 윤리교육을 교과서로 처음 하는 

등학교 실과교과서의 내용은 반드시 체계성을 가

지고 세분화하여 교수-학습안의 구성해야 한다.

 

5. 결론 및 논의

최근 사회 반에 걸쳐 정보화가 진행되면서 그 

기술의 정도와 연 성이 더 복잡하고 다양하게 

윤리문제와 얽  복잡한 사회문제로 두되면서 

정보통신 윤리교육의 요성이 사회 이슈로 떠오

르고 있다.  의 정보화 사회의 문제는 새로

운 지식을 창출하고 용해 나가면서 이에 얽매

인 정형화되고 획일화된 사고보다는 통찰력과 다

양성을 요구하는 문제가 부분이다. 윤리교육 

한 이러한 상황을 명하게 처해 나갈 인재를 

교육할 필요성이 두되고 있으며 그에 따른 교

육과정은 필연 이다.

본 연구는 등학교 실과교과서의 정보통신 윤

리교육의 근방법으로 교수자 심의 교육의 틀

에서 벗어나 창의  문제해결이라는 교수-학습 

과정안을 제시하 다. 이는 기존의 정보통신 윤리

교육의 근이 체계 이지 못하고 일방 인 강의

식 설명이거나, 는 이미 결론이 나져 있는 해결

책에 한 재확인  강조의 수 에 지나지 않았

다는 허 을 보안하기 한 방안으로 제시한 연

구이다. 

이제는 윤리교육도 사회에 필요한 인재의 

교육방법에 따라 정해진 내용에 의존하는 주입식 

교육의 틀에서 벗어나 상황에 합한 답을 찾고 

해결해 나가는 능력을 함양할 수 있는 체계화된 

교육이 필요하다. 그러나 윤리교육의 실은 이러

한 상황에 부응하지 못하고 교사가 일방 으로 

지식을 달하는 교사 심의 교수-학습이거나 토

론식 수업이 주류를 이루기 때문에 학습자들의 

극 인 참여와 창의 인 해결력 혹은 자기 주

도  해결책의 방안에 걸림돌이 되고 있다. 등

교육과정의 교과들은 각각의 고유한 교과 목표를 

가지고 있다. 교과 목표를 달성하기 한 교과서

의 내용은 한정 일 수밖에 없고, 이 교과 내용에 

정보통신 윤리 역을 통합하여 나타내기란 쉽지 

않다. 설령 각 교과내용에 정보통신 윤리 역의 

내용이 포함되더라도, 각 교과서에 포함될 정보통

신 윤리내용은 해당 교과의 가장 요하다고 

단되는 내용에 가려지는 경우가 부분이다[21]. 

따라서 정보통신 윤리교육을 실과교과서의 단원

으로 포함시킨 교육과정은 우리의 윤리의식을 더

욱 흐리게 하는 잘못된 방향  하나이다. 정보통

신 윤리교육은 다른 교과에 포함시켜 제시되어야 

하는 역이 아닌 하나의 분리된 역인 독립교

과로 자리를 잡아야 한다.

따라서 이 논문은 정보통신 윤리교육이 하나의 

독립된 교과로 자리 잡기 한 교수-학습 과정안

의 하나로 창의  문제해결과정을 도입함으로써 

정보통신 윤리문제 해결의 과정을 체계화시키고 

보다 극 인 해결자세를 기를 수 있는 교육방
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사 진

법을 제시하고자 한다. 

이와 같은 창의  문제해결과정의 모형을 활용

한 정보통신 윤리교육은 문제해결의 과정을 통한 

윤리의식의 발산  사고와 더불어 문제해결을 

한 가능성이 높은 방안을 선택하는 수렴  사고

를 요구하는 과정이 될 것이다. 이를 통해 좀 더 

체계 이고 극 인 윤리 문제해결력의 교수-학

습방법을 제시 할 수 있으리라 기 한다.
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