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연관 UCC 제작으로 인터넷윤리 이해도 향상

(Improving Internet Ethics Understanding by Making

Related UCCs)

김 종 완1), 김 희 재2)

(Jongwan Kim and Hee-Jae Kim)

요 약 인터넷윤리는 대학에서 하나의 교양과목으로 위치하고 있으며, 본 연구자도 이 과목을 수년째

강의하고 있다. 인터넷윤리를 학생들에게 효과적으로 전달하기 위하여, 인터넷윤리 관련 동영상을 활용하고

일부 시범 실습을 실시하는 수업을 진행하였다. 최신 UCC 제시 및 이에 대한 토론도 진행하여 학생들의

인터넷윤리 이슈와 문제점을 인식시켰다. 그러나 단순히 비디오만 수동적으로 시청하는 것은 학생의 학습성

과 향상 관점에서는 부족하다. 따라서 우리는 세 명이 팀을 이루어 인터넷윤리 주제에 관한 동영상을 제작하

게 하였다. 이러한 팀프로젝트 교수법은 학생들이 수업에 능동적으로 참여하게 하고 스스로 비디오를 제작함

으로써 개념을 이해하는데 효과적이다. 수강생 대상의 설문조사를 통하여, 제시된 UCC 제작 팀프로젝트

수업 방식이 학생들의 인터넷윤리 이해도 증진에 효과적임을 확인하였다.

핵심주제어 : 인터넷윤리, 비디오제작, 팀프로젝트. 시범실습

Abstract Internet ethics is one of liberal arts courses in a college. We also have taught this subject

for a number of years. In order to effectively communicate to students the internet ethics course, we

gave some demonstration practice lectures by taking advantage of internet ethics related videos. Since

the latest video presentation and its discussion were performed, it was helpful for students to recognize

the internet ethical issues and concerns. However, simply video watching is short in the view of students’

learning outcome improvement, since each student just watches the content passively in a class. Thus,

we assign small student group consisting of 3 people make a video on internet ethics topic. This team

project based class methodology is effective to each student who actively participates in the class and

understands the concept which they directly make a video. We confirmed that classroom students’

understanding for internet ethics has been increased by a survey of the class attendees.
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1. 서 론

산업 기술의 발전과 인터넷의 보편적 사용으로 과

거 컴퓨터윤리 또는 정보윤리가 인터넷윤리로 확장

되면서 초중등학생 뿐만 아니라 대학생의 교양과목

으로까지 보급되고 있다. 기존윤리는 시간적으로 지

금, 공간적으로 여기, 도덕 판단의 기준은 행위의 결

과보다는 동기를 참작하고, 주체와 객체로서 인간이

중심이 된다. 반면에 인터넷윤리는 전 세계적으로

영향을 미치면서 이 순간에도 필요할 것이고, 일어

난 행위를 동기에 따라 판단하기보다는 행위 결과

자체로 판단하며, 아바타 같은 인간이 아닌 객체가

도덕행위 자체에 참여하는 산업 기술 발전에 따른

새로운 형태의 윤리이다[1].

이러한 인터넷윤리가 발생하게 된 원인은 인터넷

이 가진 다양한 특징들인 익명성, 집단성, 공격성,

이타성, 성인영상 등에 의해 그 필요성 및 이의 교육

이 강조되어졌기 때문이다. 인터넷윤리학(Internet

ethics)이란 인터넷과 관련된 문제들에 대한 윤리적

탐구를 목표로 하는 응용규범윤리학의 일종으로서,

미국의 랭포드(Langford)가 최초로 공식 용어로 사

용하였다. 인터넷윤리학은 1970-80년대의 컴퓨터

윤리학에서 1990년대의 정보 윤리학 시대를 거쳐서

2000년대 이후 사이버 윤리학 또는 인터넷윤리학으

로 자리잡게 되었다.

한편 인터넷윤리의 수업자료는 교과서나 고정된

게시판 사용에서 벗어나 인터넷과 멀티미디어 기술

을 수업에 활용하는 사례가 보편적으로 수행되고 있

다. 새로운 IT 산업 기술과 인터넷의 출현은 비디오

나 오디오 같은 동영상뿐만 아니라 블로그, 미니홈

피, 페이스북, 트위터, 카카오톡 같은 소셜네트워크

서비스(Social Networking Service: SNS)의 도움

으로 우리가 보다 많은 자료를 공유하고 수집하기

쉽게 되었다. 온라인 자료들과 기술 기반 응용프로

그램들 덕분에 학생들은 동적인 교실 환경에 친숙하

다. 강사들은 온라인 비디오를 강의자료로 활용할

수 있고, 과제 공지 및 수업 질의응답을 SNS나 블로

그를 이용하여 진행할 수 있으며, 학생들과의 면담

시간에 인스턴트 메시징(instant messaging)을 사

용하기도 한다. 미국에서 조사한 바에 따르면, 비디

오를 활용한 수업을 들은 학생들은 그렇지 않은 학

생들에 비하여 수업 내용에 대한 기억력 유지 및 내

용 이해도가 빨라진다는 연구도 있다[2]. 실례로 대

화형 비디오와 가상현실 기술 덕분에 운전면허 실기

연습이나 비행기 조정 훈련이 실제 도로나 항공로가

아니라 실습실 환경에서 안전하고 경제적인 방식으

로 이루어지고 있다.

본 연구에서는 대학생을 대상으로 수년간 인터넷

윤리를 강의한 경험을 기반으로 수강생의 학습효과

를 높이기 위하여 인터넷윤리 주제 관련 동영상 제

작 수업 방식을 소개한다. 특히 기존의 수업 방식인

수집된 동영상 시청 수업과 대비하여, 학생들이 자

체적으로 3인 내외로 팀을 구성하여 인터넷윤리와

관련된 UCC(User Created Contents)를 직접 제작

하고, 이 경험이 수강생의 수업에 대한 학습효과에

어떤 영향을 주는지 분석하고자 한다. 따라서 학생

들의 결과보고서에는 제작한 UCC와 함께 작품 제

목, 제작 동기, 작품의 시나리오 또는 스토리, 이론수

업 및 동영상시청 수업에 대비한 UCC 제작 수업에

따른 학습효과를 기술하도록 하여, 학생 스스로가

능동적으로 수업에 몰입할 수 있는 교육모델을 제시

하고자 한다.

본 논문의 2장에서는 인터넷윤리 교육 및 멀티미

디어 기술 활용 교육 현황을 기술하고, 3장에서 동영

상 제작 경험에 기반한 인터넷윤리 수업효과를 설명

하고, 4장에서는 인터넷윤리 수업 이해도 향상에 관

한 설문조사 결과를 분석하고, 결론을 5장에서 맺는

다.

2. 관련 연구

1990년대 후반부터 멀티미디어 국민 PC가 보급

되면서 2001년 정보화 역기능 예방을 위한 정보윤리

교육이 초등학교 및 중고등학교에서 실시되기 시작

하였다. 이를 토대로 기존의 학교와 국가 지방자치

단체는 물론 가정과 기업 그리고 사회를 주체로 하

여 청소년들의 올바른 인터넷 사용과 관련된 주제로

인터넷윤리 교육의 방향 전환을 강조한 연구가 있었

다[3]. 각종 미디어 정보를 주체성을 갖고 해독하는

능력을 나타내는 미디어 리터러시(media literacy)

를 인터넷윤리 교육에 적용한 연구에서는, 인터넷의

차단 또는 사용 금지의 부정적인 접근법 대신에 인

터넷에 대한 긍정적 마인드를 가지게 하여 근원적으
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로 예방하는 교육 방법을 제안하고 있다[4].

또한 기존의 주입식 교육에서 벗어나 멀티미디어

학습 매체를 이용한 웹 기반 인터넷윤리 학습모형을

개발하고 중학생 대상으로 적용하여 학생들의 정보

통신 윤리 의식 수준이 향상됨을 확인한 결과를 제

시한 연구가 있었다[5]. 문제 중심 학습에 기반한 인

터넷윤리 학습 모형을 개발하고 수업에 적용한 연구

에서, 토론과 글쓰기를 통한 학습자 참여 중심의 학

습 모형을 수업에 적용한 후 인터넷 윤리의식의 변

화를 조사 및 분석하고, 자율과 책임 영역이 통계학

적으로 의미 있는 향상이 있다는 것을 밝혔다[6].

한편, 멀티미디어 기술의 발전과 함께 이를 수업

에 활용한 다양한 연구도 진행되었다. UCC 제작 프

로젝트 수업을 통한 정보통신윤리 수업방안에 관한

연구에서는, 실험집단의 정보통신윤리에 대한 생각

과 태도 모두에서 유의미한 효과가 있음을 t-test

실시 결과로 입증하였다[7]. 초등학생 대상으로 정

보통신 윤리교육을 기존의 교사 중심의 이론 전달

방식에서 벗어나 학생들이 흥미를 갖고 능동적으로

학습할 수 있는 방법으로 동영상 UCC 제작 기법을

가르친 후 학생들이 인터넷윤리 관련 UCC를 직접

제작하게 함으로써 인터넷윤리를 이해하는 교육법

이 제안되었다[8]. 동영상 UCC 제작 및 활용 교육을

통한 인터넷 미디어교육이 인터넷 이용 효능감과 이

용 능력면에서 유효하다는 연구를 통하여, 전국 중

학생 708명 대상으로 교육성과를 분석한 연구도 있

었다[9].

대학생을 대상으로 한 인터넷윤리 수업 주제는 교

재 [1]에 속한 아래와 같은 내용을 포함한다. 교재

[1]은 한국인터넷윤리실천협의회와 한국정보처리

학회가 한국학술진흥재단의 지원을 받아서 공동으

로 개발한 대학생 대상의 교재이며, 본 연구자도 이

교재에 기반하여 강의를 진행하고 있다. 대학생 대

상의 인터넷윤리 수업주제 및 학습내용은 인터넷과

일상생활, 저작권 침해와 같은 법률적 문제, 사이버

범죄와 같은 인터넷 역기능 문제 등 다양한 주제를

다루고 있다. 특히 수강생이 피해자가 되는 것을 예

방하고 자신도 모르게 남에게 피해를 주는 가해자가

되지 않도록 주제별 사전/사후 대응방안도 상세히

설명하고 있으며, 인터넷 사용관련 위법성 여부에

대한 예시 설명, 스마트폰 보급과 함께 그 중요성이

더욱 강조되는 인터넷중독 자가진단과 개인정보 침

해 및 탈취를 목적으로 하는 앱 다운로드 예방과 같

은 개인정보 보호방법 등을 시범실습으로 설명하여

수업의 효과를 증대하고 있다. 특히 인터넷 사용자

모두와 관련이 깊은 인터넷중독 주제와 관련하여 사

용자의 직무 연관 또는 직무와 무관하게 웹사이트에

접속하는 기본적인 인터넷 이용 패턴을 취득하는 설

문조사를 통하여 사용자의 직무 무관한 인터넷 활동

을 기반으로 인터넷 중독을 진단하는 새로운 방법을

제시한 연구도 수행된 바 있다[10].

미국 대학에서는 컴퓨터 윤리란 주제로 미래의 컴

퓨터 전문가로 성장할 컴퓨터관련 학과의 대학생 및

대학원생 대상으로 전문가적 윤리를 주된 내용으로

하여 사회적으로 문제가 된 주제 중심으로 강의가

이루어지고 있다. 미국에서 사용되는 인터넷윤리 수

업의 교재 [11]에서는 개인의 사생활, 인터넷상에서

표현의 자유, 지적재산권, 사이버 범죄, 기술 평가와

통제, 컴퓨터 전문가의 윤리와 책임 등의 주제를 다

루고 있다.

교재 [1]과 [11]을 살펴보면, 미국에서는 컴퓨터

전문가나 컴퓨터 분야에 종사하는 또는 앞으로 종사

할 사람들의 윤리 의식 증진을 목적으로 교육하고

있는 반면에, 한국에서는 일반 대학생이나 성인들의

인터넷 사용 윤리에 관한 전반적인 주제를 학습하고

이를 통해 건전한 인터넷 시민의식을 함양하는데 목

적을 가진다는 차이를 알 수 있다. 본 연구에서는

후자에 중점을 두고 대학생 대상으로 인터넷윤리 교

육의 실효성을 높이는 방법을 제시하고자 한다.

3. 동영상 제작을 통한 인터넷윤리 이해도

향상 교육

본 연구자들은 대학생 대상의 인터넷윤리 수업을

진행하고 있다. 하지만 윤리 수업을 출판사에서 제

공한 강의자료와 교재만으로 소화하기에는 학생들

의 이해도 부족과 따분함으로 인한 수업 진행의 어

려움이 존재하였다. 그 후 대학의 공동 강의자들과

협의하고 학생들의 도움으로 앞의 2장에서 설명한

인터넷윤리 수업주제들과 관련된 동영상 파일들을

수집하고, 이를 해당 주제 설명과 함께 보충해서 보

여주고 설명하는 시범-실습형 수업 지도 방식을 적

용한 수업을 수행한 결과, 학생들의 인터넷윤리 수
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업 이해도가 높아지고 수업 만족도 역시 향상됨을

학기말 학생들의 강의평가로 확인한 바 있다[12].

하지만 미리 수집된 동영상을 활용하다 보니 제작

연도가 오래되어 학생들의 흥미가 감소하고, 다른

사람이 제작한 영상 시청에 따른 주체적 학습 효과

가 부족하다고 판단되었다. 이에 학생들이 스스로

팀을 구성하여 인터넷윤리 UCC를 제작하고 이에

대한 학습효과를 기술하는 수업 방식을 적용하고,

이러한 수업 진행 방식에 대한 연구결과를 알리고자

한다. 본 논문에서는 수강생 자신이 인터넷윤리의

다양한 주제 가운데 관심있는 주제를 정하고, 해당

주제에 대한 스토리보드를 작성하면서, 수업에 대한

학습효과를 기술하게 하는 프로젝트 수업을 진행한

결과를 제시한다.

먼저, 학기초에 수강 학생들에게 인터넷윤리 수업

의 전반적인 내용을 설명하였다. 학기 과제로서 인

터넷윤리 주제를 정하고 이에 대한 UCC를 제작하

며, UCC 제작 경험에 의한 인터넷윤리 학습 효과를

기술하는 보고서를 작성해야 한다는 사실을 주지한

결과, 과제물이 부담스러운 10% 내외의 학생은 수

강 변경을 하였다. UCC를 혼자 작성하기에는 어려

움이 있다고 판단되어 3명이 팀을 이루어 UCC 제작

시나리오 작성, UCC 제작, 이에 따른 학습효과 작성

을 하도록 지도하였다. 3명이 팀을 이루게 되면서

학생들의 과제물에 대한 부담도 줄어들고, 작품의

수준도 유지되는 효과를 얻을 수 있었다.

수업에서 제시한 과제명은 “인터넷윤리 관련 주

제 가운데 한 가지를 고르고, 이에 대한 동영상 제작

및 학습효과를 설명하는 보고서 작성”이었다. 과제

물은 CD로 제출받았으며, CD에는 인터넷윤리 UCC

동영상과 작품의 개요를 포함한다. 이때 작품의 개

요에는 동영상 제목, 제작 동기, 동영상의 시나리오

또는 스토리, 학습효과를 포함한다. 학생들이 가장

어려워한 학습효과 부분에는 현재의 이론 설명 및

관련 동영상 시청 방식의 수업과 비교하여, 학생 자

신이 직접 인터넷윤리 UCC 제작에 참여하면서 습

득하게 되는 인터넷윤리 학습효과를 기술하도록 하

였다. 이때 영상의 길이도 너무 길거나 짧으면 곤란

하다고 생각하여, 1분 30초 내외를 기준으로 일정

범위를 벗어나는데 따른 감점을 부여하였다. 저자가

진행한 수업에서는 Table 1과 같은 채점 기준을 제

시하여 학생들의 과제 작성에 참고하도록 하였다.

Table 1 Evaluation criteria for UCC project

Contents Percentage(%)

Idea’s novelty to choose topic 15.0

Scenario or story deployment 25.0

UCC production level 35.0

Logical explanation on learning

effects
25.0

Total 100.0

수업은 2반의 수강생 대상으로 진행되었으며, A

반은 23팀이 과제물을 제출하였으며, B반은 15팀이

과제물을 제출하였다. 많은 학생들이 제출한 UCC

내용과 수업개선효과 보고서 가운데 잘 작성된 샘플

2가지를 사례로 제시한다.

사례1: 인터넷중독 주제의 UCC 제작

작품 제목으로 인터넷에 중독된 사람의 모습, 제

작 동기는 현대사회에서 인터넷이 점차 발전해가고

있음에 따라 그만큼 인터넷 중독자도 늘어나고 있

다. 이제는 우리주변에서도 인터넷 중독자는 쉽게

찾아볼 수가 있으며, 나도 모르는 사이에 내가 인터

넷 중독자가 되어 있을 수도 있다. 이 동영상을 보고

동영상속 사람의 모습이 혹시 나의 모습이 아닌지

생각해 보며 나도 모르는 사이에 내가 혹시 인터넷

중독자가 되어 있지는 않은지 스스로 생각해볼 수

있는 기회를 주기 위하여 이 UCC를 제작하게 되었

다고 기술하고 있다.

작품의 스토리는 인터넷중독 수업시간에 배운 대

표적인 설문문항들인, 인터넷 사용 중 방해 받았을

때 화를 낸 적 있는가?, 가족, 친구와 어울리는 것보

다 인터넷이 즐거운가?, 인터넷을 함으로서 기분이

좋아진 적이 있는가?, 인터넷을 한다고 늦게까지 잠

을 자지 못하였던 적이 있는가?, 인터넷을 너무 오래

한다고 불평 받은 적이 있는가? 에 대한 학생들의

실제 모습을 촬영한 동영상이다.

이 작품의 학습효과로 현재의 수업 방식인 이론수

업과 동영상시청을 결합한 수업방식에 대하여, 이론

수업이 흥미로운 내용이었지만 글로만 되어 있어서

조금 지루하지만, 동영상을 시청하게 되니 글이 아

닌 영상으로 인터넷 중독에 대하여 볼 수 있어서 이

론수업보다 집중하게 되었고, 내용도 쉽게 이해할
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수 있었다고 기술하고 있다. 학생 자신들이 UCC 제

작 과제물을 작성하는 수업방식은 책에 있는 인터넷

중독 자가진단 테스트의 상황들을 몇 가지 선택하여

직접 재연해봄으로써 인터넷 중독의 심각성을 더 가

까이에서 느낄 수 있었고, 자신들도 모르는 사이에

인터넷에 중독되어 가고 있는 우리 자신의 모습을

알게 되었다고 한다. 우리 주변에서 쉽게 볼 수 있는

상황들이 인터넷 중독의 실재라는 것을 보며 인터넷

중독은 우리 생활과 멀리 떨어져 있는 것이 아니라

는 것을 깨닫게 되었고, 앞으로 인터넷에 중독되지

않기 위해 인터넷 사용습관을 바꿔야겠다는 다짐도

하게 되는 효과를 경험하였다고 기술하고 있다. 이

것이 본 연구에서 지향하는 인터넷윤리 수업 방식의

목표이며, 학생들이 교수자의 의도대로 체감하는 수

업 방식을 이해한 사례이다.

사례2: 사이버폭력 개선 주제의 UCC 제작

작품 제목은 올바른 인터넷 댓글 문화, 제작 동기

는 현재 국민 대다수가 인터넷을 사용하고 있지만,

상대방에게 상처를 주는 악플(악(惡)자와 리플라이

(reply)를 조합한 인터넷 신조어)들이 생겨나면서

그것으로 인해 상처받고, 심지어 자살하는 상황까지

일어나게 되었다. 그래서 이번 UCC로 많은 사람들

에게 선플의 좋은 점에 대해 알게 해주고, 사람들에

게 고통 받고 상처받게 하는 악플이 아닌 희망과 용

기를 주는 선플을 쓰는 올바른 인터넷 댓글 문화를

알려주고 싶어서 제작하게 되었다. 사람들이 서로

배려하고 즐겁고 아름다운 인터넷 세상을 만들었으

면 좋겠다고 끝맺는다.

작품은 3개의 에피소드로 이루어지며 각각의 내

용은 다음과 같다. 첫번째 에피소드는 한 학생이 봉

사활동을 가서 사진을 찍어 올린 글에 악플이 달리

게 되고, 학생은 악플들로 인해 상처를 받는다. 악플

이 아닌 선플을 쓰도록 권장함으로써 선플의 중요성

을 보여준다. 두번째 에피소드는 취업에 어려움을

겪고 있는 학생이 SNS에 조언과 충고를 구해 사람

들이 격려해주었고, 그 후 사람들의 댓글에 용기를

얻은 학생은 취업에 성공한다. 선플이 희망과 용기

를 주는 예를 보여준다. 세번째 에피소드는 한 학생

이 강아지를 잃어버리고 인터넷에 찾아달라고 글을

올리자 사람들의 관심을 얻게 되고 댓글을 통해 수

소문을 하여 강아지를 찾게 되는 내용이다. 이러한

내용으로 좋은 댓글의 예를 보여준다.

이 UCC 제작의 학습효과는, 인터넷윤리란 과목

을 배우기 전에는 인터넷 문화라는 것에 대해 별로

중요하게 생각하지 않았지만, 과목을 배우면서 인터

넷 공간에 대한 윤리적 개념을 좀 더 확실하게 체감

하게 되고, 단순히 정보통신기기를 다루는 것만 생

각했는데 정보사회의 옳음과 그름, 윤리적인 것을

판단 및 실천하게 되었다는 사실을 학생들이 인식하

게 되었다는 것이다. 또한, 네티켓에 대해 단지 악플

을 달지 않는 것만으로 생각하고 있었는데, 네티즌

기본정신을 비롯하여 네티즌 행동강령, 네티켓 10계

명 등 생각보다 훨씬 범위가 넓었고, UCC를 만들면

서 많은 악플 사례들을 보고 그것을 개선해야겠다는

생각이 들었으며, 더 나아가 올바른 인터넷 댓글 문

화를 만들어나가는데 앞장서서 실천하겠다는 마음

을 가지게 되었다고 기술한 사실을 발견한 것은 수

업 교수로서의 성과로 생각된다.

위에서 기술한 2가지 UCC 제작 사례에서 볼 수

있듯이, 수업에 참여한 학생들은 자신이 잘 알고 있

다고 생각한 인터넷윤리 과목 수업을 통하여 몇 가

지 사실을 발견하게 된다. 첫째, 인터넷윤리에 관한

다양한 주제에 대한 이론 학습으로 미처 알지 못한

지식을 습득하게 되어 학습 의욕이 고취된다는 점을

지적하고 있다. 둘째, 방송이나 개인이 미리 제작한

인터넷윤리 관련 동영상을 시청함으로써 추상적 개

념의 인터넷윤리를 보다 구체적인 사실로 받아들이

게 됨으로써 인터넷윤리에 대해 진지하게 생각하게

된다. 셋째, 학생들 스스로 팀을 구성하여 인터넷윤

리의 주제 가운데 한 가지를 고르고, 이에 대한 UCC

동영상을 직접 제작해봄으로써, 피동적인 학습이 아

닌 능동적인 학습 효과를 체감하게 된다는 것이다.

이 부분이 특히 본 연구에서 진행한 팀 프로젝트 형

태로 인터넷윤리 동영상 제작 경험을 통한 인터넷

윤리 의식 함양이라는 수업의 목표를 달성하는데 가

장 큰 기여도라고 생각한다.

4. 인터넷윤리 수업 설문조사 및 분석

인터넷윤리 수업을 수강한 2반의 학생들에게 중

간고사 직후와 기말고사 직전의 2회에 걸쳐서 설문

조사를 실시하였으며, Table 2는 설문문항을 보여



Improving Internet Ethics Understanding by Making Related UCCs

- 6 -

준다. 중간고사 직후에는 99명이 설문조사에 응하였

으며, 수강포기와 취업 등으로 기말고사 직전에는

94명이 설문조사에 응하였다.

After

mid-ter

m exam

1
Was the use of the textbook and

extra printouts appropriate?

2

How much did you have an interest

utilizing example internet ethics

videos?

3

Did you think the relationship

between video watching and your

confidence for the internet ethics

class is strong?

4

Did watching the internet ethics

videos aid your understanding of

internet ethics?

Before

final

exam

1

Was class effective without

watching internet ethics related

video?

2

Did watching the internet ethics

videos aid your understanding of

internet ethics?

Table 2 The two kinds of questionnaire items:

after midterm exam and before final

exam

먼저 중간고사 직후에는 인터넷 윤리와 관련된 동

영상을 이용한 시범-실습형 수업지도의 효과를 알

아보고자 동영상 시청에 따른 학습동기 유발 및 학

습효과를 묻는 4문항으로, 매우 부정, 부정, 보통, 긍

정, 매우 긍정의 5점 척도로 측정하였다. 기말고사

직전에는 이론수업과 시범 실습형의 효과를 비교하

는 2문항으로 구성하였다.

우선, 중간고사 직후에 이루어진 설문조사의 1번

문항은 교재와 유인물 활용의 적절성에 대한 문항으

로 99명 응답자 중 매우 적절하지 못하다 1명, 적절

하지 못하다 13명, 보통이다 37명, 적절하다 41명,

매우 적절하다 7명의 응답을 보여줌으로써 보통이

상의 긍정적인 응답이 85%이상임을 알 수 있다.

다음 2번 문항인 윤리 사례 동영상 활용에 대한

관심 유도의 응답에는 관심의 부족을 나타내는 매우

부정은 3명, 부정은 13명, 보통 23명, 긍정 44명, 매우

긍정 16명으로 나타나 긍정 이상의 응답을 보인 수

강생이 60명으로 나타났다. 1번 문항과 2번 문항의

응답을 비교해보면, 교재와 유인물에 대한 이론 관

련 응답보다는 동영상 관련의 시범-실습수업 문항

의 응답에 더 적극적인 반응을 보여줌을 알 수 있다.

다음 3번 문항은 인터넷 윤리 동영상 시청과 인터

넷 윤리 과목이해의 자신감과의 관계를 묻는 내용으

로 매우 부정 4명, 부정 15명, 보통 37명, 긍정 32명,

매우 긍정 11명으로 조사되어, 동영상 시청과 인터

넷 윤리 과목 이해에 대한 자신감의 관련성은 많지

않은 것으로 보인다.

마지막 4번 문항인 윤리 동영상 시청이 인터넷윤

리 개념이해에 도움이 되는가의 응답을 살펴보면,

매우 부정 4명, 부정 7명, 보통 34명, 긍정 43명, 매우

긍정 11명으로 부정의 응답이 다른 문항들의 부정

응답에 비해 6～8명 정도 낮은 것으로 나타났다. 이

는 인터넷윤리 수업의 경우 이론수업보다 동영상 시

청과 같은 시범-실습형 수업 방식이 수강생들에게

개념 이해면에서 더 효과적이라고 느낀다는 것을 알

수 있다.

다음으로 기말고사 직전에 이루어진 설문문항 1

번은 인터넷윤리 수업을 관련 동영상 시청 없이 이

론수업만으로 듣는 것이 효과적인가를 묻는 문항으

로 94명 중 매우부정 7명, 부정 37명, 보통 37명, 긍정

7명, 매우 긍정 4명이다. 이는 보통 응답을 제외하고

긍정 이상의 응답 11명(11.7%)의 4배인 부정이하의

응답이 44명(46.8%)에 이르므로, 이론 수업만의 인

터넷윤리 수업은 효과적이지 않음을 알 수 있다.

또한 동영상 시청이 인터넷윤리의 주제 이해에 도움

이 되는가에 대한 문항에는 매우 부정 1명, 부정 2명,

보통 39명, 긍정 43명, 매우 긍정 9명으로 응답한 94

명 중 부정이하가 3명이며, 부정이하 응답을 한 학생

의 14배인 52명이 긍정이상의 응답을 하였다. 이것

은 이론수업보다는 주제와 관련있는 동영상 시청을

함으로써 인터넷윤리 주제 이해에 도움이 됨을 확인

할 수 있다.

Table 3은 기말고사 직전에 실시한 팀 프로젝트

기반의 UCC 제작과 관련된 설문내용과 94명의 응

답결과를 제시한다. 통계분석 프로그램인 SPSS

21.0을 이용하여 총 5문항에 대한 신뢰도

Cronbach’s 를 구한 결과 0.797로 나타나 문항의

신뢰도를 평가하는 기준인 0.7을 초과하므로 설문응
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답에 대한 신뢰도는 믿을만한 수준인 것으로 이해된

다.

UCC 제작에 대한 설문문항 중 UCC 제작이 인터

넷윤리 이해에 도움이 되었다는 긍정이상으로 응답

한 수강생들의 비율 52.1%은 부정이하의 응답비율

14.9%보다 37.2% 높다. 또한 UCC 제작과정의 용이

성에서는 부정이하의 응답자 33명은 긍정이상의 응

답자 24명보다 9명이 많다. 이는 본 연구자가 진행한

인터넷윤리 수업의 과제인 UCC 제작이 단순한 교

양과목으로 생각하고 수강한 학생들에게는 다소 어

려운 팀 프로젝트라고 생각된다.

1
Did the UCC production assignment aid

your understanding of internet ethics?

SD: 4, D: 10, N: 31, A: 41, SA: 8

2 Was the UCC production assignment easy?

SD: 7, D: 26, N: 37, A: 19, SA: 5

3
Did you sincerely participate in the UCC

production assignment as a team member?

SD: 1, D: 3, N: 20, A: 40, SA: 30

4

Was the producing the UCC, compared to

just watching the videos, more helpful for

understanding the concept of internet

ethics?

SD: 3, D: 12, N: 28, A: 44, SA: 7

5

How did you think that the producing UCC

including learning effect report could be

contribute to the learning outcome

achievement in this course?

SD: 1, D: 9, N: 41, A: 37, SA: 6

Table 3 Questionnaire items related to UCC

making and its responses

(SD: Strongly Disagree, D: Disagree, N: Neutral, A:

Agree, SA: Strongly Agree)

또한 UCC 제작 참여 정도에 대한 설문문항에서

는 94명 중 4명이 부정이하의 응답을 하였으며, 보통

20명, 긍정이상의 응답이 50명으로 답하여, UCC 과

제 제작에 대부분의 학생들이 적극적으로 참여하였

음을 알 수 있다.

특히 동영상 시청 방식과 비교하여 UCC 제작 경

험이 인터넷윤리 이해에 도움이 된다고 생각하는가

에 관한 4번 설문문항에서는 부정이하의 응답자 15

명에 비해 51명이 긍정이상으로 응답한데서 알 수

있듯이 학생들 스스로 UCC를 제작해 보는 것이 수

동적으로 동영상을 시청하는 기존의 수업 방식에 비

하여 인터넷윤리 이해에 3배 이상 도움이 되는 것을

알 수 있다. 이것은 각 조별로 다른 UCC 제작시 관

련 인터넷윤리 내용을 숙지한 뒤 주제를 정하고

UCC를 제작해야만 하는 팀 과제의 특성상 깊이있

는 이해와 토론 그리고 제작하면서 배우게 되는 내

용, 특히 해당 과제 제작을 통하여 얻게 된 학습효과

를 기술하면서 학생들이 체감하게 되는 윤리 이해도

가 도움이 된다고 응답한 것으로 보인다.

마지막으로 UCC 제작 과제 수행과 학습효과 달

성의 기여도에 관한 응답으로는 부정이하 10.6%, 보

통 43.6%, 긍정이상 45.8%로 보통과 긍정이상의 응

답률, 약 90%에 가까운 수강생들의 응답을 통해

UCC 제작 프로젝트 경험이 학습효과 달성에 크게

기여함을 알 수 있었다.

Table 4는 Table 3의 UCC 제작과 관련된 5개의

설문문항들 사이의 상관관계를 분석한 것으로

Pearson의 상관계수와 양측검정에 따른 상관계수

의 유의확률값을 나타낸다. 각 문항들의 상관계수를

통해 상관관계의 유무를 알 수 있는데, 1에 가까울수

록 양의 상관관계를, –1에 가까울수록 음의 상관관

계를 나타내지만, 0에 가까우면 문항끼리의 상관관

계는 없다. 또한 유의확률값은 상관계수의 유의성

을 알려주는 값으로, 유의수준 0.05를 나타내는 *보

다 유의수준 0.01을 나타내는 **일수록 상관계수가

유의미함을 나타낸다.

문항끼리의 상관계수를 비교해보면 문항 1과 문

항 4의 상관계수가 0.747로 제일 크다. 이것은 문항

1와 문항 4의 내용이 UCC 제작 과정 수행 및 제작

경험이 대상 수업인 인터넷윤리 이해에 도움이 되는

지를 묻는 설문문항들이기 때문인 것으로 생각된다.

그 다음으로 문항 4와 문항 5의 상관계수 0.629는

UCC 제작 경험이 주는 인터넷윤리 수업이해와 과

제보고서 작성 등으로 인한 학습효과 달성에 대한

기여도를 묻는 설문문항으로 동영상 제목, 제작 동

기, 시나리오, 학습효과 등과 같은 과제보고서 작성

이 수업이해와 학습효과 달성에 기여한다는 것을

확인할 수 있다. 뿐만 아니라 문항 1과 문항 5의 상관
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계수 0.577를 통해서도 UCC 제작 과정 수행으로 인

터넷윤리 이해도 향상과 과제보고서 작성 등으로 학

습효과 달성에 대한 기여도 역시 상관관계가 있는

것을 알 수 있다.

Item 1 Item 2 Item 3 Item 4 Item 5

Item

1
1

Item

2

0.408**

0.000
1

Item

3

0.360**

0.000

0.249*

0.015
1

Item

4

0.747**

0.000

0.407**

0.000

0.342**

0.001
1

Item

5

0.577**

0.000

0.347**

0.000

0.381**

0.001

0.629**

0.000
1

Table 4 Correlation of Questionnaire items related

to UCC making and its responses

이상의 설문조사 및 이의 분석을 통하여, 수강생

들의 참여도가 낮은 이론수업 방식의 인터넷윤리 수

업이 동영상 시청 방식의 시범수업을 거쳐 수강생들

이 직접 UCC 제작을 수행하는 학습자 참여형 실습

수업을 진행함으로써, 동영상 관련 프로그램 이해

및 적극적인 수강태도로 학습효과가 증진되며 수업

의 이해도 역시 향상된다는 것을 확인할 수 있다.

5. 결론 및 향후연구

본 연구는 인터넷윤리의 이해도나 의식수준에 대

한 사전조사에 관한 내용을 연구한 [12]의 후속연구

로서, 학생들이 이론과목이지만 어렵게만 느꼈던 인

터넷윤리 수업을 인터넷윤리와 관련된 동영상을 직

접 제작하고 이 경험을 학습효과로 기술하는 보고서

를 작성함으로써 인터넷윤리 과목의 이해도가 높아

지게 된다는 사실을 확인하는 것을 목적으로 한다.

논문에서는 IT기술이 산업 전반으로 확산되는 IT융

합 산업 기술 시대에 인터넷윤리 과목을 대학생들에

게 효과적으로 전달하기 위한 방법으로 인터넷윤리

관련 동영상을 학생들이 팀을 구성하여 스스로 제작

하게 하고, 이에 대한 학습효과를 기술하는 보고서

를 작성하는 수업 방법을 제시하였다. 학생들의

UCC 제작 프로젝트 사례에서 보듯이, 단순히 동영

상을 시청하는 방식 보다, 학생들 스스로 주제를 선

정하고, 작품 스토리를 기획하면서, 동영상을 제작

하는 프로젝트 수행 교육은 인터넷윤리 실천의식 함

양 관점에서 능동성이 부여되어 학습효과가 높았다.

이것은 학생들의 설문조사 및 통계적 결과 분석을

통해서도 확인할 수 있었다.

향후에는 정부나 공공기관에서 대학생을 포함한

인터넷 사용자 모두를 위한 인터넷윤리 의식 함양

목적의 상호대화형 멀티미디어 프로그램을 제작하

고 보급한다면 인터넷으로 인한 사회 윤리적 문제가

지금 보다 개선될 것으로 기대한다. 또한 학습 효과

의 타당성 검증을 보완하기 위하여 설문조사 분석

이외의 대안을 모색할 필요가 있다.
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