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블렌디드 학습이 고등학교 전산교육의 학업성취도에 미치는 효과
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요 약

이 연구는 전자교육(e-Learning)과 집합교육의 장단점을 상호보완하는 교육형태인 블렌디드 학습(blended

learning)이 고등학교 전자계산의 학습성취에 미치는 효과성을 검증하는데 목적이 있다. 이 목적을 달성하고자, 블렌

디드 학습모형을 도출하고 이를 토대로 온라인 학습환경을 구축한 후, 경기도내 C고등학생 136명을 대상으로 실험집

단(68명)과 비교집단(68명)을 구성했다. 두 집단의 사전검사 분석결과, 유의수준 5%에서 통계적으로 유의미한 차이

가 없는 것으로 나타나 두 집단은 동질집단임을 확인하였다. 또한 두 집단을 대상으로 블렌디드 학습(실험집단)과 전통

식 면대면 교실학습(비교집단)을 실시한 결과, 두 집단 학업성취도의 평균값 사이에 유의수준 1%에서 통계적으로 유

의미한 차이를 나타내었다. 즉, 블렌디드 학습에서의 학업성취도가 전통적인 면대면 집합학습보다 더 높은 것으로 나타

났다(t=-3.16, p=.0019). 이러한 결과는 블렌디드 학습이 전자계산 학습의 효과성에 긍정적인 결과를 가져다

줄 가능성을 보여 준 것으로, 블렌디드 학습이 기존 전자교육의 단점을 보완해 주는 대안적인 교수ㆍ학습방법으

로 사용될 수 있음을 시사해 준다.

Abstract

The aim of this study is to identify the effect that the blended learning has on the learning

achievement of computer education in high school. To get the goal, 136 students were allocated into the

experiment group(68 students) with the blended class and the control group(68 students) with the

traditional face-to-face class. After identifying the homogeneity of two groups in learning achievement by

analyzing the pre-test, the experiment was performed. The result of this research is as follows.

Significant difference was found in the learning achievement of post-test between the experiment

group and the control group (t=-3.16, p=.0019). This result underlies the potential of blended learning

in computer education. It will be important for designing the class for computer education in high school.

▸Keyword :블렌디드학습(blended learning), 전자교육(e-Learning), 전산교육(computer education)

∙제1저자 : 1)서인순 ∙교신저자 : 1)김성완

∙접수일 : 2007.6.20, 심사일 : 2007.7.10, 심사완료일 : 2007. 7.16.

*청명고등학교 교사 **아주대학교 교육대학원 e-Learning/컴퓨터교육전공 교수

***한국재활복지대학 컴퓨터게임개발과 교수



116 韓國 컴퓨터情報學會 論文誌(2007. 7.)

1. 서 론

지식기반사회가 도래됨에 따라 면대면 집합교육의 대안

으로 전자교육(e-Learning)이라는 새로운 교수ㆍ학습방법

이 주목을 받고 있다. 그간의 면대면 교육이 일방향적인 전

달식 방법에 의존한다는 문제점을 전자교육은 실시간 내지

비실시간 상호작용 기술들을 활용해서 해결할 수 있으며,

어느 누구든지 원하는 시간에 학습할 수 있다는 열린 교육의

이상을 실현할 수 있다는 점에서 널리 확산되고 있다. 교육

인적자원부는 EBS 인터넷 수능방송과 사이버가정학습을 제

공하고 21개 유비쿼터스 학습(U-learning) 연구학교를 운

영하는 등 중등교육의 사이버화를 주도해 왔다. 그러나 전자

교육이 양적으로 확산되어 감에 불구하고 질적인 문제 심각

성을 주장하는 목소리가 국내외적으로 확대되고 있다. 일례

로, EBS 인터넷 수능방송은 출범 1년 만에 사용자수가 3

분의 1수준으로 급감하는 등 질적 제고가 없는 양적 성장의

문제가 발생되고 있다. 이러한 문제들의 근본원인으로 일방

향적인 VOD(Video On Demand) 중심의 콘텐츠 제공을

들 수 있다. 전자교육은 기존 면대면 집합교육과의 가장 큰

차별점으로 상호작용이라는 장점을 강조함에도 불구하고 일

방향적인 기존 교수ㆍ학습 방식을 그대로 답습하는데 문제

가 있는 것이다.

이에 따라 전자교육의 질을 제고할 수 있는 방안으로 전

자교육과 면대면 집합교육의 장점을 혼합한 블렌디드 학습

(blended learning)이 제안되고 있다. 즉, 사이버공간에서

이루어지는 전자교육은 전통적인 강의실 교육방법을 완전히

대체하기 보다는, 양방향적이고 구성주의적 학습환경을 제

공할 수 있다는 장점을 기존의 면대면적인 교육방법에 접목

시키는 보완적인 방식을 고려할 필요가 있다[1]. 100% 온

라인 강의보다는 사이버 강의와 면대면 강의의 병행이 더

효과적일 것이라는 연구[2][3][4]결과들은 이러한 요구를

더욱 뒤받침해 준다.

100% 사이버 수업이든, 100% 면대면 수업이든 간에

각각 장단점을 지니고 있기 때문에, 각각의 장점을 적극적

으로 살리고, 단점을 상호보완 해야 할 필요성이 있다. 이에

사이버 및 면대면 수업을 혼합한 블렌디드 학습은 이러한 각

수업방식의 장점을 최대한 살리고 단점은 서로 보완함으로써

더욱 효과적인 교수 ‧학습이 이루어지도록 교육환경을 제공할

수 있다는 점에서 현재 풍미하고 있는 전자교육과 지금까지

지속되어 온 면대면교육의 문제점을 해결할 수 있는 충분한

가능성을 지닌 교수‧학습형태라고 볼 수 있다[5].

이 연구는 블렌디드 학습과 면대면 집합교육이 고등학교

전자계산 학업성취도에 미치는 효과 비교를 통해 블렌디드

학습의 효과성을 검증해 보고자 한다.

2. 블렌디드 학습과 교육

일반적인 블렌디드 학습의 정의는 교실수업과 전자교육

의 장점을 혼합, 통합하는 학습이라 할 수 있다. 그러나 단

순히 면대면 교실수업과 전자교육을 결합한다는 측면에서

블렌디드 학습을 인식하기 보다는 학습목표, 학습방법, 학습

시간과 공간, 학습활동, 학습매체, 상호방식 등 다양한 학습

요소들의 결합을 통해 학습 효과를 높이고자 하는 측면으로

바라보는 것[6]이 적합하다. 즉, 블렌디드 학습은 단순히

온라인과 오프라인 학습 환경만을 결합하는 것이 아니라 동

시적 학습과 비동시적 학습을 혼합하고 온라인과 오프라인

학습전략의 혼합, 교육방법의 통합을 통한 혼합방법의 다양

성을 의미하며, 다양한 학습요소들의 결합을 통해 최상의

학습효과를 도출해 내기 위한 전자교육 설계전략으로 그 개

념과 영역을 확장해 나가는 자기주도적인 전자교육과 교실

수업 기반의 학습 결합이다[7].

블렌디드 학습에서 교수자의 역할에 관한 중요도와 실행

도의 차이분석 연구[8]에서는 학습에서 집중적으로 지원해

야 할 교수자 역할을 기술지원자로서 뿐만 아니라 교수설계

자 역할을 강조한다. 이는 학습의 조력자로서 학습효과를 높

이고 그것을 지속적으로 이끌기 위한 교수자의 역할이 교

수․학습설계에 반영되어야 함을 시사해 준다. 블렌디드 학습

에서 교수자는 학습자의 참여를 원활하게 유도하고 지원하

는 교수‧학습 설계를 이루기 위해 집단의 학습자가 선호하

는 학습 방식이 반영된 설계를 구성해야 한다.

블렌디드 학습이 학업성취도에 미치는 효과를 살펴보면

다음과 같다. 첫째, 학습요구 뿐만 아니라 학습자의 다양한

학습양식에 적합한 맞춤식 학습의 완벽한 해결책[9]이 되며

학습자 중심의 접근이 가능하다. 둘째, 사람마다 학습의 형

태가 다르므로 어떤 미디어도 모두를 충족시킬 수 없으나

미디어를 섞음으로써 보다 많은 사람들을 충족시킬 수 있다

[10]. 셋째, 집합교육에 따르는 폐쇄성을 극복하여 학습자

의 편이성을 제공하고, 다양한 상호작용과 정보에 대한 접

근이 용이하여 교육의 질을 향상시킬 수 있고, 교실교육의

장점과 전자교육의 장점을 취합하여 효율적으로 활용할 수

있는 이점이 있다[11]. 넷째, 한꺼번에 많은 투자를 해야
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하는 전자교육에 비해 단계적인 투자가 가능하므로 훨씬 적

은 비용 부담으로 운영이 가능하고 학습자들의 요구에 보다

더 부합되어 높은 효과를 얻게 된다[12]. 다섯째, 자기주도

적 개별학습 뿐만 아니라 학습 동료자간 다양한 커뮤니케이

션 매체를 활용하여 시공간을 초월한 역동적인 토론수업활

동 전개가 가능하며 자신의 의견을 동시적․비동시적으로

자유롭게 온라인에서 표현함으로써, 의사소통의 즉시성․자

율성이 극대화 될 수 있다[13]. 여섯째, 교수‧학습의 평가

를 효과적으로 모니터링 할 수 있는 학습관리시스템을 전자

교육 과정에서 병행 운영하여 온라인 교육과정과 학습관리,

학습자원관리, 평가와 수행분석, 콘텐츠 저작, 전자우편 활

용 등을 지원할 수 있고, 집합교육과 관련된 총괄적인 자원

들을 제공 받을 수 있어 교수자와 학습자간 상호작용과 피

드백을 보다 원활히 할 수 있다[14].

그간 다양한 블렌디드 학습 모형이 제시되어 왔다. 가장

일반적인 형태로는 교실수업 실시 후 웹에서 전자교육을 연

계하거나, 웹에서 전자교육을 먼저 실시한 후 교실에서 연

계하는 것인데 집합교육 혹은 전자교육 중 어느 것을 주 교

육방법 또는 보조 교육방법으로 운영할 것인지에 따라 나누

어지는 유형이다.

블렌디드학습의모형을Program Flow와 Core-and-Spoke

두 모형으로분류하기도한다[12]. Program Flow 모형은수업

에참여하는학습자들의수준이각자다르기때문에첫수업활동

은모든학습자가수업을같은수준에서시작할수있게해준다.

학습관리시스템을활용한다면, 교수자는수업시작 전에 학습자들

의 수준과 부족한 부분이 무엇인지를 알 수 있다. Program

Flow 모형은 학습자들을 미리 준비시켜 교실수업의 경험을

훨씬 더 효과적으로 이끌 수 있는 모형으로 [그림 1]과 같

다. 이것은 전형적인 훈련 프로그램의 일부 활동들을 자학

자습(self-study) 내지 온라인 학습활동으로 대체한다.

그림1. Program Flow 모형1
Fig. 1. Model 1 of Program Flow

Program Flow 모형에서 이루어지는 활동을 살펴보면

다음과 같다. 첫째, 시작 활동은 첫 시간에 해당되며 학습자

들에게 필요한 정보를 제공하고 수업에 임할 자세를 결정하

는 시간이다. 대부분 컨퍼런스 콜이나 전자우편, 또는 관리

자들과의 미팅을 통해 프로그램의 첫 시간을 보내면서 수업

일정, 미수료 시의 문제점을 공지한다. 둘째, 최초 학습활동

은 학습자들의 학습 내용 또는 강사와의 첫 번째 만남으로

학습자들은 이 시간을 통해 무엇을 배울지, 어떤 테크놀로

지를 활용할 지, 교재의 난이도 등을 알게 되며 진행될 프

로그램의 선호도가 결정되는 최초활동이다. 셋째, 최종 평가

는 프로그램을 정리하며 학습 정도를 평가하는 모듈로 프로

그램 중간에 평가가 이루어질 수도 있고 생략할 수도 있다.

넷째, 피드백과 마무리 활동은 설문지나, 학습자들이 교수자

에게 직접적인 피드백을 줄 수 있는 미팅으로 구성된다. 다

섯째, 그 밖의 활동은 위 과정의 다음 활동들에서 자가 학

습 후 점검 활동이 따르는 순환 과정을 가지고 장기간 자가

학습 전자교육 활동에서는 개별 장(chapters)이나 수업의

모듈로 구성할 수 있고, 실시간 전자교육 활동 중간에 책읽

기와 교수자의 미팅이 포함될 수 있다.

Program Flow 모형은 교과과정이 순차적으로 되어 있

는 것처럼 다양한 미디어를 효율적으로 통합한 것이며 [그

림 2]와 같이 제시하기도 한다[3].

그림 2. Program Flow 모형2
Fig. 2. Model 2 of Program Flow

이 모형은 몇몇 미디어를 연대순 프로그램 또는 개요로

통합시키는 단계별 교육과정을 만드는 것이며, 프로그램은

엄격한 개요를 가지고 학습자들이 일련의 방식으로 단계를

밟아나갈 것을 요구한다[3].

Core-and-Spoke 모형은 1개의 코스에 1개의 미디어

(전자 혹은 실시간)를 이용해서 프로그램을 설계하고, 다른

미디어나 학습활동은 보조적 자료로 활용한다. 이 모형은

학습자들이 이미 동기화되어 있다고 가정하기 때문에 학습

자들은 보조 자료가 언제 필요한지를 요구하고, 교수자들은

학습자들에게 그 자료를 안내하지만 관리하거나 활용을 반

드시 의무화 하지는 않는다. Core-and-Spoke 모형은 [그

림 3]과 같다.
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반도체 제조과정 자격증
네트워크 엔지니어링과 판매교육

웹기반 코스웨어

실험실 멘토

교실수업웹 포털

웹기반/CD-ROM
코스웨어

하드웨어/
소프트웨어
시뮬레이션

제3자 평가

채팅방
게시판

웹
포털

그림3. Core-and-Spoke 모형
Fig. 3. Core-and-Spoke Model

이 모형의 가장 큰 장점은 단순한 배치이며, 통합 교육

요소들이 선택적이거나 자가 학습이 포함된 경우 개별적인

계획에 맞춰 프로그램을 수강할 수 있고 필요한 자원을 선

택할 수 있기 때문에 학습동기가 높거나 경험이 많은 경우

효과적이다.

본 연구에서는 Program Flow 모형과 Core-and-Spoke

모형이 혼합된 형태의 모형을 바탕으로 [그림 4]와 같이 블렌

디드 학습모형을 설계하였다.

온라인 교육
사전학습

오프라인 교육

온라인 교육
사후학습

오프라인 교육

학습목표 제시 및
강의

시작 활동

형성평가

출발점 행동 진단

심화 학습

학습 과제 및 평가

발표 및 정리

보충 학습

저조

우수

그림 4. 효과적인전산교육을위한블렌디드학습모형
Fig. 4. Blended Learning Model for Effective Computer

Education

'시작활동'은 수업시간에 배울 학습의 준비과정으로 웹

기반 전자교육에 필요한 사전지식 즉, 학습에 사용할 프로

그램 설치 및 내려받기 방법, 사용법이나 참여 방법, 학습의

이수 시간 등의 내용을 전달하거나 제공하는 시간으로 개별

학습활동이 이루어지도록 하며 온라인교육 사전학습에 반드

시 참여하도록 한다. '출발점 행동 진단'은 학습 구성원간의

학습 경험 정도와 학습 준비도를 파악하기 위해 개별평가로

진단을 실시하며 진단평가의 결과에 의해 파악된 학습자간

의 학습 경험의 개인차는 전자교육으로 학습의 보완을 도와

출발점 행동을 일정 수준까지 맞추도록 하여 일반계 고등학

교의 평준화 구성된 학급에서는 출발점 행동의 진단 및 사

전 학습을 실시한다. '학습목표 제시 및 강의'는 전체 학습

자를 대상으로 하는 오프라인 상의 집합교육으로 학습목표

의 이해 및 확인을 한 다음 학습할 내용을 일제수업으로 실

시하는데 학습내용은 면대면 집합교육에서 학습되면 효과적

인 학습내용의 추출 과정이 필요한 오프라인교육의 교수․

학습활동을 하는 개별학습 형태로 이루어진다. 오프라인의

집합교육에서 이수된 강의 자료는 학습 이해도가 낮은 학습

자의 반복학습을 위해 모든 교수․학습활동이 종료된 후에

텍스트 형식으로 탑재하여 일회성으로 끝나 버리기 쉬운 집

합교육의 교수․학습의 단점을 보완하도록 한다.

‘형성평가’는 집합교육에서 강의된 내용을 학습 과정의 중

간에 점검하는 개별 평가이며 전자교육으로 평가하여 평가

의 결과에서 학습의 곤란부분이 있거나 학습의 결손 부분을

발견하고 분석하여 처치를 피드백하기 위한 자료로 활용되

며 다음 과정에서 이수할 학습에 장애요인을 최소화하도록

한다. ‘보충학습 및 심화학습’은 형성평가의 결과가 우수한

집단은 심화 학습이 가능하도록 전문자료를 탐색하고 학습

할 기회를 전자교육으로 제공하며 결과가 저조한 집단에는

학습을 보완하기 위해 전자교육으로 보충자료를 활용할 수

있도록 하는 온라인교육 사후학습이 개별학습으로 이루어지

게 한다. ‘학습과제 및 평가’는 전자교육으로 협동학습이 가

능하도록 모둠별 과제를 제시하여 학습자간의 자료가 공유

될 수 있도록 토론방과 자료실을 활용하고 동료평가로는 모

둠별 평가가 이루어지게 하여 학습자간 상호작용이 일어날

수 있게 하는 온라인교육 사후학습이다. ‘발표 및 정리’는 집

합교육에서 학습목표를 재확인하여 이 단원에서 학습한 내

용을 발표하고 정리하여 미비한 부분이 피드백 되어 전체

학습이 마무리 될 수 있게 하는 활동으로 오프라인 교육으

로 이루어진다.
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3. 연구 방법 및 절차

3.1. 연구 대상

본 연구는 고등학교 전자계산 학습에서 블렌디드 학습의

효과성을 검증하기 위해 집합교육과 전자교육을 혼합한 블

렌디드 학습실험(실험집단)과 면대면 집합교육의 교실수업

(비교집단)의 학업성취도를 비교 분석하였다. 이를 위해 경

기도에 소재한 C고등학생 1학년 대상을 대상으로 실험집단

68명, 비교집단 68명 등 총 136명을 임의 선정하여 실험을

실시했다.

그림 5. 블렌디드학습프로그램
Fig. 5. Program for blended learning

3.2. 연구 도구

블렌디드 학습의 효과성을 검증하기 위해 사용된 학업성

취도 검사도구는 연구자들이 자체 제작하였다. 제작된 검사도

구는 전공교수 2인 및 동료 교사들의 검토을 받아 수정했다.

각 문항의 난이도는 상, 중, 하로 나누어 출제하고 난이도별

로 점수를 달리했으며, 총점은 100점 만점으로 제작하였다.

3.3. 연구 절차 및 분석방법

본 연구는 지금까지 조사되었던 블렌디드 학습의 특성과

설계 방향, 이론적인 모형 등을 근거로 블렌디드 학습의 학

습모형을 설계하여 온라인 학습실에서 전자교육을, 오프라

인에서 집합교육을 혼합한 교수․학습을 실시한 후, 평가를

실시했다. 실험집단은 온라인 평가를 실시하고 비교집단은

교실에서 평가를 실시하였다.

두 집단간 학업성취도의 동질성을 확인하기 위해 사전검

사 결과를 토대로 t-검증을 실시하였으며, 실험 후 두 집단

의 학업성취도 평균 차이를 확인하기 위해 역시 t-검증을

실시했다.

4. 연구 결과

먼저, 두 집단 간의 동질성 검증여부는 출발점 행동을 진

단하기 위해 실시한 사전학습의 진단평가 결과 분석을 통해

이루어졌다. 사전검사의 분석결과, 집단의 평균이 비교집단

62.50과 실험집단 64.41로 실험집단이 약간 높게 나타났

다. 이 점수 차이가 집단 간에 유의미한 차이가 있는지 평

균점수에 대해 유의성 검증을 한 결과 유의수준 5%에서 통

계적으로 유의한 차이가 없어 실험집단과 비교집단이 동질

집단임을 확인할 수 있었다. 자세한 결과는 <표 1>과 같다.

표 1. 실험/통제집단의동질성검증
Table 1. Test of homogeneity between two groups

구분 학생수 평균 표준편차 t p

사전

검사

집합교육 68 62.50 22.42

-0.48 0.6313블렌디드

학습
68 64.41 23.90

*p<.05

집합교육과 블렌디드 학습의 사후검사 점수를 분석한 결

과는 다음 <표 2>와 같다,

표2. 실험-통제집단간학업성취도사후검사분석결과
Table 2. Results of post-test between two groups

구분 학생수 평균 표준편차 t p

사후

검사

집합교육 68 38.15 15.99

-3.16 0.0019**블렌디드

학습
68 46.62 15.22

**p<.01
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두 집단 학업성취도의 평균값 사이에는 유의수준 1%에

서 통계적으로 유의미한 차이를 나타내었다(t=-3.16,

p=.0019). 집합교육을 실시한 비교집단과 블렌디드 학습

을 적용한 실험집단 간의 학업성취도의 차이 검증 결과는

블렌디드 학습을 실시한 실험집단이 집합교육을 실시한 비

교집단보다 학업성취도를 더 향상시킨다는 점을 보여주었다.

5. 결론

이 연구는 블렌디드 학습과 면대면 집합교육이 고등학교

전자계산 학업성취도에 미치는 효과 비교를 통해 블렌디드

학습의 효과성을 검증해 보고자 했다.

이 연구결과를 토대로 볼 때, 블렌디드 학습이 학업성취

도를 높이는데 효과적일 수 있다는 가능성이 확인되었다.

즉, 블렌디드 학습이 면대면 집합교육보다 학업성취도를 향

상시키는데 효과적인 교수․학습 방법임을 알 수 있었다.

일회성으로 끝나는 집합교육의 단점을 전자교육에서 보완하

고 집합교육에서 최종적으로 학습목표를 재확인하며 학습

내용을 정리하는 과정은 학습자간 상호작용을 가능하게 하

여 학습의 효과성에 기여하였다고 할 수 있다. 또한 학습관

리를 위한 데이터베이스는 학습자에게 피드백 기회를 제공

하게 되었고, 보충학습의 지원으로 학습 결손이 해소될 수

있었으며 심화학습으로 심도 있는 학습이 가능했기 때문에

학습의 효과가 높게 나타난 것으로 판단된다. 한편, 이러한

결과는 블렌디드 학습을 기업교육에 적용한 연구[3] 결과와

일치되는 것으로, 블렌디드 학습이 기업 뿐만 아니라 학교

교육에도 적극 활용될 수 있음을 시사해 준다고 볼 수 있다.

향후에는 각 교과별 특성 및 학습자의 성향을 반영한 블

렌디드 학습모형의 개발 및 타당성 검증을 위한 체계적인

연구와 블렌디드 학습의 효과성을 증진시키는 요인들에 대

한 심층적인 연구가 진행될 필요가 있다.
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교육 블렌디드 학습, 서울: 학지사.
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저 자 소 개

서 인 순

2006년~현재 : 청명고등힉교교사

<관심분야> e-learning, 컴퓨터 프

로그램

김 성 완

2003년연세대학교교육학과

교육학박사(교육공학)

2005년 ~ 현재 : 아주대학교 교육

대학원교수

<관심분야> 교수설계, e-learning,

학습객체

서 정 만

2003년 충북대학교 컴퓨터공학과

공학박사

1988년~1993년 엘지전자컴퓨터연

구소주임연구원

1993년~2000년 삼성중공업중앙연

구소선임연구원

2000년 ~ 2002년 : 극동정보대학

컴퓨터게임개발과교수

2002년 ~ 현재 : 국립한국재활복지

대학컴퓨터게임개발과교수

<관심분야> 데이터베이스,

게임프로그래밍, 실시간처리

<부록> 블렌디드 수업 지도안

단원
Ⅵ. 컴퓨터의

보안과윤리

대상 1학년 차시 1/6

학습방법및 환경

본시

학습
저작권보호

학습

방법

블렌디드

학습
하드웨어

▪컴퓨터

▪인터넷

▪빔프로젝션

학습

목표

저작권의정의를알고바르게사용할수있다.

저작권침해사례를알고심각성을알수있다.

학습

단계

학습

요소

교수․학습활동 자료

및

학습형

태

교사활동 학생활동

시작

활동

준비

학습

▪온라인학습실에접속

하여사전준비를한다.

▪사전학습

준비및확인 온

라

인

학

습

출

발

점

행동

진단

진단

평가

▪온라인학습실의진단

평가문제를개별적으로

풀고학습의경험을

진단하게한다.

▪개별평가

도입

(5분)

전시

학습

확인

▪초상권의정의와초상

권침해에대한처벌사

항을설명하게한다.

▪초상권과침해

의처벌사항에

대해대답한다.

집합

교육학습

동기

유발

▪사진작가 A의작품을

자신의홈페이지에올

렸더니B가 다운받아

이를잡지에싣고자신

의작품처럼했다면작

가A는 어떤 기분이

들지질문하며학습동

기를유발한다.

▪생각후프로

젝션화면의

PPT자료를 보

며학습목표를

인지한다.

학습

목표

안내

▪학습목표를안내한다. ▪확인한다.

전개

(30분)
저작권

▪저작권의정의와

저작권의예시를설

명한다.

▪설명을듣고

이해한다.

집합

교육

▪저작권의보호기간

과 2차적저작물에

대해설명한다.

▪설명을듣고

이해한다.
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학습

단계

학습

요소

교수․학습활동

자료및

학습형태교사활동 학생활동

전개

(30분)

저

작

권

▪컴퓨터 프로그램 보호법

을 설명하고 법률을찾

아 활용할 수 있게 보게

한다.

▪인터넷에 접속하

여 법률 검색을

한다.

집합교육

▪정보통신망이용촉진 및

정보보호 등에 관한 법

률을 찾고 저작권의 처

벌사항을알게한다.

▪인터넷에 접속

법률 검색하고

처벌사항을안다.

▪저작권 침해 사례를 찾

아 모둠별로 온라인 학

습실에 자료를 올리고

모둠 발표자가 정리하여

발표 준비를 하도록 한

다.

▪모둠별로 활동하

며 자료를 공유

하고 자료를 정

리한다.

평가

(5분)

형성

평가

▪온라인 학습실의 형성평

가문제를제시한다.
▪온라인 학습실에

접속하여 개별학

습 으로형성평

가를 풀고 저장

한다.

온

라

인

학

습

피

드

백

(5분)

심화․

보충안

내

▪온라인 학습실의 학습관

리 데이터베이스의 평가

자료를 보고 심화․ 보

충 학습을 안내하며 피

드백을제공한다.

온

라

인

학

습

정리

(5분)
정리

▪학습목표의 확인과 학습

내용을 정리하여 설명

하고 모둠별 발표를 통

해 학습내용을 공유하고

다음차시를안내한다.

▪학습내용을 정리

하고 모둠장은

발표한다.

집합교육

▪시작활동과 출발점 행동

을 안내하고 사전학습으

로 진단평가를 하도록

한다.

▪온라인 학습실의

시작활동을 확인

하고 진단평가를

풀어저장한다.

온

라

인

학

습


