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요  약

 IT시대가 발달하며 클라우드 컴퓨팅, 빅데이터 이슈 등 데이터의 생성, 관리, 활용 등에 관한 여
러가지 방법이 나타난다. 그 큰 흐름에 있어서 peer간의 소통이 핵심인 웹2.0 개념이 빠질 수 없다.

 교육 분야에 있어서는 공급자(교수자)에서 소비자(학습자) 로의 단방향적인 학습 방법이 크게 개
선되지 않고 있다. 따라서 IT 시대에 걸맞는 웹2.0 개념을 도입하고, 온라인 교육에 있어서 유용하게 
사용될 수 있으며 ‘집단지성’ 의 장점을 발현할 수 있는 학습 컨텐츠 제작을 통한 온라인 학습 모델

에 대해서 제안 한다.

ABSTRACT

Duaring IT industrial trend time, there are many important concept. Cloud computing, Bigdata 

issue, etc. One of the most important concept is 'Web 2.0'

On educational industry, there is not enough up-dated at Web 2.0 concept. It has still One 

way study model. So apply 'web 2.0' concept on educational platform, and especially e-learning 

class, we can apply 'collective intelligence' concept.
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Ⅰ. 서  론

웹2.0 개념이나 집단지성 개념이 IT시대의 새로
운 시류임과 그 효과가 검증된지 오래 되었다. 많
은 산업 분야에서 이러한 개념을 활용하고 있다. 

이러한 인터넷 정신이 새시대의 키워드임은 자명
해 보인다. 하지만 교육산업에서는 아직 진정한 
의미의 웹2.0이나 집단지성이 충분히 구현되지 않
은 것으로 보인다.

IT시대의 교육이라함은 이러닝 플랫폼이 대표
적이라 할 수 있다. 하지만 기존의 대학교육에서 
널리 사용되고 있는 이러닝 플랫폼은 몇가지 한
계점을 가지고 있는데, 이는 웹 2.0 개념과 집단
지성 개념이 진정으로 적용되지 않았다고 판단된
다.

따라서 온라인 학습에서 활용할 수 있는 적합
한 학습 모델을 제시하고자 하며, 특히 집단지성

의 개념을 온라인 학습에 녹여 교수자와 학습자
들간의 소통의 효과를 높이는 방법이 필요하다.

Ⅱ. 집단지성과 기존 이러닝 플랫폼의 한계

집단지성이란 다수로 구성된 조직에서 협업을 
통하여 어떠한 작업을 수행하는 것을 뜻한다. 이 
개념이 대두된 대표적인 사례는 2000년 ‘골드코프 
챌린지’ 콘테스트에서였다. 골드코프사는 금광의 
위치를 찾는 방법을 대중에 아웃소싱하였다. 그 
결과 기존에 회사가 갖고 있던 정보보다 약 두배
에 해당하는 금광탐사지를 찾게 되었고, 탐사에 
걸리는 시간도 약 3년정도 단축할 수 있었다.

위키피디아의 경우는, 온라인 백과사전의 내용
을 구성하는데 있어서 모든 편집을 대중에 맡겼
다. 누구나 내용을 만들 수 있고 누구나 내용을 
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수정할 수 있게 하여 집단지성의 진정한 발현을
유도하고 있다.

이러한 사례들에서 볼 수 있듯이 지금 시류는 
폐쇄적인 규제가 아닌 대중의 지혜를 빌리는 집
단지성의 힘을 활용하는데 있다.

집단지성의 힘을 교육기관에서 온라인 학습을 
운영하는 데 있어서 적용할 수 있다. 기존의 온라
인 클래스는 사실상 그 구성이나 형식이 오프라
인 클래스의 그것을 그대로 옮겨놓은 것에 불과
하여 효율성이 떨어지고 진정한 온라인의 힘을 
활용하지 못하고 있다. 대표적인 예로 출석인정방
법의 비효율과 소통의 부재가 그것이다. 

학습자의 학습 참여를 확인하는 방법으로 온라
인 컨텐츠에 접속한 시간을 측정하는 방법을 쓰
고 있다. 이 방법의 부작용은 학생들이 출석을 위
해서만 학습컨텐츠에 접속을 하고, 실상을 다른 
인터넷 작업을 하여 효율을 낭비하고 있다.

기존 이러닝의 또다른 한계점으로는 소통의 부
재를 들 수 있다. 오프라인 클래스와 다르게 온라
인 클래스는 면대면 수업 방식이 아니기 때문에 
학습 집중도나, 타 학습자 간의 소통이나 교류가 
없어 단방향적인 학습에만 미치고 있다고 볼 수 
있다.

온라인 학습의 대중화로 학습자들은 학습 내용
을 멀티미디어 자료 등을 통해서 더 쉽게 받아들
일 수 있다는 장점이 있고, 시간과 공간을 초월해
서 학습할 수 있다는 장점이 있다. 하지만 여전히 
학습자는 주어진 학습내용을 수동적으로 학습하
는 양상을 띄고 있다.

이러한 두가지 문제를 해결할 수 있는 방법으
로 집단지성을 이용한 학습컨텐츠 제작방법이 있
다.

Ⅲ. 집단지성을 발현한 학습컨텐츠 제작 

방법

집단지성의 발현한 학습컨텐츠의 제작 방법은 
기본적으로 어떤 주제의 전문가인 교수가와 학습
자 그리고 학습자간의 소통이 근간이 된다.

교수자는 강의주제에 대한 전반적인 뼈대를 구
성/기획하는 역할을 한다. 학습 목차를 구성하고 
세부주제를 기획하고, 반드시 필요한 키워드 등을 
배열하여 학습자에게 가이드라인이 될 수 있게 
한다.

학습자는 그룹을 나누어 각 파트를 맡아서 직
접 학습 컨텐츠를 채워 넣게 된다. 프로젝트 형식
으로 학습자들은 맡은 주제에 대해서 자유로운 
토론과 협업을 통해 파트 내용을 구성하게 된다.

그림 1. 집단지성 학습컨텐츠 제작 도식도

이렇게 만들어진 컨텐츠 결과물을 전체적으로 
취합하면, 학습자들이 구성해 낸 학습 컨텐츠가 
제작된다.

이 방법은 전공, 학년 등의 이유로 학습자들의 
개인별 학습 능력과 관심도가 다른 상황에서 적
합한 방법이다. 대학에서 어떤 과목을 수강하는 
학습자의 배경이 다양한 만큼, 학습자 별로 관심
있고 배경지식이 있는 파트를 맡아서 프로젝트를 
진행하고, 이를 다른 학습자들과 공유할 수 있게 
하는 방법은 학습자들의 의욕을 끌어올리고 집단
지성의 진정한 발현을 돕는 방법으로 적절하다.

이 후 교수자는 각 내용을 피드백하거나 수정/

보완하는 방법으로 학습 컨텐츠의 퀄리티를 관리
할 수 있다.

Ⅳ. 결  론

본 연구는 온라인 학습에서 결핍되어 있는 요
소 중 단방향적인 학습내용 전달의 한계와 소통
의 부재를 해결할 수 있는 방법을 제안하였다. 집
단지성의 힘을 이용하여 지속적인 컨텐츠를 창출
할 수 있고, 학습자 간의 소통을 유도한다는 점에
서 교육기관에서 학습효과도 볼 수 있다는 장점
이 있다.
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