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Abstract

The characteristic of Web 2.0 is openness, participation, share, cooperation and creation. 

The purpose of this article was to identify learner based knowledge creation strategy 

through UCC in Web 2.0, to develop UCC by university students and to make systematic 

UCC process. This article suggested knowledge creation strategy with UCC learning 

Community of Practice(CoP). UCC was developed by 25 students who registered 

e-learning in "P" university and conducted interview with students and experts to analyze 

the contents which related with research questions. 

Systematic process for developing educational UCC was consisted of sectors such as 

idea creation, design, development, implementation and evaluation. Main developing process 

steps were as follows: making subject→seeking information→selecting data→designing 

contents→making story board→planning of filming→filming→digitalizing→editing→reviewing 

final product→implementing→evaluating. For learner based knowledge creation through UCC, 

educational institutions have to provide platform for learners' need, and learners create 

diverse ideas with UCC CoP. This article suggested knowledge creation strategy with 

sharing collective intelligence through process of UCC design, development, implement and 

evaluation.
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Ⅰ. 서 론

최근 웹을 둘러싼 환경은 빠르게 변화하고 있

으며,이러한 변화의 핵심에 ‘Web2.0’이 자리 잡

고 있다.과거의 Web1.0이 기계 이고 수직 인 

흐름으로 일방 인 정보 달이 특징이었다면,

Web2.0은 사용자들의 자유로운 ‘참여’와 ‘공유’,

그리고 ‘개방’을 통해 사용자들이 일방 으로 정

보를 제공받지 않고 블로그,카페,커뮤니티 검색 

등을 활용해 스스로 정보  네트워크를 ‘창조’하
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고 ‘공유’하는 것이 특징이다(조항민,2007;최민

욱,2007).

Web2.0은 정보통신분야는 물론 산업계,교육

계 반에 걸쳐 새로운 패러다임으로 주목받고 

있다.특히 Web2.0의 요성이 재인식되면서 웹

은 인류에게 제2의 기술 명이라고 할 만큼 큰 

변화를 몰고 왔다.Web2.0의 핵심  차별화 요

소는 정보 소비의 주체로만 여겼던 다수 이용자

가 정보 생성의 참여자로 자기 목소리를 내기 시

작했다는 을 들 수 있다.기존 웹에서 다양하

고 질 좋은 정보를 얻는데 만족했던 이용자들이 

극 으로 의견을 제시하고 다른 사람과 연계해 

문가 수 의 향력을 갖게 된 것은 분명 패러

다임의 변화를 말해주는 것이다(조산구,2007).

Web 2.0으로 변되는 인터넷의 진화는 

UCC(UserCreatedContents,이하 UCC)생산과 

유통을 진하는 배경으로 작용했다(조항민,

2007).Web2.0시 에서는 보통 사람들이 자신

의 생각과 정보  작품을 블로그,미니홈피,커

뮤니티 등의 사이트를 이용하여 인터넷에 자유롭

게 올리면서 정보의 생산 활동에 극 으로 참

여하는 상이 나타나고 있다. 한 이 게 올려

진 UCC에 해 네티즌들은 클릭하고 댓 을 달

며 더 나아가 평가하면서 사이버공간에서의 

UCC는 기존 콘텐츠와는 차별화된 방식으로 공

유되고 있다.이러한 과정에서 심사가 유사한 

사람들끼리 생각과 정서를 교류하게 되며,궁극

으로는 함께 의미를 만들어나가는 상이 일어

나고 있다.사이버공간은 이제 일반인들이 UCC

를 이용하여 자신의 생각을 표 하고 다른 사람

들의 생각을 함께 공유하는 ‘사회  화’의 장으

로서의 기능을 활발히 수행하고 있다.즉,사람들

은 자기표  수단으로서 사이버 공간을 극 이

용하고 있으며,UCC를 통한 자기 표  행 는 

차 사이버공간에서 하나의 보편 인 문화로서 

정착되고 있다(이기 ,김 ,2007).

UCC는 사용자가 제작한 콘텐츠로서 문가들

에 의해 제작된 콘텐츠에서 보기 어려운 신선하

고 다양한 형태의 볼거리를 제공한다는 평가를 

받고 있다(최민욱,2007).기존의 공 자 시각이 

아닌,자기와 같은 보통 사람들의 시각으로 만들

어진 정보와 콘텐츠가 주는 메시지 효과는 매우 

큰 것으로 알려져 있다.이러한 인식에 기 하여 

사회의 여러 역에서는 UCC를 극 으로 활

용하려는 시도가 일어나고 있다(정재윤,2007;최

민욱,2007).

UCC를 통해 자신의 생각을 극 으로 표

하고 다른 사람들과 생각을 공유하며 함께 참여

하여 의미를 만들어나가는 활동은 21세기 지식기

반사회에서 요구되는 학습자의 역할과도 상당히 

부합한다.지식기반사회에서 요구되는 학습자상

은 자신의 생각을 자유롭게 표 하고 타인과 효

과 으로 의사소통하며 지식 정보의 소비자 수

을 넘어서서 지식 정보를 자신의 필요에 맞게 창

출할 수 있는 학습자라 할 수 있다(강숙희,2001).

Web2.0환경에서의 지식창출은 학습자 스스

로 다양한 정보들을 가공하거나 새롭게 구성하고 

한 다른 학습자들의 공유된 정보를 바탕으로 

새로운 지식을 창출하는 것이다.즉,학습자들은 

UCC를 통한 집단지성(collectiveintelligence)을 

이용하여 새로운 지식을 창출할 수 있는 것이다.

UCC가 새로운 지식정보의 창출  학습도구

로서의 가치가 있다는 연구결과 등이 제시되고 

있지만,이러한 다양한 UCC의 개발들이 활발하

게 이루어지고 있음에도 불구하고,교육  측면

에서의 체계 인 UCC개발 방안에 한 연구는 

무한 실정이다.

UCC를 통한 새로운 지식을 창출하기 해서

는 우선 교육  UCC개발 로세스가 제시되어

야 하며, 한 학습자 서로 간의 다양한 상호작

용을 통해 지식을 공유하고 이를 바탕으로 새로

운 지식을 창출할 수 있어야 한다.

본 연구는 Web1.0과 Web2.0환경에 한 

차이,지식창출모형,그리고 UCC의 특징과 다양

한 사례 등의 분석을 통하여 연구의 이론  근거

를 마련하 으며, 학생 상으로 Web2.0환경
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출처 :http://www.oreillynet.com

[그림 1] Web 1.0 vs. Web 2.0

에서 UCC개발 수업 활동을 실시하여 지식창출 

방안을 도출하 다.본 연구의 문제는 다음과 같

다.

첫째,교육  UCC를 개발하기 한 체계 인 

로세스는 무엇인가?

둘째,학습자 심의 UCC활용을 통한 지식창

출 방안은 무엇인가?

Ⅱ. 이론 배경

1. Web 2.0 환경

웹은 인류의 보편  가치를 지원하기 해 기

술 ,사회  진화를 거듭하 다(Ghosh,2006).

1990년  말 닷컴기업의 붕괴는 웹을 새로운 시

각으로 바라보게 하 다.붕괴된 닷컴기업들은 

단지 컴퓨터를 연결하여 정보를 보여주는 것에 

을 맞추고 있었으나,닷컴기업의 붕괴 상황

에서도 성장을 지속하는 닷컴기업은 사용자가 참

여할 수 있도록 사람을 연결할 수 있는 기능을 

제공하는 공통 이 있었다.이 게 컴퓨터의 연

결에서 벗어난 사람을 연결하는 인터넷 환경을 

Web 2.0 환경이라 한다(www.oreillynet.com,

2009).즉,Web1.0환경은 생산자가 갱신하는 정

 HTML페이지들의 집합일 뿐이었으나,Web

2.0환경은 Web1.0환경에서 진화하여 사용자가 

정보의 생산자이면서 동시에 소비자가 되도록 참

여와 개방  서비스를 제공하는 웹 환경이다(최

화춘,2009).

Web2.0의 원칙으로 첫째, 랫폼으로서의 웹

(thewebasplatform),둘째,집단 지성의 이용,

셋째,차세  인텔 인사이드(intelinside)인 데이

터,넷째,소 트웨어 릴리스 사이클의 종언,다

섯째,경량 로그래  모델,여섯째,단일 디바

이스를 넘는 소 트웨어,일곱째,풍부한 사용자 

경험 등으로 언 하고 있다(정주 ,2007).

Web2.0은 특정 IT기술을 의미하는 것이 아니

라 웹의 일반 사용자들이 정보를 개방,함께 공

유하고,정보의 생산활동에 능동 으로 참여하며 

상호 력하는 인터넷의 새로운 활용 경향성을 

의미한다.Web2.0은 주로 참여,공유,개방,

력의 개념으로 일컬어지며,RSS(Real Simple
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Syndication;매우 간단한 배 )를 이용한 랫폼

으로서의 웹 활용,집단지성의 활용,롱테일(long

tail)의 경제학,수많은 매쉬업(mashup)이 발생

하는 환경 등으로 요약되기도 한다(임정훈,2008).

Web2.0의 특징을 표 으로 나타내 주고 있

는 것으로는 [그림 1]과 같이 사용자들이 붙이는 

태그(사용자들이 자료마다 직  붙이는 꼬리표)

인 리커(flickr)나 딜리셔스(del.icio.us),사용자 

인터페이스인 검색창의 추천 검색어,검색로 이 

수많은 웹 페이지를 돌아다니며 링크를 읽어 들

여 이를 바탕으로 데이터의 우선 순 를 나타내 

주는 구 의 페이지 랭크나 아마존의 도서 리뷰 

시스템,이베이(e-Bay)의 평 (reputation)시스템 

등이 표 이다.

조산구(2007)는 Web2.0의 패러다임 변화를 다

음과 같이 일곱 가지로 제시하고 있다.첫째,사

용자 참여에 의한 가치 확 와 이에 따른 권한 

이동,힘의 분산 이동,둘째,사용자들의 참여와 

연계를 한 소셜(social)컴퓨 의 등장,셋째,

동 상 UGC(UserGeneratedContents:UGC,이

하 UGC)의 요성과 개인들이 연계한 새로운 퍼

스  미디어의 탄생과 향력,넷째,웹이 기술 

그 이상을 말해 다는 의미의 ‘랫폼으로서의 

웹’,다섯째,민주화와 자유화를 변하는 롱테일 

상,여섯째,다양한 분야에서 빠르게 일어나는 

신, 그리고 마지막으로 비즈니스 에서 

Web2.0의 활용이 증가하고 있다는 과 모델로 

주목받고 있는 고를 들고 있다.

2. UCC의 개념 특징

Web2.0시 에 학습자가 지식정보의 생산자,

창조자로서 등장하게 된 데는 UCC의  확

산이 큰 계기가 되었다. 문가나 콘텐츠 개발업

체가 아닌 사용자가 직  이미지 자료나 동 상 

자료의 제작에 참여하는 UCC는 교육분야에도 

리 확산되고 있다(강숙희,2007)

UCC에 한 개념 정의는 다양하게 나타나고 

있다.정보통신부(2007)는 UCC란 ‘손수제작물로 

이용자들이 직  제작한 동 상, ,사진 등의 

다양한 소재의 콘텐츠’로 정의하고 있다.UCC란 

‘문가나 기  등 콘텐츠 제공자가 아닌 일반 

사용자들이 직  만들어낸 콘텐츠를 뜻한다.’로 

정의하고 있다(www.daum.net). 한 UCC를 

2005년 이후 인터넷의 주류로 등장,기존 피생산

자 던 이용자가 놀이 심의 자발 인 생산을 

통해 탄생시킨 콘텐츠라고 정의하고 있다

(ko.wikipedia.org).

UCC는 다양한 형식의 사용자 생성 콘텐츠를 

뜻하는 UGC의 한 분야로 사용자가 직  창의

으로 만든 콘텐츠를 말한다.UCC는 ‘생산’과 ‘창

작’이 심이라면,UGC는 ‘변형’과 ‘편집’,그리고 

‘유통’을 강조한다.

동 상 UCC의 인기와 잠재력은 YouTube의 

증한 방문자 수와 최근 YouTube한국어  사

이트의 개설을 통해서 알 수 있다.동 상 UCC

가 인기를 끄는 이유는 기존 미디어에서 제공할 

수 없는 신선하면서도 다양한 소재의 콘텐츠 참

여를 통해 제공하기 때문이다.최근에는 일반사

용자 에 로에 가까운 능력을 가지고 있는 

문가에 해당하는 로 어(Proteur)의 활동이 

더욱 두드러지기 시작했다.이러한 형태를 PCC

(ProteurCreatedContents:PCC,이하 PCC)라고 

한다(정주 ,2007).

Web2.0의 기폭제가 된 것은 ‘웹을 랫폼으

로서 이용한다’는 생각이다.다양한 웹 2.0의 콘

셉트  주된 요소로는 사용자의 참여,풍부한 

사용자 체험,데이터의 요성,웹 서비스의 활용

에 의해 유연하게 결합되는 웹 등을 들 수 있다.

웹 2.0의 주요 특징인 ‘업’과 ‘커뮤니티’들은 

웹 2.0으로의 진화를 뒤쫓듯 활성화되고 있는 오

소스  리 소 트웨어의 움직임에 해서도 

요한 측면이라 할 수 있다.

UCC의 장 은 일반인들이 간단하게 콘텐츠를 

작성할 수 있어 짧은 시간에 많은 이용자들의 참

여들을 이끌어 낼 수 있고 생산된 UCC정보는 
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인터넷을 통하여 빠른 시간에 에게 가 

가능하다는 을 들 수 있다.다수의 인터넷 이

용자 환경에서 UCC는 무한 로 다양하게 존재

하고 있으며 앞으로도 새로운 콘텐츠는 지속 으

로 생성될 것으로 측된다.다양한 UCC를 통해 

물건 구매,여행,취미활동,그리고 교육 등 다양

한 정보를 얻고 있다. 한 자기 자신이 생활하

면서 얻은 정보를 UCC로 공유함으로써 개인이 

가지고 있는 정보 공유의 폭을 넓  가고 있으

며,자신의 생활 정보와 타 UCC와의 정보 교류

를 통하여 획득한 정보를 기반으로 문가와 버

갈 정도의 지식을 가진 로슈머(Prosumer)로 

인정받고 있는 상황이다(김재 ,2007).

재 포털사이트들은 Web2.0의 기술을 앞세

워 기존 UCC서비스인 블로그,미니홈피 등에 유

들에게 재미 요소를 추구하여 더욱 쉽게 콘텐

츠 배포를 할 수 있도록 서비스를 차 업데이트 

하고 있다. 한 새로운 콘텐츠의 UCC 서비스

(동 상,이미지조합,만화그리기 등)들을 개발하

여 새롭게 오  하고 있다.

UCC기반 서비스 성공사례의 공통 은 모든 

서비스가 사용하기 쉽고 사용자의 높이에 맞춰

져 있다는 것이다. 한 재 인터넷 문화를 주

도하고 있는 감성세 의 문화  코드를 잘 악

하고 반 하여 사용자들의 심을 집 시켜 자연

스럽게 UCC 제작 동기를 유발시켰다는 이다

(황지연,성지환,2006).

다수의 인터넷 사용자 환경에서 UCC는 무한

로 다양하게 존재하고 있으며 앞으로도 새로운 

콘텐츠는 지속 으로 생성될 것으로 측된다.

다양한 UCC를 통해 물건 구매,여행,취미활동,

그리고 교육 등 다양한 정보를 얻고 있다. 한 

자기 자신이 생활하면서 얻은 정보를 UCC로 공

유함으로써 개인이 가지고 있는 정보 공유의 폭

을 넓  가고 있으며,자신의 생활 정보와 타 

UCC와의 정보 교류를 통하여 획득한 정보를 기

반으로 문가와 버 갈 정도의 지식을 가진 

로슈머(Prosumer)로 인정받고 있는 상황이다(김

재 ,2007).UCC의 화가  가속화되면서 

보다 진화된 새로운 Web3.0의 시 를 기 하고 

있으며,미국은 벌써 1인 맞춤 서비스인 Web3.0

을 비하고 있다.

3. 집단지성과 지식창출

최근 학습자 심의 참여형 학습을 강조하는 

상황에서 과거 교수자 심의 교육방식에서 벗어

나 다양한 형태로 제시되는 교육방법들  집단

지성(collectiveintelligence)을 활용한 방법이 하

나의 안으로 제시되고 있다(신지웅,박재천,이

지연,2007).다수의 사람들이 서로 력 혹은 경

쟁을 통하여 얻게 되는 지  능력에 의한 결과로 

얻어진 집단  능력을 말한다(네이버 백과사 ,

2009).Levy(2002)의 경우 철학  근을 통해 

재 웹에서 일어나는 집단지성의 방향을 제시하려 

하 으며,의사소통의 장으로써 웹에서 이루어지

는 집단지성과 련이 있다(허동 , 서순식,

2008).

집단지성은 사회학이나 과학,정치,경제 등 다

양한 분야에서 발 될 수 있으며,인간뿐 아니라 

동식물까지 연구 상에 포함된다(네이버 백과사

,2009).집단지성의 표 인 사례로는 첫째,

구나 자유롭게 을 쓰고 고칠 수 있는 사용자 

참여의 온라인 백과사 인 키피디아(ko.wikipe-

dia.org),둘째,도서를 구입한 수많은 사람들의 

평가/리뷰의 참여를 이끌어 내고 사용자들 간의 

공유를 통해 집단지능화한 도서 문쇼핑몰인 아

마존(www.amazon.com),셋째,리 스와 같이 

에게 소스코드를 공개하고, 의 힘으로 

로그램의 버그 수정과 개선사항을 반 하여 발

한 오 소스,넷째,사회이슈에 해 참여자들의 

수많은 의견이 제시되고,다양한 으로의 해

석과 단에 따라 여론,지식이 형성되어 가는 

온라인 서비스인 아고라(agora.media.daum.net),

다섯째,최근 네이버 지식iN에서 서비스하는 건

강 련 지식인 서비스(kin.naver.com)등이 있다.
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마지막으로 생산과 서비스의 과정에 소비자 혹은 

을 참여하도록 개방하여 생산 효율을 높이고 

수익을 참여자와 공유하고자 하는 방법인 크라우

드소싱(crowdsourcing)등이 있다.

4. 선행연구 고찰

Web2.0환경에서의 UCC에 한 기존 국내 

연구는 많지 않은 실정이다.강진숙(2007)의 UCC

에 한 인식과 이용,그리고 상문화와의 계

에 한 연구에서 동 상 UCC는 양가성을 지니

고 있으며,UCC의 확산이 충분히 가능성을 갖고 

있음에도 불구하고 자본과 정치권력의 개입으로 

변질될 수 있는 미디어라고 주장하고 있다.하지

만 임정수(2007)는 동 상 UCC는 확산 가능성이 

높고,네트워크의 향력이나 제작사의 랜드보

다는 콘텐츠에 한 평가결과 즉 이용자의 선택

에 달려 있음을 주장하고 있다(강재원,김은지,

2009,재인용).

최민재(2007)는 국내 주요 동 상 UCC 문사

이트와 포털사이트에서 제공되는 동 상 UCC를 

분석한 결과,기존 콘텐츠를 복제한 콘텐츠보다 

직  제작된 동 상에 한 선호도가 높음을 발

견했다. 한 콘텐츠 측면에서는 단순 정보 콘텐

츠보다는 오락성 콘텐츠가 네 배 이상 많은 것으

로 나타났다.강재원 외(2009)는 학생들의 동

상 UCC이용 동기와 잠재  이용자들의 특성에 

한 연구에서 동 상 UCC이용 동기로서 ‘자기

표 ’을 포함한 ‘재미추구’가 상 으로 ‘정보획

득’을 앞서고 있음을 밝히고 있다.

한국인터넷진흥원(2007)은 UCC 이용자  만 

12~49세의 83.5%가 다른 사람들이 작성,제작한 

UCC를 보거나 이용한 경험이 있으며,74.0%는 

‘월1회 이상’UCC를 이용하고 있는 것으로 지

하 다.UCC 이용자는 주평균 4.7시간 UCC를 

이용하고,주로 ‘동 상’형태의 UCC를 이용하는 

경우가 82.7%로 가장 많았다. 한 남성의 UCC

이용 경험  이용자(각각 85.9%,76.6%)가 여성

(각각 80.7%,71.1%)보다 높았으며,연령별로는 

20 (각각 88.0%,81.6%)의 비율이 상 으로 높

은 것으로 나타났다.반면,부정 인 향 즉,‘부

정확한 정보 유통’,‘원치 않는 불건  정보 노

출’,그리고 ‘작권 문제’등에 한 이용자들의 

인식이 강해서 UCC활성화를 해서는 불법 유

해한 UCC를 막기 한 련 법제도 정비가 필

요하다고 지 하 다.

선행연구를 고찰한 결과,UCC에 한 인식과 

이용정도,UCC의 확산이 지식창출에 충분한 가

능성을 가지고 있음을 알 수 있었다.그럼에도 

불구하고 최종 사용자들이 UCC를 개발할 수 있

는 체계 인 로세스  지식창출 방안에 한 

연구가 거의 없었다.따라서 본 연구에서는 Web

2.0환경에서 UCC 개발 사례를 통해 체계 인 

로세스  지식창출 방안을 도출하 다.

Ⅲ. 연구 방법

본 연구에 참여한 연구 상은 P 학교 ‘원격

교육활용론’수업을 수강한 학생 25명이며,연구

기간은 2007년 9월 1일부터 2008년 2월 28일까지

이다.

본 연구는 web2.0환경에서 UCC를 통한 지

식창출 방안을 도출하기 한 사례연구이다.이

를 해서 교육  UCC 개발을 한 체계 인 

로세스 안을 도출한 후에, 문가 인터뷰를 

통해 로세스 안의 타당성을 검토하 다.

연구를 한 자료수집은 참여 찰,개발 참여

자 상의 성찰활동 등 질  연구방법을 통해 이

루어졌다.본 연구의 구체 인 연구 차와 자료

수집,자료분석방법  타당도 확보방안은 다음

과 같다.

교육  UCC를 개발하기 에 UCC개발 참여 

학생들을 상으로 UCC에 한 이해 정도를 

악하 다.Web2.0과 UCC의 개념,UCC 개발 

차,UCC의 활용방안 등에 한 진단평가   
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환경 분석 결과 참여 학생들은 web2.0에 한 

인식  UCC에 한 이해도가 부족하 다. 한 

부분의 학생들은 개발 장비를 보유하고 있지 

않았으며,개발을 한 체계 인 방법들을 모르

고 있었다.이러한 분석결과를 바탕으로 체계

인 교육  UCC를 개발하기 한 사  워크 이 

필요하 다.

[그림 2] 연구의 차

사 에 제시된 워크 에서는 Web2.0과 UCC

의 개념과 특징,그리고 멀티미디어 개발에 한 

것이었으며,더불어 최근의 이슈가 되고 있는 

UCC를 선정하여 함께 공유한 후 각 별 UCC

개발에 한 방향성을 탐색토록 하 다. 은 학

습자의 특성을 악하여 4개의 으로 구성하

다.각 은  구성원의 역할을 배정한 후,

UCC 개발 략을 수립하도록 하 으며,콘텐츠 

내용 설계서  스토리보드 작성에 한 사 학

습도 실시하 다.

참여 학생들을 한 멀티미디어 장비는 P 학

교 CTL의 장비를 여하여 사용하 으며,사용 

기간  언제든지 디지털캠코더,디지털라이징,

편집 등에 한 지원을 받을 수 있도록 하 다.

개발된 UCC는 각 별로 α-test를 2회 수행 후 

수정토록 하 으며,이를 통해 최종 인 UCC를 

개발하 다.

타당성 검사는 다양한 자료 수집 방법 채택,

다양한 자료원천 활용,둘 이상의 연구진을 구성

하는 등의 방법을 통해 연구의 타당성을 높이기 

한 방법이다(김 천,1999).본 연구의 타당성

을 확보하기 하여 UCC개발참여자  교육공

학 문가 상의 형성평가를 실시하 다.

UCC개발 참여 학생을 상으로 한 형성평가

는 개방형질문을 사 에 배포한 후 생각할 여유

를  다음 편안한 분 기에서 인터뷰를 실시하

다.주요 인터뷰 질문, 차 그리고 결론 도출

방법은 다음과 같다.UCC개발에서의 애로사항,

UCC개발을 한 개발 로세스,UCC의 교육  

활용 방안,특히 정보 공유를 통한 새로운 지식

창출에 한 의견 등으로 구성하 다.인터뷰 결

과의 처리과정은 먼  인터뷰 내용을 녹음한 후 

사하 고,인터뷰에 한 타당도를 확보하기 

하여 삼각검증법을 활용하 으며,인터뷰가 진

행되는 동안과 종료 후 인터뷰 상자에게 질문 

항목별 답변 의도를 다시 한 번 확인하 다.이

를 종합 분석하여 연구결과를 도출하 다.

한 문가 상의 형성평가는 2008년 2월 20

일,오  11시부터 오후 1시까지 진행되었으며,

참석한 문가는 교육공학 문가 3인으로 구성

되었다.인터뷰 결과는 본 연구의 교육  UCC를 

통한 지식창출 방안에 용하 다.
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순 역 로세스 세부 활동

1

아이디어도출

설계

주제정하기 아이디어 회의,학습목표 탐색

2
련정보 찾기

분류하기
정보검색 카테고리별 정리

3
학습내용 분석하

기

주제에 따른 하 학습내용 분

석

4
콘텐츠 내용설계

서 작성하기

제목,학습목표,내용구조,진행

구조 등

5
스토리보드 작성

하기
화면단 스토리 작성

6

개발

촬 계획 수립하

기
일정, 비물,배우섭외 등

7 촬 하기
촬 장비 검,기술 오류 검

토 등

8 디지털라이징 디지털화

9 편집하기 수정,삭제,정렬,합성 등

10 완성작 검토하기 최종 검 후 오류 등 수정

11 사용 평가
사용하기 UCC탑재하기

평가하기 α-test, 문가 검토

<표 1> 체계 UCC 개발 로세스와 세부 활동Ⅳ. 연구 결과

1. 교육 UCC 개발 로세스

교육  UCC 개발 로세스는 UCC개발 참여

자 사  워크  진행,UCC개발활동,UCC개발 

참여자  교육공학 문가 상 형성평가를 통

해 도출되었다.

참여 학생  교육공학 문가 상의 형성평

가 결과의 주요 내용은 다음과 같다.

처음 생각은 쉽게 UCC를 개발할 수 있을 것이라 생
각했는데,생각처럼 쉽게 되지 않았습니다.특히 UCC

개발 련정보 찾기와 이를 어떻게 선별하고 분류하여
이용할 것인가가 요한 부분 같았습니다(학생A).

이번 UCC개발 활동을 통해 좀 더 체계 인 UCC

개발 로세스를 알았으며,단순히 근해서는 좋은

UCC가 나올 수 없다는 것을 알았습니다(학생B).

도출된 UCC개발 로세스는 기존의 로세스,즉,

자료수집→시나리오작성→촬 편집→UCC올리기 등
과 같이 일반 이지 않고,아주 구체 이고 체계 으로

로세스가 도출되었습니다. 체 으로 세 역에서 11
단계를 가지는 것으로 구성되어 있고 세부활동이 제시

되어 있어서 좋습니다(문가A)

로세스는 크게 세 역으로 나 어진다.첫

째,아이디어 도출  설계 역은 주제정하기→

련정보 찾기→자료 선별하기→콘텐츠 내용설계

서 작성하기→스토리보드 작성하기 단계로 나

어지며,둘째,개발 역은 촬 계획 수립하기→촬

하기→디지털라이징하기→편집하기→최종완성

하기 단계로 나 어진다.마지막으로 사용  평

가 역은 사용하기→평가하기 단계로 나 어진

다.

로세스별 세부활동 내용은 다음과 같다.

가.주제정하기

주제정하기 단계는 에서 개발할 UCC의 큰 

방향을 설정하는 단계로서,다양한 아이디어를 

도출할 수 있도록 한다.개발 참여 학생들이 함

께 모여 개발할 UCC의 목 ,활용 상,개발 내

용과 유형,운 환경,활용방안 등을 논의하고 설

정한다.

나. 련정보 찾기  분류하기

련정보찾기  분류하기 단계는 UCC에 담

겨질 주제와 련한 다양한 정보를 찾고 체계

으로 분류하는 단계로서,주제에 한 다양한 분

야의 정보를 탐색하고 주제별 정보를 분류한다.

다.학습내용 분석하기

UCC의 다양한 지식들을 미리 설정한 학습목

표에 따라 분석하는 것인데,학습주제  학습목

표에 따라 가르칠 하  학습 내용을 분석하는 것

을 말한다.

라.콘텐츠 내용설계서 작성하기

콘텐츠 내용설계서 작성하기 단계는 앞의 단계

들을 바탕으로 UCC설계를 한 기본 설계안을 

작성하는 단계로서,UCC주제,내용 구조,내용 

개 방법 등을 결정하여 설계에 필요한 기본 사

항들을 계획하는 것을 말한다.

마.스토리보드 작성하기

UCC개발이 완료된 후의 모습,즉,화면의 구

성,화면 단 의 내용 제시 분량과 치,화면

환 방법,자막의 치  방향 등과 같은 구체
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[그림 3] 콘텐츠 내용설계서와 스토리보드

인 설계안을 화면 단 로 스토리보드 용지 에 

표 한 것을 말한다.

바.촬 계획 수립하기

촬 계획 수립하기 단계는 촬 을 한 일정 

 촬  비물 확인,그리고 촬 에 참여하게 

될 배우 등을 섭외하는 단계이다.

사.촬 하기

촬 하기 단계는 앞 단계에서의 여러 촬 계획

을 바탕으로 촬 을 진행하는 단계이다.

아.디지털라이징

디지털라이징 단계는 비디오테이 를 디지털화

하는 단계이다.

자.편집하기

편집하기 단계는 디지털화된 상을 수정하는 

단계로서,자르고,정렬하고,합성하는 등의 작업

이 진행된다.

차.완성작 검토하기

최종완성하기 단계는 편집된 상물을 최종

으로 확인하는 단계로서 검 후 오류 등을 수정

하는 단계이다.

카.사용하기

사용하기 단계는 최종 개발된 UCC를 서버에 

탑재하는 단계이다.

타.평가하기
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[그림 4] 학습자 주도형 지식창출모형

평가하기 단계는 최종 으로 탑재된 UCC의 

운 상황을 검하고 문가 등의 검토를 받는 

단계이다.

2. 학습자 심의 UCC 활용을 통한 지

식창출 방안

Web2.0과 UCC활용 련 문헌연구의 고찰과

UCC개발 참여자,그리고 교육공학 문가 상

의 형성평가를 통해 다양한 의견을 수렴하여

UCC를 활용한 지식창출 방안을 도출하 다.

학습자의 지식을 서로 상호소통하며 확 하고 

진화하여 새로운 지식으로 창출하기 해서는 웹

의 기본 인 속성인 연결성을 이용한 집단지성을 

들 수 있다.Web2.0은 학습자와 학습자를 연결

시켜주고,그들을 만나게 해주고,그들의 상호작

용을 원활하게 하는 환경을 제공하고 있다.

교육환경에서 새로운 지식을 창출하기 해서

는 교육 주체 의 하나인 학습자가 직  교육서

비스에 참여할 수 있어야 한다.이를 해 교육

기 에서는 학습자를 참여시킬 수 있는 다양한 

유형의 모형들이 마련되어야 한다.학습용콘텐츠

개발 등 학습자 주도형 교육서비스는 정보통신기

술을 활용하여 학습자들의 축 된 지식과 경험,

그리고 다양한 아이디어들을 효과 으로 활용할 

수 있는 토 를 구축함으로써 교육 신의 원천으

로서 학습자들의 역할을 더욱 강화시키는 기능을 

수행하고 있다.

아래 [그림 4]에서 보듯이 학습자들이 자신들

의 니즈를 명확히 하고 그것에 맞는 콘텐츠를 설

계하도록 하고 있다.

이때 교육기 은 학습자들이 자신들의 니즈를 

명확히 반 하는 콘텐츠를 설계하고 시작할 수 

있게 하는 환경(platform)을 구축하여 설계와 개

발과정에서 이루어지는 반복과정을 학습자들 스

스로가 수행하도록 하면서 콘텐츠 개발과 련된 

비용과 시간을 감소시키고 있다.학습자들이 다

양한 도구를 사용하여 자신들이 원하는 것을 명

확히 정리해서 제시하면 그 정보를 받아 교육기

은 서비스를 공 해 주는 것이다(Thomkeand

vonHippel,2002).학습자주도형 콘텐츠 개발을 

이끌어 내기 해서는 교육기 의 지속 인 심

이 필요하다.이는 제도보완,철 한 평가를 통한 

질 리,보상체계 구축,그리고 다양한 역에서

의 정한 권한 임이 이루어져야 한다.따라서 

다양한 유형의 소극  UCC들과 극  UCC들

을 학습동아리(CoP)로 구축할 필요가 있다.

다양한 암묵  지식(tacitknowledge)들을 가지

고 있는 학습자들을 학습동아리(CoP)에 참여시켜 

그들의 지식을 공유하고,  재생산할 수 있는 

시스템으로 나아가야 한다.이에는 다양한 학습

에 한 노하우,학습에 한 심  고민,경험담

을 통한 생생한 체험습득,자기에게 맞는 학습방

법과 자료(강의,문제 등 포함)그리고 각종 학습

련 콘텐츠 등이 공유될 수 있다.
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[그림 5] UCC CoP를 통한 지식창출 사이클

Ⅴ. 결론 제언

본 연구는 학생들을 상으로 Web2.0환경

에서 교육  UCC 개발 사례연구를 하 다.본 

연구의 목 을 달성하기 하여 다음과 같은 두 

가지 연구문제 즉,첫째,교육  UCC를 개발하

기 한 체계 인 로세스는 무엇인가,둘째,학

습자 심의 UCC활용을 통한 지식창출 방안은 

무엇인가를 설정하 다.

이를 해 P 학교 ‘원격교육활용론’을 수강하

고 있는 학생 25명을 상으로 UCC를 직  개

발한 후,개발학생  문가 상의 인터뷰를 

실시하여 본 연구의 연구문제와 련한 내용을 

분석하 다.

본 연구의 연구방법으로 삼각검증법을 사용하

여 본 연구의 타당도를 높 다.Web2.0과 UCC

에 한 문헌분석,사례분석,그리고 체계 인 

UCC개발 로세스를 도출하기 하여 참여 학

생 상의 인터뷰를 실시하 다.도출된 UCC

로세스의 가치와 매력성,효과성,효율성 등을 검

토하기 하여 교육공학 문가 3인으로 구성된 

문가 그룹을 상으로 형성평가를 실시하 으

며,UCC 학습공동체를 통한 지식창출방안에 

한 피드백을 받아 수정한 후,최종 인 본 연구

의 결과가 아래와 같이 도출되었다.

첫째,교육  UCC를 개발하기 한 체계 인 

로세스는 세 가지 역,즉,아이디어도출  

설계 역,개발 역,그리고 사용  평가 역

으로 구분할 수 있으며,핵심 인 개발 로세스

는 주제정하기→ 련정보 찾기→자료 선별하기

→콘텐츠 내용설계서 작성하기→스토리보드 작성

하기→촬 계획 수립하기→촬 하기→디지털라이

징→편집하기→최종완성작 검토하기→사용하기→

평가하기의 단계로 이루어졌다.

둘째,학습자 심의 UCC 학습공동체 구축으

로 새로운 지식을 창출할 수 있다.학습자 개개

인들은 자신의 심과 취향에 따라 UCC콘텐츠

를 개발하고 공유하며 상호작용한다.이러한 상

호작용은 네트워크를 통해 다른 사람들과 연결되

어 학습공동체(CoP)를 형성한다.소극  UCC와 

극  UCC를 포 한 CoP를 구축하여 학습자 

상호간의 지식을 공유하고,이를 통해 새로운 지

식을 창출한다.

교육  UCC 개발을 통해 새로운 지식창출을 

하고자 할 때 고려해야 할 사항을 몇 가지 제시

하고자 한다.

첫째,본 연구는 교육  UCC개발을 통해 지

식창출방안을 P 학교 특정분야의 한 교과와 소

수 인원을 상으로 했다는 한계를 가지므로 향

후 다양한 분야와 다수의 인원이 참여한 연구로 

진행될 필요가 있다.

둘째,UCC개발의 사 활동으로 UCC에 한 

충분한 이해가 바탕이 되어야 한다.지식창출과 

UCC에 한 내용의 이해,다양한 멀티미디어 장

비의 사용방법에 한 훈련 등이 사 에 학습되

어져야 한다.

셋째,교육  UCC를 개발하기 해서 무엇보

다 우선되어야 할 것은 교수자의 문성 확보이

다.교수-학습에 한 이해를 바탕으로 멀티미디

어,e-Learning콘텐츠 설계  개발 등에 한 

문 인 지식이 필요하다.

넷째,UCC 개발 활동 자체가 새로운 지식을 
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창출하는 과정임을 인식하여야 한다.학습자들과

의 다양한 상호작용을 통해 창의 인 아이디어를 

도출하고 자료를 수집  분류하며,이를 바탕으

로 새로운 지식을 창출할 수 있다는 인식을 가질 

때 양질의 UCC를 개발할 수 있다.

다섯째,최근 교육서비스에 있어서도 공 자와 

사용자의 경계가 서서히 허물어져 가고 있다.따

라서 사용자와 공 자가 공동으로 콘텐츠를 개발

하고 사용하는 공동체 기반 신체제가 필요하

다.

본 연구는 Web2.0환경에서 다양한 학습자들

이 UCC를 직  개발함으로써 학습자 상호 간 

개발된 UCC를 공유하고 이를 통해 새로운 지식

을 창출할 수 있는 체계 인 UCC개발 로세스

를 제안하 다.이는 학습자들이 창의 인 사고

력과 력  태도를 향상시킬 수 있으며,지식창

출에 한 다양한 근방법을 이해할 수 있도록 

하는 계기가 되었다고 본다.
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