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요  　 약

UCC의 활용은 네티즌 상호간의 정보와 즐거움 공유라는 측면에서 급속한 양적·질적 확산추세에 있

다. 그렇지만 학교에서 교육적 목적을 위한 UCC 활용에 대한 연구는 미진한 편이다. 본 사례연구는 초등학

교 학생들의 UCC 활용교육에 대한 인지적 태도와 관련 영향요인을 분석하는 데 목적이 있다. 이를 위해 

UCC 활용교육의 교육적 가치, 제작과정의 용이성, 사회적 영향요인, 협동성, 재미, 컴퓨터 자기효능감, 집중력 

등을 태도에 영향을 미치는 선행요인으로 설정하고, 초등학교 5,6학년 246명의 설문응답 결과를 토대로 모형

의 타당성을 통계적으로 검증하였다. 분석결과, 교육적 가치와 용이성 및 사회적 영향은 모두 태도에 유의한 

영향을 미치는 것으로 나타났으며, 용이성, 재미, 협동성 등 교육적 가치의 선행요인도 모두 유의한 것으로 나

타났다. 용이성의 선행요인으로 도입한 재미, 효능감, 집중력도 모두 통계적으로 유의한 요인으로 판정되었다. 

분석결과를 바탕으로 초등학교에서의 UCC 활용교육 활성화에 대한 시사점도 제시하였다. 

주제어 : 사용자 생산 콘텐츠, 태도, 교육적 가치, 용이성, 효능감, 재미

A Case Study on the Students' Attitude toward 
User-Created  Contents in Discretionary Classes 

of Elementary School

Soo Myung Choi†․Young Soon Yoo††․Tae Ung Kim†††

ABSTRACT

User-created content(UCC) is on the rapid increase both in terms of quantity and the quality of 

sharing and enjoying each others. However, not much research has been done on school's adoption of 

this innovative contents for educational purposes. The aim of this case study is to identify the 

determinants of students' attitude toward using UCC in elementary school classes. This study employs 

the perceived educational value, ease of use, social influence, fun, computer self-efficacy, cooperativity 

and concentration as the antecedents of attitude, and collected 246 survey responses from 5th and 6th 

grade students. The results indicate that the perceived educational value, ease of use and socal influence 

have significant impact on the attitude toward using UCC. It was also found that the cooperativity, fun 

and ease of use determine the level of perceived educational value, and that the computer self-efficacy, 

fun and concentration influence the perceived ease of use. Some useful suggestions, concerning the 

utilizing UCC for educational purpose in elementary school classes, are also presented.
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1. 서  론

블로그, 소셜네트웍킹, UCC 등 참여와 개방 그

리고 정보공유라는 키워드로 대표되는 웹 2.0은 

학교교육에도 긍정적 영향을 미치고 있다. 단순히 

텍스트 버전의 교재 중심의 학습에서 동영상, 사

운드, 비디오, 애니메이션을 포함하는 동적미디어

를 통한 자기주도적 학습으로의 전환이 진행 중

이다. 이러닝의 급속한 확산이나 디지털교과서의 

등장은 이런 추세를 반영하는 또 하나의 결과물

이라 할 수 있다. 

학습현장에서의 UCC 제작과 발표과정 또한 웹 

2.0 시대의 새로운 학습과정으로 볼 수 있다. 수

행과제나 교실 내에서의 발표도 기존의 텍스트나 

이미지 중심에서 벗어나 학생들의 창의력이 반영

된 UCC를 통해 이루어질 수 있기 때문이다. 성인

들에 비해 새로운 기술에 대한 호기심이나 관심

도가 상대적으로 높은 저학년 학생들에게 텍스트

나 이미지 중심의 정적 미디어를 벗어나 개성과 

창의력, 협동성 등을 이끌어 낼 수 있는 동적 미

디어를 통한 학습효과는 단순히 ICT능력의 배양

에 그치지 않는다. UCC는 본인의 지적 능력을 이

끌어내고 친구, 동료, 가족들과 같은 지인들 간의 

의사소통수단으로 활용될 수도 있지만 제작과정 

그 자체가 콘텐츠 구조화와 문제해결능력 제고, 

발표능력 제고라는 부수적인 효과도 창출해낼 수 

있다. 실증적인 연구가 진행된 바는 없지만 UCC 

제작과정을 통한 지적인 사고능력 배양은 성장과

정에서의 학습역량 제고에도 긍정적 효과를 불러

일으킬 가능성이 높다.

많은 대중매체나 공공기관 등에서도 홍보전략

의 일환으로 다양한 UCC 공모전을 실시한다. 예

를 들어 어도비 글로벌 디자인 공모전, KT&G 상

상마당 디자인 자유제안 등 공모주제도 매우 다

양하다. 일부 기업의 경우 UCC를 통한 자기소개

서도 별다른 거부감 없이 수용하고 있으며 오히

려 UCC 버전을 선호하는 경우가 많아지고 있다. 

지원자의 생생한 모습과 열정 그리고 개성을 엿

볼 수 있으며 컴퓨터 실력도 검증해볼 수 있는 

기회가 되기 때문이라는 것이다[1]. 

이런 추세를 감안하면 이제 웹을 이용하는 네

티즌들은 콘텐츠의 소비자 신분에서 벗어나 UCC 

활용을 통해 콘텐츠의 제작, 유통의 주역으로 그 

역할이 확장되었음을 알 수 있다. 각자가 가지고 

있는 다양한 재능과 능력을 최적의 소프트웨어 

지원도구를 활용하여 UCC화함으로써 개발자이면

서 소비자로 거듭날 수 있게 된 것이다[2, 3].

포탈이나 전문UCC 사이트를 통해 수익을 공유

할 수 있는 기회확대도 상당한 영향을 미치고 있

다. 페이스북, 유튜브, 마이스페이스와 같은 글로벌 

웹사이트의 영업범위 확대는 사용자가 더욱 동적

이고 협업작업 측면에서 생산적이길 요구한다[4, 

5]. 이제 정보격차도 단순히 남이 만든 것을 보고 

즐기는 집단과 생산하는 집단과의 격차로 보게 될 

가능성이 높은데, UCC에 대한 보상프로그램의 활

성화도 이런 추세를 더욱 가속화시키고 있다. 

UCC의 사회적, 경제적 효용성이 인정된다면 학

교교육에서도 UCC 활용교육에 대한 필요성과 가

치가 논의될 필요가 있다. 전 세계적으로도 사회

적 네트워킹이나 UCC의 적극적 활용자는 청소년 

계층이 주를 이룬다[4]. 새로운 기술과 학교 밖의 

소식에 관심이 많은 계층이 바로 청소년들이기 

때문이다. ICT를 통한 평생교육측면에서 보더라

도 학교에서의 UCC 활용은 다양한 교육적 효용

성을 가져다 줄 수 있다. 

UCC는 동일한 학습목표를 전제로 수업이 진행

되더라도 학습자 개인에 따라 다양한 결과물을 

도출해 볼 수 있으며 직접 경험 또는 현장 경험

을 UCC라는 구체적 성과물에 반영해 자유로운 

자기표현의 기회를 가질 수도 있다. 또한 개인 또

는 팀으로 작업하게 되므로 내성적 성향의 학습

자들도 부담없이 자유로운 표현이 가능하며 필요

에 따라 수정, 가공이 용이하므로 논리적인 사고

와 창의적인 표현을 동시에 추구할 수 있다. 선행

연구[6, 7, 8]를 보더라도 UCC활용은 지식창출도

구의 기능 습득과 학습효과 면에서의 효용성을 

가져다 줄 수 있으며, 교육적 UCC의 장점으로 친

밀성, 다양성, 독창성 등을 기대할 수 있다고 보

고하고 있다. 

그렇지만 학교현장에서의 UCC활용에 관한 학

술연구는 아직 초기단계이다. 검증되지 않은 교육

관련 대학원 석사학위논문은 쉽게 찾아볼 수 있

고, 기업이나 개인들의 UCC 개발과 활용에 대한 

논문도 많으나[9] 교육현장에서의 UCC 활용에 초
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점을 둔 학술논문은 아직 많이 발표되지 않고 있

다. 학습자로 하여금 직접 UCC를 제작하도록 하

여 이를 통해 교육적 효과를 분석한 논문은 대학

생을 대상으로 한 강숙희의 연구[6], 중학생을 대

상으로 한 주용완 외의 연구[7], 초등학생 대상의 

김장현 외의 연구[9], 전문계 고등학생 대상의 서

민성 외의 연구[8] 등을 들 수 있다.  

주용완 외[7]는 중학생을 대상으로 진행한 동영

상 UCC 활용교육연구에서 UCC 제작교육을 통해

서 미디어로서의 인터넷 이용효능감 및 소프트웨

어 이용능력 제고, 표현능력 제고 등의 효과를 관

찰할 수 있었다고 보고한 바 있으며, 김장현 외[9]

는 초등학교 6학년 학생을 대상으로 한 UCC활용

연구에서 학습자들이 직접 제작한 UCC를 활용한 

집단에서는 일반 학습자 집단보다 내재적 동기, 

학습기회의 개방성 및 자율성 등에서 유의한 차

이를 관찰할 수 있어 UCC 활용교육은 자기주도

적 학습능력 제고에 기여하는 것으로 보고한 바 

있다. 또한 서민성 외[8]는 전문계 고등학생을 대

상으로 하는 정보보호교육에 UCC 활용학습콘텐

츠를 활용한 결과 기존 학습방식에 비해 콘텐츠 

이해도와 학습효과가 제고되었다는 결과도 보고

한 바 있다. 그 외 소재의 친밀성, 모둠단위별 협

동학습의 통한 학습효과 증진, 동료들의 작품 감

상을 통한 다양한 사고기회의 제공가능성과 같은 

교육적 효용성이 UCC 활용교육으로부터 가능할 

것이라는 주장도 제시된 바 있다[11].

본 연구에서는 초등학교 고학년 학생들의 UCC 

활용에 관한 태도 및 선행요인의 상호연관관계를 

분석하는데 목적이 있다. 설문조사에 앞서 UCC 

제작 및 활용을 위한 재량시간 수업을 일정 기간 

진행하였으며, 교내 UCC 경연대회를 개최하여 우

수 작품에 대한 시상도 하였다. 본 연구는 이와 

같은 일련의 학습과정에 참여한 학생들의 UCC 

활용에 관한 태도 분석 및 관련 시사점 도출에 

주안점을 두고 있다.

2. 연구가설의 설정

유튜브나 페이스북과 같은 소셜네트웍을 통해 

다양한 UCC 콘텐츠가 글로벌하게 유통되고 있지

만, 실제 학교 현장에서 학생들 스스로가 UCC를 

제작하고 결과물을 공유하는 학습과정으로서의 

UCC 활용은 이러닝이나 모바일 러닝에 비해 초

기단계라 평할 수 있다. 본 연구의 대상인 초등학

교 5, 6학년 학생들의 경우 UCC활용의 기대효용

성에 비해 확산정도는 활발하지 않다. 

기업에서 도입하고자 고려하는 새로운 정보통

신기술이나 정보시스템 또는 업무용 소프트웨어의 

수용과 확산문제는 80년말 기술수용모형(Technology 

Acceptance Model)이라는 이론을 근거로 많은 연

구가 이루어졌다[12, 13, 14, 15]. 새로운 정보시스

템이나 ICT의 수용에 관한 태도나 사용의도는 해

당 기술의 유용성과 사용상의 용이함에 의해 영

향을 받으며 다른 많은 선행요인들은 이 두 요인

을 매개로 하여 간접적으로 영향을 미친다는 것

이 이론의 핵심이다. 

초등학생들의 UCC활용에 관한 태도를 기술수

용모형에 기반한다고 가정하기에는 상당한 무리

가 따를 수 있다. UCC활용이 업무 처리의 효용성

을 제고하기 위한 것이 아니며 조직 전체의 목표

달성을 위한 것도 아닌, 극히 개인적인 학습효과 

제고에 목표가 있기 때문이다. 그렇지만 이전에 

자주 써보지 않았던 소프트웨어를 이용한 UCC 

제작과 활용에는 상당한 거부감과 어려움이 따를 

수 있다. UCC 제작과 활용의 교육적 가치나 효용

성이 인지되고 제작과정도 수업을 통해 미리 충

분히 숙지되지 않으면 실제 제작상의 어려움으로 

인해 기대한 만큼의 효과나 효용성이 드러나지 

않을 수 있다. 그러므로 기술수용모형의 기본 골

격을 초등학생의 UCC 활용문제에 적용해도 이론

적으로 큰 모순점은 없을 것이다.

본 연구에서는 기술수용모형에서 도입한 유용

성 대신 교육적 가치를 태도에 영향을 미치는 핵

심요인으로 설정하고 태도, 용이성 간의 상호연관

관계를 살펴보고자 한다. 이외에도 본 연구에서는 

UCC 제작과정에서의 협동성, 재미, 개인의 컴퓨

터 효능감, 집중력 등의 선행요인이 UCC 활용의 

교육적 가치와 제작과정 상의 용이성, 그리고 태

도에 미칠 수 있는 직․간접적 영향 정도도 분석

해 보고자 한다. 이들 여러 요인 상호간의 인과관

계를 <그림 1>에서와 같이 가정하고 학생 대상

의 설문자료를 토대로 가설 검증을 시도해 보고
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자 한다. 이제 <그림 1>에 제시된 요인간의 인과

관계에 대한 이론적 배경을 살펴보기로 하자.

<그림 1> 연구가설의 요약

UCC 활용에 관한 학생들의 태도에 영향을 미

치는 핵심요인은 학생들이 인지하는 교육적 가치

와 사용과정이 얼마나 쉬운가를 나타내는 인지된 

용이성이다. 학교현장에서의 UCC 활용은 기존의 

학습내용을 새롭게 가공, 변형시킬 수 있으며 이

를 통해 새로운 지식 창출도 가능하다[6]. UCC는 

새롭고도 다양한 과제를 자연스럽게 습득할 수 

있는 기회를 제공할 수 있으므로 이런 가치에 대

한 인식이 강할수록 UCC의 교육적에 관한 태도

에 긍정적 영향을 미치게 될 것이다. 

UCC는 또한 흥미를 끄는 자료로서만이 아니라 

학습자 개인의 개성과 취향을 자유롭게 나타낼 

수 있는 자기표현과 커뮤니케이션 도구이다[6]. 따

라서 사용과정이 쉽다고 느껴지지 않으면 사용하

고자 하는 동기도 유발되지 않을 것이며 결과물

의 질도 별로 우수하게 평가되지 않을 것이다. 이

런 측면을 고려하여 기술수용모형에서 볼 수 있

는 다음 두 가설을 설정한다. 

H1 : 학생들이 UCC 활용에 대해 느끼는 교육적 

가치는 UCC 활용교육에 대한 태도에 긍정적 

영향을 미칠 것이다.

H2 : 학생들이 UCC 활용과정에서 느끼는 용이성

은 UCC 활용교육에 대한 태도에 긍정적 영향

을 미칠 것이다.

일반적으로 기술수용모형에서 의도나 태도, 또

는 이를 통한 만족도 형성을 설명하는 요인은 유

용성과 용이성[15]이며, 이 중 유용성의 선행요인

으로 도입하는 용이성의 영향력은 상당히 크다. 

예를 들어 Gardner and Amoroso[16]는 용이성이 

유용성에 미치는 영향력을 검증한 논문 17편 중 

2편만이 유의하지 않은 것으로 나타났으며 나머

지는 모두 유용성 인지에 긍정적인 영향을 미친

다고 보고한 바 있다. 본 연구에서도 UCC 활용의 

교육적 가치가 유용성 요인을 대체하는 것이므로 

같은 맥락에서 다음 가설을 설정한다.

H3 : 학생들이 UCC 활용과정에서 느끼는 용이성

은 UCC 활용교육에 대한 교육적 가치 인식에 

긍정적 영향을 미칠 것이다.

인간이면 누구나가 다 주변으로부터 주목받고 

싶어하고 위신을 내세우고자 하는 욕구가 있다. 

주위의 관심을 받지 못하게 되면 사회적 불안감

을 느끼게 되고 자존감 저하로 이어질 수 있다

[17]. 초등학생 수준에서 UCC제작은 상당한 ICT 

능력을 요하며 체계적인 수업과 지도를 받지 못

하면 쉽게 UCC 제작을 시도하기 힘들다. 학교 수

업과정 내에서의 UCC 제작기회 제공은 주위의 

주목을 받게 되고 결과적으로 타학교 친구들의 

이목을 끌기 좋을 것이다. 또한 멋진 UCC를 제작

한 학생들은 주위의 시선과 인기를 끌 가능성이 

높다. 이런 기회에 대한 욕구가 강할수록 UCC 제

작에 대한 욕구가 강해지고[18], UCC 활용교육에 

대한 인식도 좋아질 것이다. 이를 감안하여 다음 

가설을 설정하였다.

H4 : 학생들이 UCC 활용교육에 관해 주위에서 느

끼는 평판이나 관심집중도는 UCC 활용교육에 

대한 태도에 긍정적 영향을 미칠 것이다.

이제 용이성 요인 외에 UCC 활용의 교육적 가

치에 직접적으로 영향을 미칠 수 있는 요인에 대

해 살펴보기로 하자. 본 논문에서 제시한 연구모

형에서는 협동성과 재미를 용이성과 함께 가치의 

선행요인으로 도입하였다. UCC활용교육은 초등학

생의 경우 모둠단위별로 협동학습을 통해 진행되

는 경우가 많다. 새로운 소프트웨어에 대한 염려

나 생소함 해소를 위해 모둠으로 진행되는 경우가 

많고 동료들과의 결과물 감상을 통한 다양한 사고

기회의 제공이라는 측면에서도 협동학습의 교육적 
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효용성은 매우 높다[11, 19]. 초등학생들의 UCC 

제작과는 다소 거리가 있겠지만, UCC의 특성 자

체가 협업창조에 있다는 점을 감안한다면[4, 5], UCC

활용교육은 학생의 협동심 제고를 통해 교육적 효

용성을 한차원 높여줄 가능성이 충분히 존재한다.

H5 : 학생들이 UCC 활용교육을 통해 제고되는 

협동심은 UCC 활용교육에 대한 교육적 가치 

인식에 긍정적 영향을 미칠 것이다.

비디오, 애니메이션, 음악, 자막, 그 외에 손쉽게 

추가할 수 있는 다양한 동영상효과는 UCC 제작

의 즐거움을 더해준다[20]. 같은 자료라도 이런 멀

티미디어적 속성이 가미된 가공물은 제작과정과 

감상 또는 평가과정에서 즐거움을 불러일으킨다. 

즐거움을 동반하지 않는 새로운 주제에 대한 학

습은 학습하고자 하는 동기유발을 저하시켜 학습

내용 자체에 대한 가치나 효용성을 축소시킨다. 

선행연구에 의하면 즐거움과 재미는 어떤 일이

나 과제를 수행하는 내재적 동기요인으로[21, 22], 

포탈이나 커뮤니티 또는 블로그와 같은 재미 위

주의(hedonic, 헤도닉) 시스템의 이용시간을 늘리

는 것으로 보고 있다. UCC 제작 자체를 일종의 

헤도닉 시스템의 이용으로 본다면 재미는 관련 

과제에 더욱 몰입하게 함으로써 UCC활용수업의 

가치를 제고하며, 한편으로는 용이성 수준을 올리

는 역할을 하게 된다[23]. 이와 같은 이론적 배경

을 근거로 다음 두 가설을 설정하였다. 

H6 : 학생들의 UCC 활용교육과정에서 느끼는 재

미(즐거움)은 UCC 활용교육에 대한 교육적 가

치 인식에 긍정적 영향을 미칠 것이다.

H7 : 학생들이 UCC 활용교육과정에서 느끼는 재

미(즐거움)는 UCC 활용의 용이성에 긍정적 영

향을 미칠 것이다.

Bandura[24]에 의하면 자기효능감은 원하는 결

과를 도출하기 위해 요구되는 일련의 활동들을 

자신이 과연 성공적으로 수행해 낼 수 있는지에 

대한 주관적인 확신으로 특정 상황에 연계된 개

념이라고 정의한 바 있다. 컴퓨터나 인터넷과 같

은 ICT 도구에 대한 경험과 자신감은 UCC관련된 

소프트웨어의 학습이나 UCC 제작과정에 영향을 

미친다. 따라서 학생들의 인터넷 효능감은 UCC 

활용의 용이성에 영향을 미칠 가능성이 높다. 

용이성에 영향을 미칠 수 있는 또 하나의 요인

으로 본 연구에서 설정한 것은 집중성이다. UCC 

활용교육이 다양한 교육효과를 창출할 수 있는 

것은 UCC가 개성과 취향을 자유롭게 표현가능한 

자기표현과 의사소통도구로 사용될 수 있기 때문

이다[6]. 이를 위해서는 정보의 검색, 활용, 가공, 

창의적 재가공 및 발표 등의 학습과정에서의 집

중이 요구되는데, 교사들의 적극적인 수업지도와 

개별적인 격려가 필요한 부분이다. 교사들의 지원

을 전제로 하는 학생들의 수업에의 집중은 어려

운 UCC제작 소프트웨어의 학습용이성에 긍정적 

영향을 미칠 것이다. 단순히 도구 그 자체의 기능 

습득보다는 다양한 수업시간에 학습활용 도구로

서의 기능습득에 초점을 두어야 할 것이다. 이와 

같은 논리를 근거로 다음 두 가설을 설정한다.

H8 : 학생들의 인터넷 관련 효능감은 UCC 활용

의 용이성에 긍정적 영향을 미칠 것이다.

H9 : UCC 활용교육과 제작과정에서 느끼는 집중

성은 UCC 활용의 용이성에 긍정적 영향을 미

칠 것이다.

3. 설문자료의 수집

3.1 설문항목의 개발

본 연구에서 연구가설의 검증은 UCC활용교육

을 이수하고 UCC를 제작해 제출한 학생들에 대

한 설문조사결과를 토대로 이루어진다. 따라서 연

구모형에 제시되어 있는 각 요인에 관한 조작적 

정의가 필요한데, 태도는 UCC 활용교육의 확장 

필요성과 UCC에 대한 인식 정도를 평가하는 항

목으로 정의한다. UCC 활용교육의 가치는 이를 

통해 다양하면서도 무엇인가 새로운 것을 배울 

수 있는 기회로 정의하며, 용이성은 UCC 활용 및 

제작과정의 이행와 응용이 어렵지 않다는 것으로 

정의한다. 

재미는 소재의 제한이 없으며 언제나 수정, 가

공할 수 있는 제작과정의 그 자체로부터 느끼는 
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즐거움으로 정의한다. 평판은 UCC 활용교육을 실

시하지 않고 있는 타학교 친구들의 부러움과 

UCC 제작실력을 부러워하는 주위의 친구들로 느

끼는 자신감을 나타내는 것으로 평가한다. 한편 

효능감은 컴퓨터 및 인터넷 관련한 조작상의 자

신감을 나타내며, 협동성은 UCC 수업과 제작과정

에서의 친구들과의 협력 정도, 집중성은 UCC 제

작시간 동안 작업에 집중하는 정도로 평가한다.

개별 설문항목에 대한 참고자료를 요약하면, 기

술수용모형과 관련된 UCC 활용교육의 가치, 용이

성, 태도는 Ryu et al.[13], Phang  et al.,[14] 등이 

제시한 설문항목을 참조하여 본 연구 상황에 맞게 

항목을 보완하였다. 초등학생임을 감안하여 설문항

목 개수를 가급적 줄이고자 하였다. 그외 재미 또

는 즐거움은 Venkatesh et al.,[22]과 Ryan et 

al.,[23]의 결과를 참고하였으며, 인터넷 효능감은 

Bandura[24]의 효능감 항목을 인터넷 환경에 맞게 

보완하였다. 마지막으로 평판은 김형진 외[17]와 

Ashton & Lee[18]의 연구결과를, 집중성과 협동성

은 배영권 외[11], Burgess[5] 등의 연구를 기반으

로 본 연구 상황에 맞게 측정항목을 개발하였다.

3.2 설문자료의 수집 

자료수집은 경기도의 모 초등학교에서 이루어졌

다. 이 학교는 매년 전교생을 대상으로 UCC  제작

방법에 대한 재량수업을 진행하고 1년에 2회에 걸

쳐 UCC 대회를 개최하고 있다. UCC대회는 개인 

또는 최대 3명까지 한 팀으로 참여할 수 있으며 주

제는 학생들의 재량에 맡기며 주제의 범위에는 제

한이 없다. UCC 활용수업은 학교에서 이루어졌으

나 주제 선정에서 제작에 이르는 UCC 제작과정은 

학생들의 집에서 독자적으로 진행되었다. 

UCC 활용교육과 제작은 윈도우 무비메이커로 

진행되었다. 윈도우 무비메이커는 사진, 동영상, 사

운드를 조합하여 동영상을 제작할 수 있는 프로그

램으로 자막 추가하기와 프레임 확대 및 축소 등 

세밀한 편집이 가능하다. 또한 제작 후 유튜브, 페

이스북, 윈도우 라이브 스카이드라이브 등의 웹에

도 바로 게재할 수 있는 사용이 손쉬운 UCC 제작

도구이다.

설문조사는 2학기에 치룬 UCC대회가 마무리 된 

시점에서 5, 6학년 학생들만을 대상으로 실시하였

다. 모두 300여명의 학생이 설문에 응하였고 이중 

불성실하게 답한 설문을 제외한 246명의 설문자료

를 최종 분석에 투입하였다. 분석에 투입된 설문응

답자의 성별은 남학생이 42%, 여학생이 58%를 차

지하였으며, 학년별로는 5학년이 34%, 6학년이 

66%인 것으로 나타났다.

4. 연구방법 및 가설 검증

4.1 설문자료의 타당성과 신뢰성 분석 

연구가설 검증을 위한 통계적 도구로는 PLS 

Graph(버젼 3.0)를 이용하였다.  PLS(Partial Least 

Square)는 이론적 측정모형과 구조모형에 대한 실

증적 평가를 동시에 할 수 있도록 지원하는 도구로

서, 구성개념에 대한 척도 적재치 추정모듈과 구성

개념 간 인과관계 추정모듈로 구성되어 있다. 

PLS를 이용한 분석에서 측정모형에 대한 척도 

적재치는 다소 높게 추정되며 구조모형에서는 경

로계수가 낮게 추정되는 문제가 발생하기도 하지

만 이런 문제는 가장 많은 선행변수를 가진 종속변

수의 독립변수 수보다 10배 정도 많게 표본을 추출

함으로써 해결할 수 있다[25]. 본 연구에서 전체 표

본은 246개 수준이므로 계수 추정문제에 크게 영향

을 받지 않는다고 할 수 있다. PLS에서 구조모형 

검증은 경로계수의 크기와 부호, 통계적 유의성, 종

속변수의 결정계수값을 통해 이루어지는데, 본 연

구에서는 경로의 유의성 검증을 위해서 부트스트

랩 재표본 절차를 수행하였다. 

본 연구에서 AMOS나 LISREL과 같은 공분산구

조모형 소프트웨어 대신 PLS를 활용한 이유는 

PLS가 이론 개발의 초기 단계에서 많이 활용되며, 

모형의 적합성 측정보다는 인과관계 분석에 적절

한 것으로 평가되고 있기 때문이다[25, 26]. 본 연

구의 대상인 초등학생 대상의 UCC 활용도 활발하

게 연구주제로 도입되고 있지 않고 다양한 선행요

인 간의 인과관계 분석도 초기 연구로서의 성격을 

띠기 때문에 PLS를 선택하였다.

가설 검증은 설문데이타의 타당성 평가가 전제

되어야 한다. 수렴타당성은 구성개념에 대한 복합

신뢰도와 평균분산추출(AVE; average variance 



UCC 활용교육에 관한 학습자 태도 연구 - 초등학교 재량교육 사례를 중심으로 -  27

구성
개념

설문항목
표준화
적재치

t-값
복합
신뢰도

평균
분산
추출

가치
UCC를 만드는 수업을 하면, 자연스럽게 무엇인가 새로운 것을 배울 것 같다. 0.907 61.2

0.908 0.831
UCC를 만드는 수업을 통해 정말 많은 것을 배울 것 같다. 0.915 81.9

협동성
UCC를 만드는 수업을 하면 친구들과 토론하고 협동하면서 수업을 할 수 있다 0.858 27.1

0.864 0.679
UCC를 만드는 수업을 통해 협동심을 키울 수 있다. 0.897 43.0

재미

내 나름대로 UCC를 만들 수 있다는 것이 재미있다. 0.876 65.4

0.885 0.721
내 방식대로 UCC를 만들어 보고 마음에 들지 않으면 고쳐서 다시 만들 수 있어 지루하
지 않고 재미있다.

0.879 59.3

어떤 내용의 UCC를 만들 수 있을까 궁금해진다. 0.787 25.2

용이성

UCC를 만드는 것이 어렵지 않다. 0.889 63.4

0.930 0.817UCC는 별로 힘들이지 않아도 쉽게 만들 수 있다. 0.917 79.2

UCC수업은 이해하기 쉽다. 0.904 78.6

효능감

나는 컴퓨터나 인터넷을 잘 활용하는 편이라 생각한다. 0.821 30.2

0.864 0.679컴퓨터나 인터넷에 문제가 생겨도 당황하지 않는다. 0.845 31.7

컴퓨터나 인터넷을 사용하는 것은 별로 어렵지 않다. 0.804 25.9

집중성
UCC를 만드는 수업은 다른 수업보다 더 집중할 수 있다. 0.919 33.9

0.994 0.792
UCC를 만드는 수업시간에는 컴퓨터 활용을 해서 집중하게 된다. 0.860 31.1

평판
UCC를 만드는 수업이 없는 다른 학교 선생님과 친구들이 우리 학교를 부러워 할 것 같다. 0.889 50.1

0.885 0.793
UCC를 잘 만들면 친구들이 부러워할 것 같다. 0.891 60.8

태도

집에 가서도 가족이나 친구들과 어울려 UCC를 더 잘 만들려고 노력할 것 같다. 0.820 36.1

0.878 0.705학교에서 다른 과목을 공부할 때 UCC 활용수업을 추가하는 것이 좋을 것 같다. 0.869 56.2

보통 학교수업에 UCC를 만드는 수업이 있었으면 좋겠다. 0.829 33.7

<표 1> 설문자료의 타당성과 신뢰도 분석 결과

extracted) 등에 의하여 평가된다. 분석 결과 <표 

1>에서 보는 바와 같이 개별항목의 적재치가 표본

전체에서 0.7이상으로 나타났으며 복합신뢰도 역시 

모두 0.7 이상이고, 평균분산추출값도 기준치인 0.5 

이상을 상회하고 있어 수렴타당성이 충분한 것으

로 판명되었다. 판별타당성 평가는 평균분산추출값

의 제곱근이 구성개념 간 상관계수값을 상회하는

지 여부를 검토함으로써 이루어지는데, <표 2>에

서와 같이 이 요건도 충족하는 것으로 나타났다.

구체적 통계결과는 생략했지만, 각 요인의 평균

값은 3.48(협동성)에서 3.89(재미)사이에 분포되어 

있어 상당히 높은 수준을 보여 주었다. 참고로 남

녀학생 간이나 학년 사이에도 통계적으로는 유의

한 차이가 나타나지 않은 것으로 분석되었다.

구성개념 표본 전체

가치 0.911*

협동성 0.422 0.824*

재미 0.544 0.470 0.849*

용이성 0.367 0.290 0.471 0.903*

효능감 0.412 0.263 0.481 0.535 0.824*

집중성 0.464 0.391 0.610 0.519 0.477 0.889*

평판 0.579 0.353 0.442 0.291 0.322 0.511 0.890*

태도 0.615 0.405 0.532 0.444 0.528 0.562 0.580 0.839*

 *) 구성개념에 대한 평균분산추출값의 제곱근 

<표 2> 상관관계 및 판별타당성
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4.2 연구가설의 검증

본 연구에서는 연구가설 검증, 즉 연구모형 상

의 경로의 유의성을 검증하기 위해 PLS 프로그램 

내에서 부트스트랩 재표본 절차를 수행하였다[25]. 

연구모형의 검증 결과 [그림 2]와 <표 3>에서 알 

수 있듯이 모든 연구 가설이 유의수준 5% 미만에

서 채택되었다. PLS를 이용한 통계분석에서는 

AMOS나 LISREL을 적용할 때와는 달리 적합도

를 나타내는 다양한 지수 대신에 결정계수값을 

이용하여 설명력이나 적합도를 나타낸다. 본 연구

의 경우, 태도에 대한 설명력(결정계수값)이 

49.7%, 가치가 34.6%, 용이성이 39.5%로 나타나 

Fornell & Larcker[27]가 제시한 적정 검정력 

10%를 상회하고 있어 모형의 설명력도 우수한 것

으로 나타났다.

<그림 2> 구조모형의 요약

<표 3> 가설의 검증 결과

경로 경로계수 t-값

H1 : 교육적 가치 → 태도 0.354 5.73

H2 : 용이성 → 태도 0.224 4.21

H3 : 용이성 → 교육적 가치 0.122 2.14

H4 : 평판 → 태도 0.310 5.36

H5 : 협동성 → 교육적 가치 0.213 3.77

H6 : 재미 → 교육적 가치 0.388 6.05

H7 : 재미 → 용이성 0.131 2.01

H8 : 효능감 → 용이성 0.343 5.57

H9 : 집중성 → 용이성 0.260 3.84

이상의 가설 검증 결과에 대한 정리는 같다. 우

선, 기존의 기술수용모형 또는 유사연구에서 검증

된 것처럼 본 연구에서도 UCC 활용교육의 가치 

또는 유용성(경로계수값 = 0.354, t값 = 5.73)과 

UCC 제작과정의 용이성(경로계수값 = 0.224, t값 

= 4.21)은 모두 태도에 정(+)의 유의한 영향을 미

치는 것으로 나타났고(H1, H2), 용이성이 가치에 

미치는 영향도 경로계수값 = 0.122, t값 = 2.14로 

나타나 유의한 영향을 미치는 것으로 나타났다

(H3). 이 두 요인 외에도 사회적 영향요인도 학생

들의 태도에 의미있는 선행요인으로 나타났는데, 

주위 친구들의 의식이나 부러움 또는 평판이 태

도로 연결되는 경로의 계수값이 0.310(t값 = 5.36)

으로 나타나 유의한 정(+)의 영향을 미친다는 것

을 확인할 수 있었다(H4).

용이성 외에 UCC 활용교육의 가치에 영향을 줄 

수 있는 선행요인으로 본 연구에서 도입한 협동성

(H5)과 재미(H6)는 경로계수값이 각각 0.213(t값 = 

3.77), 0.388(t값 = 6.05)로 나타나 p = 1%에서 모두 

유의한 영향을 나타내는 것으로 분석되었다. 용이

성의 선행요인으로 도입한 재미(H7), 효능감(H8), 

집중력(H9)도 모두 유의한 요인으로 판정되었다. 

재미는 경로계수값 = 0.131(t값 = 2.01), 효능감은 

경로계수값 = 0.343(t값 = 5.57), 그리고 집중력은 

경로계수값 = 0.260(t값 = 3.84)로 모두 5% 이내에

서 유의한 영향을 미치는 것으로 나타났다.

5. 결  론

본 연구는 웹 2.0 시대의 도래로 인해 일반화되

고 있는 UCC 활용에 대한 학습자 태도에 관한 

조사 연구를 목적으로 한다. 이를 위해 효과적 교

육을 통해 자기표현이 강하고 창의적인 인재로 

성장할 가능성이 높은 초등학교 고학년 학생들을 

대상으로 설문조사를 실시하고 이를 바탕으로 학

습자의 인지적 측면을 고려하여 구축한 연구모형

의 타당성을 검증하였다. 

실증분석 결과, 기대한 바와 같이 UCC 활용에 

대한 학습자 태도는 UCC 활용이 가져다 줄 수 

있는 교육적 가치(H1)와 소프트웨어의 사용 용이

성(H2) 그리고 주위의 부러움 또는 평판(H4)에 

의해 영향을 받는다는 것을 확인할 수 있었다. 특

히 태도의 결정계수값이 50% 가까이에 달해 모형

의 설명력도 매우 높음을 알 수 있다. 태도의 선

행요인 중 교육적 가치와 주위의 부러움 인식도 

영향력이 높은 것으로 나타나 UCC 활용교육은 

UCC 제작 소프트웨어의 학습만큼이나 UCC를 활
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용하여 학습할 과제나 과목의 선택, 교수학습방법

의 개발 등을 통해 UCC 활용교육의 효용성과 성

과를 제고하는 것이 중요하다는 시사점을 도출할 

수 있다. 초등학교에서의 학교공부가 단순히 기능

적인 소프트웨어 학습에 머물러서는 충분하지 않

다는 의미이다. 

UCC활용은 다양한 분야에 적용이 가능한데, 예

를 들어 국어과목의 경우 시나 글을 직접 낭독하

는 모습이나 독후감 같은 과제물을 UCC로 만들

어 공유할 수도 있으며, 사회과목은 거주 지역 인

근의 역사나 문화재에 관한 이야기를 체험학습 

과제물 대신 UCC로 제작하여 제출할 수도 있다. 

소재에 제한이 없는 만큼 UCC활용교육의 가치나 

효용성을 제고하기 위한 다양한 노력이 가능하다. 

물론 수업을 담당하는 교사들의 업무량이나 책임

도 그만큼 늘어날 가능성은 우려되기는 한다. 태

도에 영향을 미치는 또 하나의 요인인 주위의 부

러움이나 평판에 대한 긍정적 인식을 높이기 위

해서는 UCC 경진대회를 자주 개최하거나 주기적

으로 우수 UCC 과제물에 대한 포상제도를 실시

하는 것도 한 방법이다. 다양한 방식을 통해 학습

의 수월성을 제고하기 위한 노력을 하고 있다는 

사실을 널리 알릴 필요도 있을 것이다.

UCC 활용교육의 교육적 가치에 영향을 미치는 

선행요인으로 설정한 협동성(H5), 재미(H6), 용이

성(H3)은 모두 유의한 것으로 나타났다. 초등학교

의 UCC 활용교육은 과제 구조화의 어려움과 응

용 소프트웨어의 생소함으로 인해 모둠단위별로 

협동학습을 통해 진행되는 것이 바람직하다. 새로

운 소프트웨어에 대한 염려도 해소할 수 있으며, 

동료들과의 결과물 감상을 통한 재미도 추구할 

수 있어 협동학습의 효용성은 높다[11]. 이런 측면

을 감안한다면 협동성을 높이며 자연스럽게 흥미

와 재미를 유발할 수 있는 학습과제의 개발이 또 

다른 중요한 과제로 등장한다. 

단순히 학생들의 선택에 의한 UCC 제작과 공

유도 흥미롭겠지만 구조적으로 협동성과 재미를 

유발할 수밖에 없는 주제와 접근방식의 구안도 

중요할 것이다. 더불어 UCC활용의 용이성 제고를 

위한 체계적 소프트웨어 학습이 주기적으로 반복

될 수 있도록 학교의 정책적 지원도 요구된다.

마지막으로 가설 7, 8, 9는 UCC 활용교육의 용

이성에 영향을 미치는 선행요인에 관한 것인데, 

재미(H7), 효능감(H8), 집중성(H9)의 3개 요인이 

모두 유의한 영향을 미치는 것으로 나타났다. 

UCC 활용 자체가 인터넷과 컴퓨터를 이용하는 

것이므로 인터넷 효능감이 용이성에 가장 큰 영

향을 미친다는 것은 그리 놀란만한 결과는 아닐 

것이다. UCC 활용교육과 더불어 기본적인 ICT 

도구에 대한 학습이 요구된다. 정규수업시간에의 

수업할당이 어렵다면 재량수업시간이나 방과후 

특기적성시간을 할애하여 학생들의 인터넷 효능

감 제고를 위한 교육이 필요할 것이다. 

또한 UCC 활용교육은 학생들이 UCC 제작과 

활용과정이 재미있고 몰입을 불러일으킨다고 인

식될 때 더욱 쉽게 받아들여질 수 있다. 본인이 

제작한 UCC을 웹상에서 바로 시현해 볼 수 있고 

친구들과도 공유가능함으로써 UCC활용의 재미는 

더해질 수 있다. 또한 개성과 취향을 자유롭게 표

현가능하다는 UCC의 특성도 학생들의 집중성을 

불러일으킬 수 있다. 텍스트 버전의 UCC에 비해 

본 연구에서 다룬 UCC는 동영상과 애니메이션 

위주의 것이기 때문에 집중성 제고에 상당히 기

여했을 것으로 판단된다. UCC 활용교육이 1회성

에 그칠 때 호기심 차원에서 재미와 집중성을 불

러일으킬 있겠지만, 다양한 수업에서 활용되는 경

우에는 보다 체계적인 교수학습자료의 구축이 필

요하다. 이런 정책적 지원이 배제되는 경우 초등

학생들의 재미와 흥미, 호기심은 오래 지속되기 

힘들 것이다. 

UCC가 웹 2.0의 주요 요소이기는 하지만 학교

현장에서의 활용과 학습자 태도에 관해서는 연구

가 다소 미진한 상태이다. 본 연구는 비록 초등학

교 학생들을 대상으로 하고 있지만 UCC 활용에 

관한 학습자의 태도와 주요 선행요인에 관한 실

증분석을 시도하고 몇 가지 시사점을 도출했다는 

데에 의의가 있다. 

이러한 연구의 공헌에도 불구하고 본 논문은 

다음과 같은 한계가 있다. 첫째, 본 연구의 대상

이 한 학교에 한정되어 있으며 UCC 교육내용과 

활용방법 역시 극히 제한적인 범위내의 것이어서 

연구 결과의 일반화에는 한계가 있을 수 있다. 보

다 나은 일반화된 결론을 도출하기 위해서는 여

러 학교를 대상으로 다양한 교과목에 적용한 결
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과를 토대로 해야 할 것이다. 둘째, 본 연구에서 

제안한 영향변수들 이외에도 UCC 활용에 관한 

태도에 미칠 수 있는 요인은 많을 것이다. 정규수

업과정에서 UCC활용 여부가 학생의 자율적 선택

에 맡겨질 때 어떤 사회적 영향요인이 UCC 활용

쪽으로 학생들의 동기를 유발할지 알아보는 것도 

흥미로울 것이다. 또한 교과목 별로 어떤 유형과 

속성의 UCC 활용이 효과적일지에 관한 질적 연

구도 필요할 것이다. 앞으로 학교 현장에서 UCC 

활용의 교육효과를 극대화하기 위한 다양한 연구

가 요구된다.
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