
1. 연구 목적 및 필요성

2. 연구 내용

3. 연구 방법
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1. 문화와 문화콘텐츠 산업

2. 문화교육과 창의성
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1) 문화의 개념과 대중문화
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2) 문화 상품과 문화콘텐츠 산업  
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표 산업유형에 따른 패러다임의 전환

(CT)

IT M&E 

( )

(one-way) (two-way) (interactivity)
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1999 2001 2003 (1999~2003)

 6,614  10,350  11,425 14.6%

31,631  60,834  88,000 29.1%

 3,800   4,925   6,650 15.0%

 9,014   9,985  15,655 14.8%

 2,700   3,360   4,050 10.7%

32,200  41,200  59,332 16.5%

85,959 130,654 185,112 21.1%

표 국내 문화콘텐츠 산업의 시장 규모
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‘ (One source Multi use)’ . 
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표 국가별 문화콘텐츠 시장 점유율

(%)

1 40.2

2 10.1  62% 

3 5.5  IT 

4 4.4
 , 3 ,  

 3

5 3.3  

6 2.1

7 2.1

8 1.9  14.9%

9 1.5  1 , 3

10 1.5

3) 문화콘텐츠 산업의 특징

(1) (One Source Multi Use) 

‘ (One source Mul tiuse)’ . 
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(One Source Mult Use)
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(High risk High return) 
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1) 문화교육의 정의
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. 1995 12
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표 문화교육 활성화를 위한 방안
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2) 문화교육과 창의성 
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표 테일러의 창의성 단계

(Expressive

 Creative)

. 

(Productive 

Creative)

. 

, , 

(Inventive 

Creative) , 

(Innovative

Creative)

(Emergentive

Creative)
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(creativity)
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(originality) .16) 
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1. 조사 내용 및 방법

2. 조사 결과 및 해석
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1) 조사 대상

. 2005 9 20 9 27 . 

2) 조사 도구

, , , 

. < -1> . 

3) 연구의 제한점
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표 설문지 구성 내용
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4) 자료의 수집

  

. 2005 9

20 9 23

50

5) 자료의 분석

SPSS(Statistical Package for Social Science) for windows ver 10.0 

. 

, 
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 1) 일반적 특성

표 일반적 특성

( ) (%)

98 26.3

274 73.7

164 44.1

208 55.9

372 100.0

 26.3%, 73.3%

. 44.1%, 

55.9% .  

TV . 

4 31.7%, 3 4

20.9%, 2 3 18.5%,  2

11.8%, 11.6% . 

51.0% 4 , 2

3 27.4% . 

TV

. 

TV 28.2% 30 1 , 
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27.2% 30 , 1 2 25.0%, 2 3

11.8%, 3 7.8% . 

1 2 28.5%, 30

26.1%, 30 1 24.7%, 2 3 13.2%, 3

7.5% TV . 

TV 30 1 33.5%

, 1 2 30 23.2% 22.0%

. 2 3 TV 15.2% 3

TV 6.1% 9.1%

. 

TV . 30 31.3% , 

81.7% TV 2 . 

1 2

34.7% TV 30 1

29.6% . 

TV 

30 29.9% . 
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2

2

3

3

4

4

20

(20.4)

18

(18.4)

26

(26.5)

18

(18.4)

16

(16.3)

98

(100.0)

23

(8.4)

26

(9.5)

48

(17.5)

66

(24.1)

111

(40.5)

274

(100.0)

32

(19.5)

33

(20.1)

45

(27.4)

33

(20.1)

21

(12.8)

164

(100.0)

11

(5.3)

11

(5.3)

29

(13.9)

51

(24.5)

106

(51.0)

208

(100.0)

43

(11.6)

44

(11.8)

74

(19.8)

84

(22.6)

127

(34.1)

372

(100.0)

그림 한 달 사용 용돈 
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표 하루 시청시간 

구분
   30

   

 30

 1

1

 2

 2

 3

   3

    
계

성별

남
19

(19.4)

29

(29.6)

25

(25.5)

10

(10.2)

15

(15.3)

98

(100.0)

여
82

(29.9)

76

(27.7)

68

(24.8)

34

(12.4)

14

(5.1)

274

(100)

학년

중
36

(22.0)

55

(33.5)

38

(23.2)

25

(15.2)

10

(6.1)

164

(100.0)

고
65

(31.3)

50

(24.0)

55

(26.4)

19

(9.14)

19

(9.1)

208

(100.0)

총계
101

(27.2)

105

(28.2)

93

(25.0)

44

(11.8)

29

(7.8)

372

(100.0)

그림 하루 시청 시간
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표 하루 인터넷 이용 시간 

    30
    

  30
  1

  1
  2

  2   
  3

  3
  

15

(15.3)

19

(19.4)

34

(34.7)

15

(15.3)

15

(15.3)

98

(100.0)

82

(29.9)

73

(26.6)

72

(26.3)

34

(12.4)

13

(4.7)

274

(100)

30

(18.3)

45

(27.4)

52

(31.7)

22

(13.4)

15

(9.1)

164

(100.0)

67

(32.3)

47

(22.6)

54

(26.0)

27

(13.0)

13

(6.3)

208

(100.0)

97

(26.1)

92

(24.7)

106

(28.5)

49

(13.2)

28

(7.5)

372

(100.0)

그림 하루 인터넷 이용 시간 
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1) 문화콘텐츠 산업에 대한 조사 분석

(1) 

29.0%, 

26.9%, 21.0%, 

2.2% 55.9% . 

23.% . 

35.7%, 22.4%, 

24.5%, 14.3%, 3.1%

. 

31.4, 23.4%, 

19.7%, 23.7%, 1.8%

.

32.9%, 31.7%, 

18.3%, 15.2%, 1.8%

. 

26.9%, 25.5%, 

23.1%, 22.1%, 2.4%

64.6% 50%

. 

. 
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표 문화콘텐츠 산업 인지도  

 

3

(3.1)

24

(24.5)

14

(14.3)

22

(22.4)

35

(35.7)

98

(100.0)

5

(1.8)

54

(19.7)

64

(23.4)

86

(31.4)

65

(23.7)

274

(100)

3

(1.8)

30

(18.3)

25

(15.2)

52

(31.7)

54

(32.9)

164

(100.0)

5

(2.4)

48

(23.1)

53

(25.5)

56

(26.7)

46

(22.1)

208

(100.0)

8

(2.2)

78

(21.0)

78

(21.0)

108

(29.0)

100

(26.9)

372

(100.0)

그림 문화콘텐츠 산업 인지도
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(2) 

< -7>

. 36.0%, 

30.1%, 13.4%, 

13.2%, 7.3% 43.5%

. 

30.6%, 23.5%, 

22.4%, 10.2%, 13.3% . 

36.0%, 32.5%, 

13.4%, 13.2%, 7.3% . 

45.9%

. 

23.5% 13.4%

, 

.   

34.8%, 28.7%, 

15.9%, 14.0%, 6.7%

44.6% 20.7% . 

37%, 31.3%, 

12.5%, 11.5%, 7.7% 42.8%

20.2% . 
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표 문화콘텐츠 산업에 대한 관심도

 

22

(22.4)

23

(23.5)

30

(30.6)

10

(10.2)

13

(13.3)

98

(100.0)

28

(10.2)

89

(32.5)

104

(38.0)

39

(14.2)

14

(5.1)

274

(100)

26

(15.9)

47

(28.7)

57

(34.8)

23

(14.0)

11

(6.7)

164

(100.0)

24

(11.5)

65

(31.3)

77

(37.0)

26

(12.5)

16

(7.7)

208

(100.0)

50

(13.4)

112

(30.1)

134

(36.0)

49

(13.2)

27

(7.3)

372

(100.0)

그림 문화콘텐츠 산업에 대한 관심도
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(3) 

36.6%, 28%, 19.6%, 

7.3%, 7.0%, 1.6% . 

. 

. mp3 

. 

57.1%, 14.3%, 

102.2%, 8.2% 0% . 44.5%, 

35.0%, 6.2%, 5.8%, 2.2%

. 

. 

. 

, 

8.2% 35%

6.2% . 

30.5%, 29.3%, 23.2%, 7.9%, 

7.9%, 1.2% 42.3%, 31.7%, 

11.1%, 6.7%, 6.3%, 1.9% 

.  
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표 문화콘텐츠 산업 관심분야

,

10

(10.2)

56

(57.1)

14

(14.3)

10

(10.2)

8

(8.2)

0

(0)

98

(100.0)

17

(6.2)

17

(6.2)

122

(44.5)

16

(5.8)

96

(35.0)

6

(2.2)

274

(100)

13

(7.9)

50

(30.5)

48

(29.3)

13

(7.9)

38

(23.2)

2

(1.2)

164

(100.0)

14

(6.7)

23

(11.1)

88

(42.3)

13

(6.3)

66

(31.7)

4

(1.9)

208

(100.0)

27

(7.3)

73

(19.6)

136

(36.6)

26

(7.0)

104

(28.0)

6

(1.6)

372

(100.0)

그림 문화콘텐츠 산업 관심분야
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< -9 >

48.1% . 

29.0%, 16.9%, 

3.0% 65% , 

6.0%

. 

39.8%, 28.9%, 

20.4%, 6.1%, 

5.1% 49.0% . 

55.1%, 25.2%, 

15.7%, 2.2%, 

1.8% 70.8%

. 

57.3%

71.2%

. 
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표 문화콘텐츠 산업에 대한 전망

구분 계

성별

남
20

(20.4)

28

(28.6)

39

(39.8)

5

(5.1)

6

(6.1)

98

(100.0)

여
43

(15.7)

151

(55.1)

69

(25.2)

6

(2.2)

5

(1.8)

274

(100)

학년

중
25

(15.2)

69

(42.1)

60

(36.6)

6

(3.7)

4

(2.4)

164

(100.0)

고
38

(18.3)

110

(52.9)

48

(23.1)

5

(2.4)

7

(3.4)

208

(100.0)

총계
63

(16.9)

179

(48.1)

108

(29.0)

11

(3.0)

11

(3.0)

372

(100.0)

그림 문화콘텐츠 산업에 대한 전망
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(5) 

. 50.8%

, 21 31.2%, 

6.7%, 4.6% 

6.7% .  

42.9%, 

21 28.6 %, 

9.2%, 8.2% 

11.2% .  

53.6%, 

21 32.1%, 5.8%, 

3.3% 5.1% .  

, 51.2%, 50.5%, 

21 25.6%, 35.6%, 

8.5%, 5.3%, 

5.5%, 3.8%, 9.1%, 4.8% .   

, . 

. 
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표 문화콘텐츠 산업에 대한 일반적 생각

구분 A B C D E 계

성

별

남
42

(42.9)

9

(9.2)

8

(8.2)

28

(28.6)

11

(11.2)

98

(100.0)

여
147

(53.6)

16

(5.8)

16

(5.8)

88

(32.1)

14

(5.1)

274

(100)

학

년

중
84

(51.2)

14

(8.5)

9

(5.5)

42

(25.6)

15

(9.1)

164

(100.0)

고
105

(50.5)

11

(5.3)

8

(3.8)

74

(35.6)

10

(4.8)

208

(100.0)

총계
189

(50.8)

25

(6.7)

17

(4.6)

116

(31.2)

25

(6.7)

372

(100.0)

그림 문화콘텐츠 산업에 대한 일반적 생각
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(6) 

30.6%

28.7% . 40.6%, 

. 22.0%, 19.6%, 9.1%, 

8.6% . 

32.6%, 

31.6% . 35.7%, 

25.5%, 16.3%, 15.3%, 

7.1% . 

42.3%, 

20.8%, 9.1%, 6.9%

. 

41.5%, 25.6%, 

15.9%, 10.4%, 6.7%

22.6% 36% . 

39.9%, 26.9%, 14.9%, 

8.2%, 10.1% 37.0%

23.1% . 

41.5% 39.9% 40.6% . 

. 
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표 문화콘텐츠 산업 종사 의사

 

7

(7.1)

25

(25.5)

35

(35.7)

16

(16.3)

15

(15.3)

98

(100.0)

25

(8.6)

57

(20.8)

116

(42.3)

57

(20.8)

19

(6.9)

274

(100)

11

(6.7)

26

(15.9)

68

(41.5)

42

(25.6)

17

(10.4)

164

(100.0)

21

(10.1)

56

(26.9)

83

(39.9)

31

(14.9)

17

(8.2)

208

(100.0)

32

(8.6)

82

(22.0)

151

(40.6)

73

(19.6)

34

(9.1)

372

(100.0)

그림 문화콘텐츠 산업 종사 의사
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(7) 

< -12>

. 57.3%, 21.0%, 

14.8%, 

, 3.5%, 3.5% . 

54.1%

58.4% 19.4%, 21.5%, 

13.3% 15.3% . 

6.1% 2.6% . 

59.8%, 

19.5%, 11.6%, 

, 4.3%, 4.9% . 

55.3%, 22.1%, 

17.3%, , 2.9%, 

2.4% . 

. 

. 

 

.  
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표 문화콘텐츠 전문 인력의 필요 요건

A  B C D E

53

(54.1)

13

(13.3)

6

(6.1)

19

(19.4)

71

(7.1)

98

(100.0)

160

(58.4)

42

(15.3)

7

(2.6)

59

(21.5)

6

(2.2)

274

(100)

98

(59.8)

19

(11.6)

7

(4.3)

32

(19.5)

8

(4.9)

164

(100.0)

115

(55.3)

36

(17.3)

6

(2.9)

46

(22.1)

5

(2.4)

208

(100.0)

213

(57.3)

55

(14.8)

13

(3.5)

78

(21.0)

13

(3.5)

372

(100.0)

그림 문화콘텐츠 전문 인력의 필요 요건
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(8) 

29.3% 38.4% . 

29.6%, 

26.6%, 26.3%, 15.1%, 

2.4% . 

34.7%, 29.6%, 

13.3%, 16.3%,  

6.1% . 31.4%, 

29.9%, 27.7%, 

9.9%, 1.1% . 

32.3%, 25.0%, 

23.8%, 

14.6%, 4.3% . 

35.6%, 28.8%, 27.4%, 

7.2%, 1.0% . 

N

. 

. 

. 58.3%

17 .5% . 
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표 학교 교육에 대한 문화적 기대 충족도

. 

6

(6.1)

29

(29.6)

34

(34.7)

13

(13.3)

16

(16.3)

98

(100.0)

3

(1.1)

27

(9.9)

76

(27.7)

86

(31.4)

82

(29.9)

274

(100.0)

7

(4.3)

41

(25.0)

53

(32.3)

39

(23.8)

24

(14.6)

164

(100.0)

2

(1.0)

15

(7.2)

57

(27.4)

60

(28.8)

74

(35.6)

208

(100.0)

9

(2.4)

56

(15.1)

110

(29.6)

99

(26.6)

98

(26.3)

372

(100.0)

그림 학교 교육에 대한 문화적 기대 충족도
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(9) 

29.8%, 22.6%, 

21.5%, 17.5%, 8.6% . 

33.7%, 25.5%, 16.3%, 

14.3%, 10.2% . 

28.5%, 23.4%, 21.5%, 20.1%, 

6.6% . 

35.4%, 30.5%, 15.2%, 

10.4%, 8.5% . 

26.5%, 25.5%, 24.5%, 16.3%,  

7.2% . 

. 

, 

.   
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표 학교 교육에 활용되는 매체 

 
 

  
 

14

(14.3)

25

(25.5)

33

(33.7)

16

(16.3)

10

(10.2)

98

(100.0)

18

(6.6)

59

(21.5)

78

(28.5)

64

(23.4)

55

(20.1)

274

(100)

17

(10.4)

50

(30.5)

58

(35.4)

25

(15.2)

14

(8.5)

164

(100.0)

15

(7.2)

34

(16.3)

53

(25.5)

55

(26.4)

51

(24.5)

208

(100.0)

32

(8.6)

84

(22.6)

111

(29.8)

80

(21.5)

65

(17.5)

372

(100.0)

그림 학교 교육에 활용되는 매체 
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(10) 

83.8%, 4.6%, 4.3%, 

4.0%,  3.2%

. 

66.0%, 15.5%, 

7.2%, 6.2% 5.2%

21.7 71.2% .  

90.1%, 4.0%,

3.6%,  3.6%,  2.2% 93.7%

. 

74.8%, 8.0%, 

7.4%, 5.5%, 4.3% . 

90.9%, 4.0%, 

2.9%,  2.4%, 2.4% 93.8%

. 

. 

. 

. 

.
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표 학교 교육에서 매체 활용의 효율성 

6

(6.2)

15

(15.5)

7

(7.2)

5

(5.2)

64

(66.0)

98

(100.0)

6

(2.2)

1

(0.4)

10

(3.6)

10

(3.6)

247

(90.1)

274

(100)

7

(4.3)

41

(25.0)

53

(32.3)

39

(23.8)

24

(14.6)

164

(100.0)

2

(1.0)

15

(7.2)

57

(27.4)

60

(28.8)

74

(35.6)

208

(100.0)

12

(3.2)

16

(4.3)

17

(4.6)

15

(4.0)

331

(83.8)

37

(100.0)

그림 학교 교육에서 매체 활용의 효율성 
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(11) 

83.6%

, 16.8% . 

. 

표 문화콘텐츠 산업 교육의 필요성

82

(83.7)

229

(83.6)

16

(16.3)

45

(16.4)

98

(100.0)

274

(100)

138

(84.1)

173

(83.2)

26

(15.9)

35

(16.8)

164

(100.0)

208

(100.0)

311

(83.6)

61

(16.4)

372

(100.0)

그림 문화콘텐츠 산업 교육의 필요성
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(12) 

53.5%, 

23.7%, 12.5%, 

5.8%, 4.5% . 

50.0%, 26.8%, 

12.2%, 6.1%, 

4.9% . 

54.8%, 22.6%, 

12.6%, 5.7%, 

4.3% . 

51.4%, 24.6%, 

15.9%, 4.3%, 

3.6% . 

55.2%, 23.0%, 

9.8%, 6.9%, 

5.2% . 

. 

, 

. 

.  
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표 문화콘텐츠 산업 교육의 접근방법

A B C D E

41

(50.0)

22

(26.8)

10

(12.2)

5

(6.1)

4

(4.9)

82

(100.0)

126

(54.8)

52

(22.6)

29

(12.6)

13

(5.7)

10

(4.3)

230

(100)

71

(51.4)

34

(24.6)

22

(15.9)

6

(4.3)

5

(3.6)

138

(100.0)

96

(55.2)

40

(23.0)

17

(9.8)

12

(6.9)

9

(5.2)

174

(100.0)

167

(44.9)

74

(19.9)

39

(10.5)

18

(4.8

14

(3.8)

312

(100.0)

그림 문화콘텐츠 산업 교육의 접근방법
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(13) 

45.0%, 31.7%, 

8.3%, 

8.3%, 6.7%

. 

31.3%, 50.0%, 31.3%, 31.8%, 

12.5%, 9.1%, 

6.3%, 6.8%, 18.8%, 2.3%

.  

50.0%, 

19.2%, 

11.5%, 7.7% . 

, , 

, 

. 

.
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표 문화콘텐츠 산업 교육이 불필요한 이유

A B C D E

5

(31.3)

2

(12.5)

5

(31.3)

1

(6.3)

3

(18.8)

16

(100.0)

14

(31.8)

3

(6.8)

22

(50.5)

4

(9.1)

1

(2.3)

44

(100)

13

(50.0)

3

(11.5)

5

(19.2)

3

(11.5)

2

(7.7)

26

(100.0)

6

(17.6)

2

(5.9)

22

(64.7)

2

(5.9)

2

(5.9)

34

(100.0)

19

(31.7)

5

(8.3)

27

(45.0)

5

(8.3)

4

(6.7)

60

(100.0)

그림 문화콘텐츠 산업 교육이 불필요한 이유 
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(14) 

37.9%, 

29.6%, 15.3%, 

13.2%, 4.0% . 

43.9%, 

26.5%, 

14.3%, 9.2%, 

6.1% . 

35.8%, 

30.7%, 

15.7%, 14.6%, 

3.3% . 

44.5%, 

32.7%, 

11.0%, 8.5%, 

3.7% . 

32.7%, 

27.4%, 

18.8%, 16.8%, 

4.3% . 

. 

, . 

.
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표 문화콘텐츠 산업 교육 시간 

26

(26.5)

43

(43.9)

14

(14.3)

9

(9.2)

6

(6.1)

98

(100.0)

84

(30.7)

98

(35.8)

43

(15.7)

40

(14.6)

9

(3.3)

274

(100)

53

(32.3)

73

(44.5)

18

(11.0)

14

(8.5)

6

(3.7)

164

(100.0)

57

(27.4)

68

(32.7)

39

(18.8)

35

(16.8)

9

(4.3)

208

(100.0)

110

(29.6)

141

(37.9)

57

(15.3)

49

(13.2)

15

(4.0)

372

(100.0)

그림 문화콘텐츠 산업 교육 시간 
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(15) 

38.4%, 27.2%, 17.7, 

14.5%, 2.2% 16.7% 65.6%

. 

36.7%, 

24.5%, 21.4, 15.3%, 2.0%

17.3 61.2% . 

39.1%, 28.1%, 

16.4, 14.2%, 2.2% . 

28.7%, 

28.0%, 20.7% 19.5%, 3.0%

. 

46.6%, 26.0%, 

15.4%, 10.6%, 1.4% . 

. 

. 

.  
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표 청소년문화센터 이용 여부

2

(2.0)

15

(15.3)

21

(21.4)

24

(24.5)

36

(36.7)

98

(100.0)

6

(2.2)

39

(14.2)

45

(16.4)

77

(28.1)

107

(39.1)

274

(100)

5

(3.0)

32

(19.5)

34

(20.7)

47

(28.7)

46

(28.0)

164

(100.0)

3

(1.4)

22

(10.6)

32

(15.4)

54

(26.0)

97

(46.6)

208

(100.0)

8

(2.2)

54

(14.5)

66

(17.7)

101

(27.2)

143

(38.4)

372

(100.0)

그림 청소년문화센터 이용 여부
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(16) 

42.7%, 

21.2%, 19.4%, 11.6%, 

5.1% . 

34.7%, 32.7%, 

14.3%, 10.2%, 8.2%

. 

45.6%, 23.7%, 

14.6%, 12.8%, 3.3%

. 

38.4%, 26.6%, 

20.7%, 7.9%, 6.1%

. 

46.2%, 

21.6%, 14.4%, 13.5%, 

5.1% . 

, , 

, 

. , 

.  
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표 문화 활동을 못하는 이유

34

(34.7)

8

(8.2)

14

(14.3)

10

(10.2)

32

(32.7)

98

(100.0)

125

(45.6)

35

(12.8)

65

(23.7)

40

(14.6)

40

(14.6)

274

(100)

63

(38.4)

13

(7.9)

34

(20.7)

10

(6.1)

44

(26.8)

164

(100.0)

96

(46.2)

30

(14.4)

45

(21.6)

9

(4.3)

28

(13.5)

208

(100.0)

159

(42.7)

43

(11.6)

79

(21.2)

19

(5.1)

72

(19.4)

372

(100.0)

그림 문화 활동을 못하는 이유
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(83.6%)
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1. 문화콘텐츠를 이용한 문화교육

2. 스토리텔링 문화콘텐츠 산업
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1) 인터넷 콘텐츠와 문화교육 

, 

. 

, 

. 

, , , 

.  

TV, , 

‘N ’ . N

.18) 

. 
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표 롯데월드 웹 사이트를 활용한 문화교육

 

1

, 

. 

. 

.

2 (

)

. 

. 

. 

. 

3
( )

?

4

. 

4 , , 

, . 

. 

4 (

)

. 

. 

. 

. 

.‘ ’

. 

, 
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. 

. 

, 

, . 

(blog)

. 

. 

. 

2) 음악콘텐츠와 문화교육

. 

, 

. 

. 

, , 

. 
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, 

.

, 

To heaven
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. 

To heaven

. 

. . 

. , 

. 

< >

. 

, 

. 

. 

.20) 
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.21)

.

, 

     .

. 

. 

. 

. 

. 

. 
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3) 만화․애니메이션 콘텐츠와 문화교육

. 

. 

.22) 

. 

< , > . 

. 1 4

.23)  

. 

. 

. 

.24)

. 

. 
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, , 

. 

. 

. 

4) 게임콘텐츠와 문화교육

. 

“ , . 

”25) . 

. 

, 

. 

, 

. 

, 

. 

. 

.26)
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1) 내러티브와 스토리텔링

, . 

. 

. 

, . 

, . 

‘

’ . 

, . 

. 

. 

. 

. 

.27) 
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.
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.28)
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. 

. 

(dream society)

.29) , , 

.  

, 

, 

. 

.30)
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표 전통문화의 게임화 가능성

. 

.

 ( , , , , , )

. 

, , 

. 

 ( , , , , 

 ) 

, 

. RPG . 

( , , , ) 

. 

. 

 ( , , , )

, , 

, 

, 

. 

 ( , , , )

2) 서사와 문화콘텐츠 시나리오

, , , 

, . 
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.32)

J.R.R < >

< >

. < >

. (One Source Multi Use)

.33) 

, CF

, . 

. 

. 

, 

. 

. 

. 

. 

Copyright (C) 2006 NuriMedia Co., Ltd.



  

1
( ) ( )

< >

< >

2
( ) ( )

: 

:

3
2 ( ) 

2

< >:

4 + < >, < >

< > 

. 

, 

.35)

. 

. 

, , 

. 

. , 
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1. 연구 결과 요약

2. 문화교육을 위한 제언
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, 

, 

. 

. 

21

. 

. 

.

, 

. 

, , , , , , , , 

. 

, 

. 

(One Source Multi Use) . 
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. 

. 

. IT

, , . 

(High risk High return) 

. , 

. 

, 

. , 

, . 

‘ ’ ‘ ’, ‘ ’

. ‘

’ ‘ ’ , 

. 

‘ ’

. 

. , 

. 

. 

. 

55.9%

. 
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43.5% . 
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, 
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. 

. 

1) 체험 중심의 문화교육

, , , 

. 

. 
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. , 

, , , , , , 

, 

. 

, 

.

2) 문화정체성을 유지하는 문화교육

, 

. 

. 

. 

. 

. 

3) 문화적 감수성과 창의력을 키워주는 문화교육

, , 

, 

. 

, 

, 

. 
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05-R31 제주도 청소년들의 여가문화실태 및 요구조사 / 김진호․최창욱

05-R32 청소년정책 비전과 주요 추진과제 / 이민희․김진호․최창욱․강일규․강정석․김은경․김흥주․

김현철․성윤숙․최인재

05-R33 청소년대상 성범죄자 신상공개자료 분석 연구 / 김영한․이춘화

05-R34 농어촌 청소년복지정책 평가 및 프로그램 개발 / 김경준․오해섭․김진모

05-R35 동북아 청소년문화공동체 형성을 위한 청소년교류 인프라 구축 / 오해섭․윤철경

05-R36 청소년위원회 BPR/ISP 구축 / 성윤숙․백혜정․김신영․윤경원․최봉학․박흥표․정병진

05-R37 청소년의 조기유학 결정과정과 적응, 초국가적 가족관계 형성에 관한 연구 / 조혜영․이경상․

최원기․Nancy Abelmann

05-R38 오늘의 청소년 (Korean Youth of Today) / 박영균․김진호 

05-R39 국립중앙청소년수련원 청소년지도자 연수교육과정 및 운영에 관한 연구 / 맹영임․박옥식․전명기

05-R40 청소년 인권정책 기본 방향 연구 / 김경준․이춘화․최창욱․이용교

05-R41 2005 청소년백서 / 박영균․김현철

05-R42 사회갈등해소를 위한 민간인프라 구축 현황 및 방안 / 최인재․최창욱․반흥식․박수선

05-R43 청소년 문제행동의 사회적 비용구조 분석 연구 / 김경화․권해수․김혜영․박정선․박철현․

이지연․장승옥․정슬기․황규희

05-R44 청소년방과후 활동 프로그램 운영모델 개발 연구 / 맹영임․길은배․김정주․김홍원․전명기

05-R45 청소년인권 실태 조사 연구 / 길은배․이미리․이용교․임영식

05-R46 청소년지도사 자격검정 과목 출제지침서 / 이춘화․김영한

05-R47 2005년 특성화수련거리 - 자연재해 예방 및 대처훈련 / 임지연․민성환․신명철
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05-R48 위기청소년 지원시설과 지원정책 현황 및 사회안전망 구축을 위한 정책방안 연구 / 윤철경․

이혜연․서정아․윤경원․이봉주․양미진

05-R49 청소년육성기금 지원사업평가 / 김경화․김현철․이경상․조혜영․최인재

05-R50 청소년육성기금 지원사업평가 2 - 공모사업성과평가 / 김경화․조혜영․최인재

05-R51 2005 서울시청소년활동프로그램 운영평가 / 김현철․백혜정․성윤숙

 ￭ 세미나 및 워크숍 자료집

05-S01「새로운 통합 청소년 정책비전 및 정책과제 토론회」청소년위원회 공동주최 (3. 16)

05-S02「새로운 청소년 정책비전과 정책과제 공청회」청소년위원회 공동주최 (3. 30) 

05-S03「2006년도 고유연구사업과제 발굴․선정을 위한 워크숍」(3. 22)

05-S04「청소년유형별 복지현황과 과제」(7. 14)

05-S05「청소년 문제행동 종합대책 Ⅲ」(9. 2)

05-S06「청소년 문화예술활동 활성화 방안」(9. 23)

05-S06-1「외국의 청소년 문화예술활동」(9. 23)

05-S07「청소년정책과 학교교육정책의 연계․협력 방안」(10. 11)

05-S08 국제심포지엄「위기청소년 지역사회 안전망 구축 : 국제적 동향 및 정책과제(Building a 

Community-based Safety Net for Youths at Risk)」청소년위원회․OECD 공동주최 (10. 11)

05-S09「갈등해결 관련 민간인프라 구축현황 및 향후과제」(10. 22)

05-S10「청소년 문제행동 종합대책 Ⅲ」(11. 4)

05-S11「청소년 인권정책 방향 설정을 위한 워크숍」(11. 8)

05-S12 정책포럼「서울특별시 청소년정책 전문가 포럼」서울특별시 공동주최 (11. 11)

05-S13「청소년 문제행동의 사회적 비용구조분석 연구」(11. 11)

05-S14「청소년 갈등해결 리더십 캠프」자료집 (7. 22-24)

05-S15 학술세미나「디지털 시대의 청소년가치관과 행동양식」한국정보사회학회 공동주최 (11. 22)

05-S16「청소년 정보화정책 비전과 추진과제」(11. 23)

05-S17「청소년 조기유학 결정과정과 적응, 초국가적 가족관계 연구」워크숍 (11. 25)

05-S18 해외학자 초청 워크숍 「College Dispositions : Chicagoland Korean America」(6. 23)  

05-S19 해외청소년기관 초청 정책 세미나「중국의 사회변화와 청소년」(7. 12)

05-S20「청소년 보호정책의 대안 탐색 : 위기청소년 보호와 유해환경 개선대책」(9. 15)

05-S21 국정과제 청소년분야 집중토론회「향후 10년 청소년정책의 비전과 정책과제」경제․인문사회

연구회․한양대 교육문제연구소 공동주최 (10. 6)

05-S22 OECD 전문가회의「Policies for Youth at Risk and Community-based Partnership in Korea」(10. 10-11)

05-S23「청소년 인권정책 기본계획 수립을 위한 공청회」(12. 6)

05-S24「한국청소년개발원 산․학․연 정책협의회」(12. 15-17)

05-S25 전문가 포럼「또띠와 함께하는 청소년교육과 문화」경기도문화의전당․한양대 교육문제연구소 

공동주최 (12. 20) 

05-S26「제2회 한국청소년패널 학술대회」(12. 23)
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￭ 연구수행 자료집

05-M00 2004 연구성과 모음집 / 연구기획팀

05-M01 2005년도 고유과제 실행계획서 모음 / 연구기획팀

05-M02 2005년도 고유과제 중간보고서 모음 (전6권) / 연구기획팀

05-M03 청소년육성기금사업 평가「평가편람」/ 김경화

￭ 학술지

「한국청소년연구」제16권 1호 (통권 제41호) / 연구정보지원팀

「한국청소년연구」제16권 2호 (통권 제42호) / 연구정보지원팀

￭ 청소년지도총서

청소년지도총서① 「청소년정책론」

청소년지도총서② 「청소년수련활동론」

청소년지도총서③ 「청소년지도방법론」

청소년지도총서④ 「청소년문제론」

청소년지도총서⑤ 「청소년교류론」

청소년지도총서⑥ 「청소년환경론」

청소년지도총서⑦ 「청소년심리학」

청소년지도총서⑧ 「청소년인권론」

청소년지도총서⑨ 「청소년상담론」

청소년지도총서⑩ 「청소년복지론」   

청소년지도총서⑪ 「청소년문화론」    

청소년지도총서⑫ 「청소년프로그램개발 및 평가론」

청소년지도총서⑬ 「청소년 봉사활동 및 동아리활동론」

청소년지도총서⑭ 「청소년기관운영론」

청소년지도총서⑮ 「청소년육성법규와 행정론」

￭ 한국청소년개발원 문고

한국청소년개발원 문고 01 「좋은교사와 제자의 만남」

한국청소년개발원 문고 02 「행복한 십대 만들기 10가지」

한국청소년개발원 문고 03 「집나간 아이들 - 독일 청소년 중심」

한국청소년개발원 문고 04 「청소년학 용어집」
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