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Ⅰ.서론

1.연구의 필요성 및 목적

교육에서의 컴퓨터 활용은 컴퓨터의 발달과 과정의 맥락을 같이 한다.80년대 퍼스

널 컴퓨터가 보급되면서 컴퓨터 보조 학습(CAI),90년대 멀티미디어와 인터넷이 확산

되면서 웹 기반 학습(WBI),그리고 전자 기술에 의한 학습을 통칭하여 이러닝으로 발

전되었다.이제 유비쿼터스 컴퓨팅 기술의 발전은 기존의 이러닝을 넘어서 u-러닝의

시대를 예고하고 있다.

u-러닝(u-Learning)은 유비쿼터스 러닝(UbiquitousLearning)의 약자로,개방적 학

습 자원을 학습자의 필요에 따라 선택하여 활용하는 통합적 학습체제를 의미한다.일

부에서는 무선 인터넷이나 초고속인터넷을 이용해 TPC(TabletpersonalComputer)나

PDA(PersonalDigitalAssistants)에서 교육을 받을 수 있는 서비스로 정의하기도 하지

만 이는 매우 협소한 개념이다.u-러닝은 특정 단말기,혹은 매체를 의미하는 것이 아

니라 새로운 기술적 환경에 적합한 학습 메커니즘을 의미하기 때문이다1).

u-러닝은 이미 거대한 시대적 흐름이 되었다.현재 유비쿼터스 시대를 대비한 미래

교육에 대한 논의가 정부주도하에 활발히 이루어지고 있다.우리나라의 경우 인터넷

인프라 환경을 이용한 이러닝은 교육인적자원부(現 교육과학부)의 사이버가정학습을

시작하여 정부 주도하에 이루어졌으며,KT,한국마이크로소프트,인텔코리아와 ‘u-러

닝 연구학교’사업협력을 위해 양해각서(MOU)를 체결하고 전국 초․중․고교에서 시

범학교를 운영해왔다.뿐만 아니라 대학에서는 사이버 대학 및 사이버 과목을 공식적

인 학점으로 인정받아서 도입이 시작되고 있고,‘U-캠퍼스’라는 내용으로 캠퍼스의 유

비쿼터스화를 꾀하고 있으며,기업에서도 다양한 방식의 온라인 교육 시설을 갖추고

있다.사설 학원에서의 수익모델로 많은 이러닝 콘텐츠가 개발되어 상용화 되고 있다.

이제 우리는 기존의 유선 네트워크화뿐만 아니라 모든 정보화 기기가 네트워크화 되

1) KERIS,2005
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어 언제,어디서,누구나,어떠한 장치에서도 대용량의 통신망을 사용할 수 있는 상태

를 뜻하는 유비쿼터스의 사회로 들어선 셈이다.

이제 중요하게 논의해야할 것은 u-러닝의 질적인 향상이다.u-러닝의 전신이라고

할 수 있는 이러닝의 경우 기존의 학습상황과 상당히 많은 다른 점이 존재함에도 불

구하고 이에 맞게 구성되지 못한 교수설계 및 교수전략으로 큰 문제점들을 드러냈다.

때문에 이러닝에서 제공할 수 있는 특수한 학습경험과 학습활동의 강점을 활용한 이

러닝다운 이러닝의 모습을 보여주지 못했다.그리고 국내 u-러닝 시범사업은 대부분

하드웨어 공급형이 대부분이므로 미래 교육환경에 적합한 교수설계 및 교육인프라,

양방향 교육 콘텐츠가 절대적으로 부족한 현실이다.

따라서 u-러닝 활성화를 위한 교수-학습자 측면,환경조성,법제도 개선 등의 실질

적인 정책이 필요하다.본 논문에서는 유비쿼터스 환경에서 새로운 교육의 변화를 적

용한 u-러닝이 활성화 될 수 있는 정책적 방안에 대해 연구하고자 한다.
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2.연구 방법 및 구성

본 논문은 유비쿼터스 환경에서 효과적인 u-러닝 학습 활성화를 위한 방안을 도출

하기 위해 유비쿼터스 관련 학술자료 및 관련 문헌을 조사하고,유비쿼터스와 학습

및 교육과 관련된 국내외 사례를 조사하고 분석하였다.

본 논문의 내용 및 연구방법을 각 장별로 간략히 살펴보면 다음과 같다.

제 1장에서는 본 논문의 배경 및 연구 방법과 구성에 대해서 서술한다.

제 2장에서는 유비쿼터스의 개념과 더불어 변화되는 교육환경에 대해서 살펴보고,

u-러닝의 개념과 영역에 대해 정의를 내리고,이러닝,m-러닝 등의 유사개념들간의 관

계에 대해서도 비교분석을 한다.u-러닝 산업의 기술 및 표준화 동향에 대해 알아보

고,u-러닝의 문제점을 도출하여 효과적인 u-러닝 학습 활성화를 위한 정책적 당위성

및 필요성을 제기한다.

제 3장에서는 국내,해외 u-러닝 동향 및 사례에 대해서 살펴보고,u-러닝 시장의

주요 트랜드를 분석한다.

제 4장에서는 2장,3장에서 기술한 내용을 토대로 유비쿼터스 환경에서 효과적인

u-러닝 학습 활성화를 위한 정책적 방안을 제시한다.

제 5장에서는 앞장의 결과들을 요약하고 좀 더 효과적인 u-러닝 학습 활성화를 위

한 향후 과제 및 본 연구의 한계점을 제시한다.
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Ⅱ.u-러닝의 이론적 배경

유비쿼터스 컴퓨팅 환경을 맞이해 특정 장소와 기간 동안에만 이뤄지던 기존 교육

환경이 점차 학습자 중심으로 전환되는 패러다임의 변화가 나타나고 있다.이러한 교

육 패러다임 변화의 중심에 인터넷 기반의 이러닝(e-Learning)2)이 자리하고 있다.기

존의 ICT 활용 교육이 이러닝으로 발전하였으며,이것이 다시 u-러닝으로 발전하게

된 것에는 교육 환경의 변화에 힘입은 바가 크다.u-러닝은 유비쿼터스 관련 기술이

발전하고 이 기술을 바탕으로 하는 교육관련 개념이 변화되는 것에 따라 발전해 가는

기술기반 학습 패러다임으로 볼 수 있다.

이 장에서는 유비쿼터스의 개념과 더불어 변화되는 교육환경에 대해서 살펴보고,

u-러닝의 개념과 영역에 대해 정의를 내리고,이러닝,m-러닝 등의 유사개념들간의 관

계에 대해서도 비교분석을 한다.또,u-러닝 산업의 기술 및 표준화 동향에 대해 알아

보고,u-러닝의 문제점을 도출하여 본다.

1.유비쿼터스(Ubiquitous)의 개념 및 교육환경의 변화

가.유비쿼터스의 개념

유비쿼터스는 1988년 미국 제록스(Xerox)사 팔로알토 연구소의 마크 와이저(Mark

Weiser)박사에 의해 처음 제시된 개념으로 사전적 의미로는 라틴어 ‘ubique’에서 유

래한 용어로 ‘어디서나(everywhere)존재한다’는 뜻을 갖는다.이는 언제 어디서나 어

떤 것을 이용하더라도 온라인 네트워크 상에 있으면서 서비스를 받는 환경 또는 공간

을 의미한다.

2)이러닝(e-Learning)에서의 e의 의미를 살펴보면,주요 이러닝 연구기관인 Masie센터의 Masie는 학습의 경험,배움 기

회의 확대,학습내용의 확대라는 의미에서 Experience,Extension,Expansion이라는 의미로 사용하였고,IDC에서는

Internet-enabled라는 의미로 사용하였으며,PwC는 학습을 쉽게 할 수 있다는 의미에서 Easy라는 의미를 사용.
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유비쿼터스는 용어적인 측면에서 살펴볼 때 크게 ‘유비쿼터스 컴퓨팅(Ubiquitous

Computing)’과 ‘유비쿼터스 네트워크(UbiquitousNetwork)’로 나누어진다.미국의 마

크 와이저 박사가 제안한 것은 정확히 ‘유비쿼터스 컴퓨팅’의 개념이고 이후 일본에서

1999년에 ‘유비쿼터스 네트워크’로 그 개념을 확장시켰다.

‘유비쿼터스 컴퓨팅(UbiquitousComputing)'은 모든 곳에 컴퓨터 칩을 집어넣은 환

경을 말한다.도로,다리,터널,빌딩,건물벽 등 모든 물리적 공간에 컴퓨터 칩을 넣

어 모든 사물과 대상이 지능화되고 전자공간과 연결되어 서로 정보를 주고받는 공간

을 만드는 개념으로,기존의 홈 네트워킹이나 모바일 컴퓨팅보다 한 단계 발전된 컴

퓨팅 환경을 말하는 것으로써 어느 곳에나 컴퓨터를 설치하여 사용자가 언제든지 사

용이 가능하게 한다는 의미를 가진 개념이다.

반면에 일본에서 주장하는 ‘유비쿼터스 네트워크(UbiquitousNetwork)'는 언제 어

디서나 컴퓨터에 연결(네트워킹)되어 있는 IT환경을 의미한다.이는 컴퓨터를 가지고

다니면서,예를 들어 휴대폰이나 PDA와 같은 휴대용 단말기를 가지고 다니면서,멀리

떨어져 있는 각종 사물과 연결하여 그 사물을 사용한다는 의미를 가지고 있다.

나.유비쿼터스시대의 교육환경 변화

유비쿼터스는 정보 통신의 관점에서 모든 사회 분야에 대한 새로운 패러다임을 창

조하고 있다.그렇기 때문에 모든 것은 유비쿼터스적인 관점에서 새롭게 해석되어야

한다.이는 특정 분야가 아니며 기존의 사회에 구성되어 있는 모든 분야를 포함하고

있다.컴퓨터가 있을 때와 모든 분야에서 컴퓨터가 사용될 때를 생각하면 될 것이다.

유비쿼터스는 옷,시계,자동차,책상 등 모든 사물에 컴퓨터 칩을 심어 네트워크를

형성하여 시간과 장소에 구애받지 않고 다양한 서비스를 받을 수 환경을 뜻한다.

단순한 컴퓨터 활용 교육에서 인터넷을 활용한 교육으로 발전하고,기존의 ICT활용

교육이 이러닝으로 발전하였으며 이것이 다시 u-러닝으로 발전하게 된 것에는 교육

환경의 변화에 힘입은 바가 크다.교육환경의 변화는 다시 컴퓨터 역할 패러다임의

변화를 가져왔는데,기존의 컴퓨터 역할이 가상 세계에 실제를 구현하는데 초점을 두
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었다면,이제는 현실 세계에 컴퓨팅 기술을 구현하는 것으로 바뀌게 되었다.

컴퓨팅 기술이 실제 생활에 구현되면서 다양한 교육 환경을 조성할 수 있게 되었

을 뿐만 아니라 새로운 학습 메커니즘의 도입이 가능해졌다.

<그림 1>컴퓨터 역할 패러다임의 변화와 교육 정보화 정책의 변화

*출처 :KERIS,2005

유비쿼터스 컴퓨팅 도입으로 인한 교육 환경의 주요 변화를 요약하면 다음과 같다.

첫째,초소형 컴퓨터와 무선 통신 정보기술 기반의 교육환경 변화이다.기존의 교

육환경이 PC와 인터넷을 기반으로 한다면,센서 기능들을 갖는 초소형 컴퓨터와 이들

간에 엮어지는 무선통신망을 기반으로 하는 유비쿼터스 컴퓨팅과 유비쿼터스 네트워

크 환경은 분명 새로운 유비쿼터스 교육환경을 제시한다.즉,한정된 장소에서 이용했

던 기존의 PC와 인터넷 기반의 정보 이용의 한계를 뛰어 넘는 교육 환경을 제공할

것이다.

둘째,다양한 정보매체의 융합이 이루어진다.유비쿼터스 네트워크 사회로 진화하

는 변화는 곧 정보매체의 융합을 의미한다.디지털 콘텐츠에 통신기술과 방송기술이

융합하고,정보의 융합과 단말기의 융합이 이루어질 것이며,이는 교수-학습자가 교육

의 융합으로 발전될 것이다.
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셋째,다양한 유비쿼터스 요소 기술이 지속적으로 개발되어 보다 다양한 교육 환경

을 제공할 것이다.디지털 기술의 발달은 새로운 정보기술 시대를 초래하였고 그중에

인터넷 기술은 정보화 시대의 문을 열었다.이제 유비쿼터스 시대로 향하는 기술의

변화는 새로운 교육 환경의 변화와 u-러닝의 도입을 위해 필수적으로 고려되어야 할

요인이다.이들은 궁극적으로 교육 환경의 변화를 더욱 가속화 할 전망이다.

넷째,학습의 특성 중 하나로 유비쿼터스적인 것을 들 수 있는데,유비쿼터스 컴퓨

팅으로 인한 교육환경의 변화는 곧 교육 패러다임의 변화를 의미한다.인간의 학습을

고려하면,학습은 인간이 가는 어디에서나 언제나 인간에게 편재되는 특성을 갖는다.

이는 유비쿼터스가 이동성이 있고,편재성이 있는 것과 매우 흡사하다.인간의 이와

같은 실재를 유비쿼터스 컴퓨팅을 일부 구현할 수 있게 되는 것이다.그래서 가장 유

비쿼터스적인 것은 가장 인간적인 것이 될 수 있다.따라서 유비쿼터스 컴퓨팅에 의

한 교육 환경의 변화는 곧 교육 패러다임의 변화를 의미한다3).

3) KERIS,2006



- 8 -

2.u-러닝(u-Learning)의 특성 및 표준화 동향

가.u-러닝 개요

u-러닝은 유비쿼터스 러닝(UbiquitousLearning)의 약자로,개방적 학습자원을 학습

자의 필요에 따른 선택에 의해 활용하는 통합적 학습체제를 의미한다.이와 같은 유

비쿼터스 학습체제에 대해서 교육인적자원부(現 교육과학부)언제,어디서,누구나,편

리한 방식으로 원하는 학습을 할 수 있는 이상적인 학습체제 즉,에듀토피아

(educationutopia)로 정의하고 있다.

u-러닝에 대해 무선인터넷과 초고속 인터넷을 이용해 TPC나 PDA 단말기,노트북

상에서 교육을 받거나 실시간으로 자료를 검색,다운로드 받을 수 있는 교육 서비스

로 일부 정의하기도 하나,이는 매우 협소한 개념이다.u-러닝은 특정한 단말기나 매

체를 의미하는 것이 아니라,새로운 기술적 환경에 적합한 학습을 의미한다.

u-러닝에서 학습 환경이란 언제 어디서나, 누구나 접근할 수 있는 전자적

(electronic)이고 지구적(global)인 지식 저장소(Repository)로서,학습자 중심의 총체적

학습 지원 체계를 종합적으로 지원한다.인간의 생활환경이 학습 자원으로 전환되며,

친화적 지식이 보다 중요시 된다.사회적 지식 구성과 공유를 위한 사회-인지적 과정

(Social-Cognitiveprocess)에 초점을 준 컴퓨터지원 협력 학습 환경을 의미한다.

1)u-러닝의 영역

u-러닝의 영역은 크게 7가지로 나누어 볼 수 있다4).각 영역별 특징은 다음과 같다.

Course는 전통적 교육에서 가장 기본이 되는 영역이며 시행 초기부터 일반적으로

사용되었다.교육을 수행하는 기관들은 일반적으로 기존의 교재에 다양한 미디어를

추가해 순차적으로 온라인 환경을 통해 학습자에게 전달해 왔으며 초기에는 이러한

순차적인 학습인 Course를 이러닝과 동일시하기도 했다.

교수설계자들은 교실 또는 강의실 환경과 유사한 관점에서 시뮬레이션,스토리텔링

또는 온라인 미디어의 독특한 특성 등 학습의 역동성을 고려한 디지털적인 요소를 가

4) 디지털콘텐츠 백서(KIPA, 2007)
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미하여 콘텐츠를 제작하였다.일반적으로 Course에서는 학습자와 교수자 모두 정해진

일련의 학습과정을 따르게 설계되어 있다.

InformalLearning은 학습의 가장 역동적인 측면을 대표하고 있다.Informal

Learning은 정보를 수집하는 과정에서 나온 부산물로,정보에 대한 요구는 검색으로

연결되는 데 검색엔진과 결부된 정보 저장툴5)및 블로그 등의 개인화된 지식 관리툴

은 지식노동자에게 매우 강력한 교육시스템으로 활용된다.

JayCross(2003)는 ‘사람들이 교실바깥에서 얻는 지식의 양은 교실 안에서보다 더

많다’라는 견해를 가지고 있다.그는 일의 수행과정에 대한 관찰,동료 및 상사와의

대화,헬프 데스크의 활용,시행착오,협력 등 일상생활을 통해 대부분의 업무지식이

체득되며,FormalLearning(공식적인 교육),워크숍 등을 통해 얻게 되는 지식의 양은

전체 지식 체득량의 10～20% 정도를 차지한다고 밝혔다.

BlendedLearning은 개인 역량의 개발 및 조직의 성과창출을 위해 다양한 블렌딩

(Blending)전략이 적용되고 있으며,그 대표적인 예로는 online과 offline의 결합 전략

을 들 수 있다.

블렌디드 러닝은 집합 교육을 중심으로 온라인 교육을 보완하거나 자율학습 방식

에 온라인 협동학습을 접목하는 방식,다양한 온라인 학습 전략에 오프라인으로 보조

하는 방법 등 각 교육 주체마다 가능한 다양한 전략이 가능하며,이를 통해 학습효과

를 극대화하고,학습 기회를 확대하며,교육 시간 및 비용의 최적화를 가능케 하는 장

점이 있다.

Community는 사회화라는 관점에서 학습에 있어 매우 중요한 의미를 내재하고 있

다.오늘날 비즈니스 환경내의 많은 문제점들은 매우 복잡하고 동적이기 때문에 조직

내 즉시적인 문제해결시스템의 구축은 필수불가결한 요소로 등장했다.문제해결은 잠

5) 북마크 등 웹사이트 방문기록 등의 히스토리를 시스템적으로 처리해 개인화된 웹정보 데이터베이스를 구축하는 툴

(ex:Furl) 
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재적인 불안요소에 대한 정확한 이해와 문제해결을 위한 실행환경을 창조하기 위해

각기 다른 관점에서의 균형 있는 시각을 요구하고 있다.OnlineCommunity는 개인이

동일 조직 내 구성원과의 지속적인 정보교류 및 공유를 통해 해당 영역 내 또는 확장

된 영역에 대한 최신의 정보를 유지하게 한다.이러한 Community는 개인 또는 한 조

직의 학습 및 지식공간을 거의 무한대로 확장이 가능하게 하는 학습기반으로 존재한

다.

지식기반경제에서 이러닝과 KnowledgeManagement(지식경영,이하 KM)의 통합

은 명확한 사실이다.KM은 조직 내 구성원들의 일상 활동을 통해 산출되는 정보를

식별하고 목록 화하여 활용 가능한 지식으로 재생산하는 과정을 포함하고 있다.따라

서 목표 제시에 따라 지식을 체계화하고 전달하고 평가하는 이러닝적 속성과 결합하

고 상호보완적인 관계를 유지함으로써 경영성과창출을 위한 학습 효과를 극대화할 수

있다는 점에서 KM과 이러닝의 결합은 매우 중요한 의미를 지니고 있다.

이러닝을 제대로 수행하고 있는 기업에서는 조직구성원들의 경험을 통해 축적된

암묵적 지식이나 문서화된 형식적 지식 등 이미 기업에 존재하는 정보의 공유가 가능

하다.적시교육(Just-in-Time:JIT)인 이러닝을 통해 구성원들은 자신들의 업무와 관련

된 정보에 접근하고,이는 기업에서 정보 공유를 촉진시키며 궁극적으로는 기업의 경

쟁우위를 가져온다.

Learning Networks는 학습자 개인이 전체적인 업무수행능력의 향상을 위해

community,정보소스 등을 결합하여 학습체제를 구성한다는 점에서 특정한 목적 및

주제를 가지고 학습활동을 하는 Community와 차이점을 보이고 있다.Learning

Networks는 개인화된 KM의 기반이 되며 학습자는 이를 활용해 해당 영역에서 항상

최신의 정보를 획득한다는 점에서 매우 중요한 위치를 차지하고 있다.

ElectronicPerformanceSupportSystem(이하 EPSS)과 work-flow learning은 사용

자의 요구를 정확히 수용한 콘텐츠를 전달하는 데 목적이 있다.즉,업무의 흐름과 밀
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접하게 연관된 교육서비스를 학습자가 필요한 경우 즉각적으로 제공하는 서비스를 말

한다.이러한 Work-basedLearning은 리소스를 구축하고 활용전략을 수립하는데 많은

투자를 요구함에 따라 보통 기업 및 조직 주도하에 운영되는 것이 일반적이다.

나.u-러닝의 특성

학생들에게 언제,어디서나 내용에 상관없이 어떤 단말기로도 학습할 수 있는 교육

환경을 조성해 줌으로써,보다 창의적이고도 학습자 중심의 교육과정을 실현하는 것

이 유비쿼터스 교육의 목표이다.유비쿼터스 교육환경은 획일적이거나 강제적이지 않

다.학생들은 각자의 개별화된 욕구에 따라 학습한다.이 같은 학습 환경에서 부모와

교사들 간의 상호작용도 자연스럽고 편안하게 이루어진다.학습자가 사용하는 컴퓨터

가 책상에 고정되어 있지 않다.인터페이스나 휴대가 편리하다.이를 통해 학습자와

친밀한 상호 작용을 돕는 학습 에이전트(learningagent)역할을 수행한다.학습 공간

이 학교와 교실에 제한되지 않는다.모든 실제 세계의 공간이 학습 공간이 된다.센서

나 칩 형태의 컴퓨터를 심은 지능화된 사물도 학습에 도움을 줄 수 있으며,학생들은

휴대하고 있는 학습 단말기를 통해서도 학습 정보를 제공받는다.

<표1>전통적 교육체제의 유비쿼터스 학습체제 비교

*출처 :WorldBank(2003)
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다.u-러닝과 유사개념들 간의 관계

이러닝은 학교만이 배움의 터전이라는 전통적인 체계를 넘어서 가상공간에서의 학

습까지 학습의 장을 확장시켰다.이러닝은 u-러닝을 도입하게 되는 촉매 역할을 수행

하게 될 것이다.u-러닝은 기존의 이러닝이나 m-러닝과 완전히 구분되거나 대체되는

개념이 아닌 이러닝의 연장선산에서 이해해야한다.u-러닝은 학습자의 인지적,정서적

특성과 가정 및 학교 등 교육 여건에 대한 종합적인 고려를 통해 학습자에게 최적의

교육기회를 제공할 수 있는 환경 지향하고 있다.이러닝은 도입초기에 언제 어지서나

자기주도적인 학습의 모습이 구현될 것으로 기대했으나,이를 구현하는데 미흡했었으

나,u-러닝은 학습의장을 가상공간에서 삶의 현장으로 환원시키며 이러닝이 가지는 장

점과 전통적인 학습의 장점을 모두 취하여 교육의 수월성을 화보하는데 실질적으로

기여할 것으로 예상되고 있다.

u-러닝은 유비쿼터스 관련 기술이 발전하고 이 기술을 바탕으로 하는 교육관련 개

념이 변화되는 것에 따라 발전해 가는 기술기반 학습 패러다임으로 불 수 있다.또한

기술의 교육적 적용과 관련한 그 동안의 ICT활용교육,이러닝,m-러닝과는 자연스럽

게 연결 되고 통합되는 형태라고 보았다.

그러므로 높은 이동성과 내재성을 중심으로 미래의 새로운 교육환경을 창출하는

궁극적인 u-러닝은 물론 모바일 기기를 중심으로 한 높은 이동성은 보장하지만 내재

성과 지능성은 충분히 뒷받침되지 못한 현재의 u-러닝 연구학교에서의 학습도 u-러닝

이다.u-러닝의 개념을 보다 확대시킴에 따라 본 연구에서는 u-러닝의 단계를 3단계정

도로 나누어 제시하였다.이렇게 발전된 u-러닝은 다시 3가지 단계로 구분할 수 있다.

즉,초기 단계에서는 TCP,PDA 등에서 구현된 무선 네트워크 기술을 중심으로

한 학습이 주류를 이룰 것이다.다음으로는 이동성이 보다 발달되고 RFID나 센서링

기술의 발달,가상현실 기능의 발전,지능적인 학습 도구들이 등장하게 되고 이를 이

용하여 박물관과 같은 특정 학습센터에서 제한된 u-러닝이 실현될 것이다.최종적으로

는 모든 사물과 환경에 컴퓨터 칩 등이 내장되고 이들 사이에 무선 네트워크가 실현

되면 진정한 의미의 u-러닝이 실현되어 개인에게 맞는 맞춤형 학습이 가능하게 될 것

이다.u-러닝의 발전 단계를 구체적으로 살펴보면 다음과 같다.
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1)1단계(이동성 중심)

u-러닝 1단계는 이동성을 중심으로 한 m-러닝과 유사한 모습을 가진다.기존 m-러

닝의 장점인 무선 기능을 이용하여 이동성이 증가하게 되고 그로 인해 학습 장소의

제약을 극복할 수 있다.이 단계에서는 m-러닝에서 사용하던 이동전화,무선으로 전환

되고 있는 탁상용 컴퓨터,PalmPilots이나 포켓 PC 등을 비롯한 PDA,MP3,전화

/PDA/MP3의 복합기기,태블릿 PC,디지털 카메라,휴대용 게임기,USB기기,무선

연결탐지기,브루투스(Bluetooth)기기,RFID 태그 등의 기기를 사용하는데,특히 이동

성에 그 무게를 두어 활용하는 것이다.이 기기들이 기본적으로 장착하고 있는 무선

기능을 이용하여 무선 네트워크 환경을 구성한다.이 단계에서 사용되는 학습의 특징

은 다양한 u-기기들과 무선 네트워크를 사용하여 수집한 자료를 실시간으로 공유하는

것과 학습자와 교수자,학습자와 학습자간에 실시간 의사소통이 가능하다는 것이다.

교수자는 학습자가 u-러닝에 필요한 학습 콘텐츠를 디지털 자료로 제작하고 학생은

자유롭게 필요한 자료들을 사용할 수 있다.예를 들어 TPC나 PDA,디지털 카메라,

MP3등을 사용하여 학습자가 직접 자료를 수집․정리하고,수집․정리한 자료를 실

시간으로 다른 학생들과 공유하여 보다 발전된 정보를 만들 수 있다.이 과정에서 학

습자의 학습 활동을 통제하고 관리할 수 있는 학습 관리도구 프로그램들이 사용된다.

2)2단계(이동성 +내재성 발달)

u-러닝 2단계는 1단계에서 보다 발달한 이동성과 사물에 내재된 초소형 컴퓨터나

칩 등을 중심으로 사물의 내재성이 발달되고 센서링 기술의 발달로 무선 네트워킹이

한 단계 더 진전하여 1단계보다 직접적이고 실시간적으로 학습이 가능한 단계이다.2

단계에서는 기존에 무선 네트워킹의 발달은 물론,주변 사물에 칩이 내재되거나,

RFID 기술과 센서링 기술이 발달하고 사물에 내장된 칩이나 RFID와의 네트워킹도 발

달한 기술 기반에서 학습이 이루어진다.무선 네트워킹과 센서링의 발달 뿐 아니라

가상현실,시뮬레이션 등의 발달로 생생한 학습을 경험할 수 있으며 가상공간과 실세

계의 융합으로 학습 공간이 확대되고 따라서 학습 경험도 더 확대된다.2단계의 학습

에는 교수자 이외에 지능적인 학습도구가 등장한다.학생의 학습 상태를 미리 분석하
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구분 이러닝 m-러닝 u-러닝

학습

공간

학습자가 안정된

물리적 공간에

위치하고 사이버공간을

통해 학습

물리적 공간에서

이동하면서 사이버

공간을 통해 하는 학습

물리적 공간에 내제되어 있는

사이버공간을 의식하지

않으면서 일상적인 물리적

공간에서 하는 학습

온라인에서 이루어지는

학습활동과

오프라인에서

이루어지는 학습활동이

분리되어 이루어짐

온라인에게 이루어지는

학습활동과

오프라인에서

이루어지는 학습활동이

여전히 분리되어

이루어짐

물리적 생활공간에 존재하는

사물과 학습활동공간에

존재하는 사람들까지

센서/칩/라벨 등을 포함,

지능화/네트워크화 하는

것으로 정보화 영역이 확대

온라인/오프라인이 모두

통합된 학습활동이 이루어짐

<표 2>이러닝,m-러닝,u-러닝의 구별요소

여 학생에게 맞는 학습 정보를 제공해 주는 지능형,맞춤형 학습이 발달하기 시작한

다.모든 장소에서 유비쿼터스 기기들이 작동하지는 못하지만,특정한 학습장소(예를

들어 박물관)에서 u기기들과 사물에 내장된 칩,RFID들이 서로 무선으로 네트워킹이

되며 센서링 기능을 사용하여 학생의 학습 요구에 맞는 학습 자료를 제공하게 된다.

3)3단계(고도화된 유비쿼터스 학습 환경)

3단계에서는 학습을 원하는 모든 개인이 어떤 장소에서나 어느 시간에나 다양한

기관과 정보제공 출처에 접근하여 다양한 표상형태의 자원과 정보를 통해 학습하는

공간이면서 인간적,공동체 학습이 가능한 단계를 말한다.이 단계의 학습은 시간,장

소를 초월하여 언제 어디서나 학생들이 학습하고자 하는 곳에서 학습이 가능하다.이

를 위해서는 각 학생의 학습 이력이 지능적으로 관리되고 그에 알맞게 학습 내용을

추적하고 저장하고 관리할 수 있는 학습도구가 이용된다.여기에는 기존의 유비쿼터

스 기술이 발전되는 것 뿐 아니라 모든 사물에 내장된 칩,센서링 기술,학생이 소유

하고 있어서 자신의 신분을 확인할 수 있는 개인인증 기술,각 개인의 학습을 지능적

으로 관리할 수 있는 고도로 지능화된 학습 도구 등이 요구된다.
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주된

기기

주로 PC단말기

기반/PC들의 네트워크

기반

PDA모바일 전화기,

태블릿 PC등

물리적으로 움직이면서

사용 가능한 모바일

기기

입거나 들고 다니는 컴퓨터와

같은 다양한 차세대

휴대기기/이들 휴대기기의

네트워크 기반

트래킹/자

연인터페

이스

구현정도

트래킹 지원/자연

인터페이스 거의 구현

안 됨

트래킹

지원/자연인터페이스

수준 낮음

학습행동 트래킹을 통해

유연한 교육을 가능하게 하는

기술,언어나 시각 등의

자연인터페이스를 매개

학습

분절/몰입

안정된 물리적 환경에

위치하면서 일어나는

학습이므로 학습의

분절 현상은

상대적으로 낮음

기술적인 한계 등으로

학습의 ‘본질’이라는

문제의 잠재성이 매우

높음

유비쿼터스 기술의 구현으로

(예를 들면 트래킹 완전

구현/에이전트 기술구현)

분절의 가능성 기본적으로

해결/지속적 학습 몰입을

원활히 지원

주요기술
인터넷,유선망,웹

기술 활용
무선인터넷 활용

무선인터넷,

증강현실(augmentedrealty),

웹 현실화(webpresence)

기술 활용

학습

수혜자

회원/등록 생으로

가입되었을 때,

학습활동이 이루어짐

회원/등록 생으로

가입되었을 때

학습활동이 이루어짐

개인이 학습요구 발생시,

학습자의 상황정보는 물론,

학습서비스 정보까지 언제

어디서나 실시간,연속적으로

인식,추적,의사소통하여

상황인식 학습활동이

이루어짐

학습활동

시점

접속하고 있을

때(일상생활과 학습

공간의 분리)

접속하고 있을

때(일상생활과

학습공간의 분리)

생활하고 있을 때 (일상생활과

학습의 일체화)

*출처 :KERIS

우리나라를 포함한 이러닝 산업의 세계적 동향은 초기 시장형성기인 ‘온라인화 단
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계’를 지나,표준화를 통한 ‘통합화 단계’를 거쳐 새로운 가치 창출이 기대되는 ‘유비

쿼터스화 단계’로 진입하고 있다.

<그림 2>이러닝 산업의 변화 단계

*출처 :SRI,스트라베이스 재구성6)

초기 온라인화 단계에는 이러닝이 차세대 킬러 어플리케이션으로서 벤처 캐피탈의

투자 및 정부의 인프라 구축을 위한 막대한 예산 투자가 집중되면서 기술 중심의 인

프라 구축 및 하드웨어 개발이 활발히 진행되었다.

하지만 닷컴기업의 몰락 등의 외부적인 요인과 이러닝의 효과성 제고를 위한 기술

개선,표준화,콘텐츠의 질 등의 문제가 화두로 대두되면서 통합화의 단계를 겪게 되

었다.기업 및 대학을 중심으로 했던 이러닝의 공급이 상대적으로 수요를 초과하게

되어 시장이 위축되는 조정기를 맞게 되었다.

그러나 IT기술의 꾸준한 개발과 투자로 유비쿼터스(Ubiquitous)기술의 확산과 인

프라를 갖추어감에 따라 유비쿼터스 기술은 지금처럼 책상위의 네트워크화뿐만 아니

라 휴대전화,TV,게임기,휴대용 단말기,네비게이션,RFID 등 PC가 아닌 모든 非PC

6) SRI, Learning on Demand(2003)의 이러닝 발전단계를 스트라베이스에서 재구성
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단말기가 네트워크화되어 언제,어디서든,누구나 대용량의 통신망을 사용할 수 있게

만들었다.이러한 유비쿼터스 기술을 이용하여 ‘유비쿼터스 학습(u-learning)’이 시작되

었다.

교실에 얽매이지 않고 일상생활 속에서 남은 시간을 활용해서 장소에 구애 받지

않고 학습이 가능하며 학생들이 단말기의 제약 없이 학습이 가능한 환경을 구축하는

것이다.물론 미래 u-러닝 학습 환경이 완벽하게 구축된다고 할지라도 학교나 교실이

사라질 것이라고 예측되지는 않는다.다만,지금의 선생님에게서 학생으로 일방향적인

이루어지는 칠판과 교과서에 의존한 학습이 아닌 다양한 멀티미디어 학습자료(미래는

가상현실 등 다양한 기술이 활용될 것이다)를 활용하여 좀 더 실감적으로 느끼며 교

육받고 지리적으로 떨어진 다른 나라 학생과 가상세계를 통해 토론하는 참여형 형태

의 교육이 주도하게 될 것이다.

<그림 3>이러닝에서 u-러닝의 변화

그동안 이러닝은 LMS(LearningManagementSystem)등을 통해 주로 Push형태

의 교육이 주를 이뤄왔다.그러나 이러닝은 사회 환경의 변화,교육 패러다임의 변화,

정보통신 기술의 발전 등으로 진화를 거듭하고 있으며,최근 들어서는 블로그,팟 캐

스팅(Podcasting),미디어 공유,소셜 네트워킹 등의 Web2.0요소기술들과 결합되는

추세를 보이고 있다.이를 두고 현 이러닝을 이전 환경과 구분해서 해외에서는 이러

닝 2.0이라 지칭하고 있다.



- 18 -

<그림 4>이러닝의 진화단계

*출처 :스트라베이스,2007

최근에는 웹 2.0기술이 점차 보편화되고,이러닝 2.0서비스들이 기존 LMS를 대체

할 정도로 강력하게 떠오름에 따라 이러닝 2.0의 진화도 눈에 띄게 나타나고 있다.종

전의 이러닝 2.0서비스들은 웹 2.0기술 한 두 가지 정도만　도입한 데　그친　것에　

반해　최근의 이러닝 2.0서비스들은 최신　기술을　실험적으로　적용하거나,　하나의

서비스에 다양한　웹 2.0기술을 적용하여 학습 효과를 높이는데 힘쓰고 있다.뿐만

아니라 기존 이러닝 2.0은 독립적인 웹서비스에서 실험적으로 나타나는 경우가 많았는

데,최근에는 LMS등 이러닝의 메인스트림이라 할 수 있는 업체들도 앞 다투어 이러

닝 2.0으로 나아가는 경향을 보이고 있다.

라.u-러닝산업의 기술 및 표준화 동향

1)u-러닝 산업의 기술동향

u-러닝 산업에 있어서 시스템 운영비용을 줄이고 콘텐츠의 질을 향상 시키는 일은

매우 중요하다.시스템 운영과 콘텐츠 제작의 효율성을 높이기 위해서는 기술적 효율
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성이 동시에 고려되어야 한다.따라서 기술 동향 IT산업 기술과 매우 밀접한 연관성

을 가지며,IT기술 발전이 u-러닝 산업에 미치는 영향은 매우 크다.

IT기술은 지속적으로 발전하고 있으며,향후 더욱 크게 발전할 것으로 예상된다.

IT신기술 동향은 통합커뮤니케이션 (Unifiedcommunication)이 절정기에 머무르면서

액세스 장치나 네트워크 프로토콜과 관계없이 사람,콘텐츠 및 협업 툴에 대한 액세

스를 제공할 전망이다.음성 인식 타블렛 PC등과 같은 입력 기술을 포함하는 인터페

이스 기술도 두각을 나타낼 것으로 예상된다.

이와 같은 IT신기술 가운데 차세대 이러닝 기반기술로는 3-D Printing,RFID 기술

등이 부각되고 있으며 향후 5~10년 동안 큰 영향력을 발휘할 것으로 전망하고 있다.

특히 향후 2~5년 사이에는 RSS(ReallySimpleSyndication),SemanticWeb,정보 추

출,마이크로 블로깅,Wiki와 같은 지식관리 분야의 최신기술들이 주목 받을 것으로

예상된다.더불어 시뮬레이션 저작 ․ SmartEnterpriseSuite․ SoftSkillSimulation

등의 기술이 곧 반영되기 시작될 전망이며,학습 콘텐츠 관리 시스템(LCMS)․ 이러

닝 스위트 ․ 웹 회의/가상교실의 기술이 향후 보편적 u-러닝 기반기술로 기대된다.7)

ExtendedLearning,UbiquitousWireless,IntelligentSearching,EducationalGaming,

SocialNetwork& KnowledgeWebs,Context-AwareComputing/AugmentedReality

등을 차세대 u-러닝을 주도할 유망한 요소기술로 꼽고 있다8).

이와 더불어 u-러닝 기술 동향으로 주목해야 할 부분이 ‘저작권 관리 시스템’이다.

저작권 관리는 콘텐츠 작성,유통,판매,연수,평가 등 광범위한 영역에 걸쳐 있으며,

관계자가 여러 분야에 연루되어 권리 관계가 복잡화 되고 있어 비 시스템적인 대응만

으로는 한계가 있기 때문이다.이러한 시스템이 존재하지 않아 콘텐츠 소유자가 이러

닝의 상업적 이용에 소극적이게 되면 콘텐츠 소유자와 콘텐츠 판매자 사이에 저작권

을 둘러싼 문제가 발생할 염려가 있기 때문이다.특히 향후 더욱 다양한 콘텐츠의 유

통이 필요한 모바일 및 기타단말기의 발전을 위해서 반드시 선결되어야 할 부분으로

전망된다.

7) HypeCycleSpecialReport(Gartner,2008)

8) TheHorizonReport(New MediaConsortium,2005)
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구현시기 요소기술 주요내용

1년

이내

Extended

Learning

� Extended Learning은 Blended Learning에서 휴대전화, PDA, PMP, mp3 player 등 

휴대용 정보통신단말기를 활용개념을 추가한 시․공간적 한계를 극복한 차세대 교육체제임

� 강의실 등의 오프라인 장소에서 온라인 및 모바일 환경을 이용하여 instant 

messaging, blogs, RSS9), wikis10) 등의 사용자가 일상생활에서 친숙하게 사용하고 

있는 툴들을 정보통신단말기를 통해 협업, 코스웨어 학습, 토론, 리서치 등의 교육

경험을 확장함 

Ubiquitous

Wireless

� WiMax(국내 WiBro) 기술을 이용하여 언제, 어디서나 원하는 정보에 접근할 수 있게 

되어 학습자의 학습경험은 풍부해지고 학습영역은 더욱 확대될 것으로 예상됨

� 학습자 - 기기, 학습자 - 교수자, 학습자 - 학습자, 기기 - 기기 등의 지속적인 연

결성 (Connectivity)을 기반으로 창의적이고 효율적인 학습이 가능해 질 것임 

2-3년

이내

Intelligent

Searching

� 인터넷 검색은 점점 더 구체화되고 지능화되고 있으며, 이는 곧 정보의 발견과 관리

가 용이해 짐을 뜻함11)

� 지능화된 검색을 통해 발견된 정보를 개인화, 조직화, 업데이트를 통해  유의미한 

정보로 변환하여 이를 지식 DB로 시스템화하는 것을 가능하게 함 

Educational

Gaming

� 시뮬레이션 기술 및 가상현실(virtual reality) 환경에 기반을 두어 상호작용

(Interactive)성을 강화한 교육용게임은 학습자의 몰입도를 최대화하여 극적인 교육

효과를 거둘 수 있을 것으로 예상됨  

� 교육용게임의 형태는 협업을 통한 문제 해결형과 비즈니스 시뮬레이션 통한 경쟁형 

등 교육목표에 따라 다양함

4-5년

이내

Social 

Networks &

Knowledge 

Webs

� Social Network 및 Knowledge Web은 학습자를 적절한 시기에 적절한 정보를 지닌 

타 학습자(교수자)와 연결해 주고, 지식을 목적에 부합하게 디자인하고 공유할 수 

있도록 함

� PC는 물론 핸드폰, PDA 등의 모바일기기를 매개로 학습자들은 Social Network 및 

Knowledge web를 구축, 상시적으로 필요한 정보의 생산, 공유12), 취합, 협업, 학

습, 의사결정, 리서치 등이 가능하게 됨

Context-Awa

re

Computing

&

Augmented 

Reality

� 컴퓨터 스스로 주변 환경을 인식하여 정보를 분석하는 Context-Aware Computing 

기술과 현실세계와 가상현실을 입힌 Augmented Reality(증강현실) 기술은 급속도로 

발전하고 있음에 따라 교수․학습법의 근본적인 변화를 가져올 것으로 전망됨

� Context-Aware Computing 기술을 통해 학습자는 별다른 정보의 입력 없이 학습자

가 위치한 주변상황 및 목적물의 정보를 자동적으로 인식할 수 있게 됨

� Augmented Reality 기술은 현실세계와 인식 불가한 가상세계의 조합을 통해 더욱 

현실감 있는 정보를 제공함으로써 학습효과를 최대화 할 수 있는 기술로 의학, 과

학, 엔지니어링 분야에서 활용가능성이 매우 큼

<표 3>차세대 요소기술

*출처 :HorizonReport,2005

9) RDF Site Summary, Rich Site Summary 등의 약칭으로 뉴스나 블로그와 같이 콘텐츠 업데이트가 자주 일어나는 웹

사이트에서, 업데이트된 정보를 자동적으로 쉽게 사용자들에게 제공하기 위한 서비스

10) wikis란 어느 누구나(anybody), 어디에서 건(anywhere), 어느 것이든(anything), 언제든지(anytime) 수정할 수 있는 

인터넷 상의 공동체시스템

11) Google 등은 Google Scholar (학문저널 및 논문 검색), Google Suggestion(사용자의 입력된 단어에 대한 Google

의 keyword 추천) 등을 통해 지능화된 검색서비스를 선보임

12) 정보의 공유는 Extended Learning과의 가장 큰 차이점으로 블로그 등은 협업의 도구로 사용됨
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한편,중장기적 관점에서 이러닝 기술은 이러닝과 IT기술,그리고 개인화 요소가

결합되는 형태로 발전해 갈 것으로 보인다.단말기 측면에서는 PMP,PDA,IPTV등의

매체를 비롯,로봇이나 신규 멀티미디어 단말기를 통해 이러닝을 제공받는 방향으로

기술이 개발될 것이며,네트워크 측면에서는 유선 네트워크 이외에도 CDMA,

WCDMA,HSPA 등과 같은 이동통신 네트워크와 무선랜,Bluetooth등의 근거리 무

선 네트워크,WiBro,LTE등의 4G 네트워크 등이 복합적으로 활용될 전망이다.또한

임베디드 요소 기술과 로봇 기술의 발전은 음성인식,이러닝 에이전트,위치 추적 등

의 다양한 형태로 이러닝에 접목되어 이러닝의 효과를 극대화하는 방향으로 발전할

것으로 전망한다.

2)표준화 동향

u-러닝의 보급을 위해서는 시스템에서 사용되는 정보의 형식을 표준화하여 시스템

운용비용을 낮춰 정보 자체의 품질을 높이는 것이 중요하다.u-러닝 기술의 표준화의

필요성은 재사용성(reusability), 상호운영성(interoperability), 상호이식성

(interchangeability),접근용이성(accessibility),편의성(convenience),지속성(Durability),

플랫폼 독립성(platform independency)과 중립성(platform neutrality)등을 들 수 있

다.

예를 들면,콘텐츠는 이러닝에서 사용되는 중요한 정보의 하나이다.그런데,이 콘

텐츠 형식이 판매자마다 다르면,다른 판매자의 시스템에 콘텐츠를 이식할 때 데이터

교환 비용이 발생한다.형식이 표준화 되면 이처럼 추가적 비용의 발생이 없어져 콘

텐츠 판매자는 콘텐츠 품질의 향상에 주력할 수 있게 된다.또한 표준화를 통해 u러

닝의 특성상 분산된 u러닝 시스템 혹은 이러닝 시스템과 다른 어플리케이션 시스템

간 정보 교환을 가능하게 한다.
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상호운영성

(Interoperability)
콘텐츠가 서로 다른 여러 시스템에서도 별다른 추가작업 없이도 잘 작동함

재사용성

(Re-Usability)
코스웨어(혹은 학습객체)를 다양한 방법으로 재사용할 수 있음

제어성

(Manageability)
시스템(플랫폼)은 학습자와 콘텐츠에 대해 적절한 정보들을 트래킹할 수 있음

접근성

(Accessibility)
학습자가 적시에,적합한 콘텐츠에 대한 정보를 얻고 수강 가능함

내구성

(Durability)
새로운 기술과 제품의 등장에서도 표준이 제대로 작동함

<표 4>기술표준화의 효과

*출처 :문남미,2004

표준화 문제는 메타데이터,콘텐츠 패키지,학습자 프로파일 등에 적용된다.메타데

이터가 이러닝 프로그램의 핵심을 이루어감에 따라 안정적 라벨링이 필요하게 되었다.

표준화된 라벨링을 통해 인덱스화,콘텐츠 저장,콘텐츠 검색 등이 간편화 될 수 있다.

콘텐츠 패키지 표준화는 다양한 콘텐츠와 코스가 다양한 시스템으로 쉽게 이동할

수 있게 하기 위함이다.콘텐츠의 창작과 보완,저장,판매가 다양한 시스템에 적용되

어야 함에 따라 이에 대한 표준화의 필요성은 더욱 제기되고 있다.

학습자 프로파일은 개인적인 데이터와 자격증,능력,학습이력,학습계획 등을 포함

하고 있다.학습자 프로파일의 표준화는 그러한 유용한 정보를 다양한 시스템에서 공유할

수 있게 됨으로써 보다 효율적인 학습 진행과 관리를 도모할 수 있다.

현재 이와 같은 이러닝 산업의 표준 개발은,ADL(AdvancedDistributedLearning)

의 SCO(SharableContentObject),CISCO Systems의 RLO(ReusableLearningObject),

AICC,IMS,IEEE등이 주도하고 있다.공동작업,국제 컨소시엄을 통한 메타데이터․

시퀀싱 표준화도 활발하게 이루어지고 있다.IEEE LTSC의 Learning Objectand

MetadataWorkingGroup,IMS국제컨소시엄,ARIADNE가 공동작업을 통하여 IEEE

LTSC의 LearningObjectMetadata(LOM)Specification을 개발하였다13).시퀀싱 표준

13)*AICC(AviationIndustryComputer-BasedTrainingCommittee)
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의 대표적인 스펙으로 SCORM에서는 ‘IMSSimpleSequencing’을 채택하였다.

가)ISO/IECJTC1SC36

ISO14)와 IEC15)가 공동으로 운영하는 JTC1(JointTechnicalCommittee1)는 교육용

자원의 상호 호환을 위한 제반 정보기술의 표준화 요구를 실현하기 위하여 ISO/IEC

JTC1SC3616)이라는 하부위원회(subcommittee)를 설립하였다.ISO/IEC JTC1SC36은

24개의 회원국과 5개의 비회원국,7개의 워킹그룹,RG(RapporteurGroups)및 Ad

Hoc위원회 등으로 구성되어 있다.

구분 대륙 국가

회원국

아시아/오세아니아 4 호주,일본,중국,한국

북미 2 미국,캐나다

유럽/

아프리카
18

케냐,체코,덴마크,아일랜드,핀란드,독일,프랑스,

아일랜드,이태리,네덜란드,우크라이나,노르웨이,

룩셈부르크,스위스,스페인,스웨덴,영국,러시아

비회원국 5 싱가포르,터키,홍콩,헝가리,말레이시아

<표 5>ISO/IECJTC1SC36참여국가

*출처 :산자부(現지식경제부),2006

*IEEE(InstituteofElectricalandElectronicsEngineers),

*LTSC(LearningandTechnologyStandardsCommittee) *IMS(InstructionalManagementSystems)

*ARIADNE(AllianceofRemoteInstructionalAuthoring& DistributionNetworksforEurope)

14)InternationalOrganizationforStandardization

15)InternationalElectrotechnicalCommission

16)SC36은 1999년 12월 한국에서 열렸던 JTC1의 제14회 연차회의 결의안에 따라 제정되었다.
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3.u-러닝의 문제점

국내에서는 그동안 유비쿼터스 기술과 환경은 주로 고등교육과 기술 분야를 중심

으로 논의되었으나,2005년 정부와 민간의 협력으로 시작된 u-러닝 연구학교 운영을

시작으로 초중등교육으로 확산되기 시작했다.u-러닝 연구학교는 TPC와 PDA를 교수

학습도구로 하여 LMS및 학습관리,지원도구 등을 중심으로 u-러닝의 적용가능성과

효과성을 연구하고 있다.그러나 아직 구체적인 운영모델이나 지원 콘텐츠의 부족으

로 운영에 한계와 어려움을 겪고 있는 실정이다.

가.u-러닝에 특화된 콘텐츠 부족

우리나라의 경우 u-러닝에 특화된 콘텐츠가 전혀 개발되지 않아 이에 대한 요구가

현장에서 무척 절실하다.학습의 인지적인 측면을 지원하는 도구와 같은 소프트웨어

가 많이 부족하며,학습콘텐츠를 지원하는 소프트웨어는 거의 전무한 상황이다.현 연

구학교에서 사용되어지는 콘텐츠는 이러닝 콘텐츠를 모바일로 학습하는 형태의 초기

모바일 러닝 축소판이며,선진국의 경우는 현장의 장소,사물,건물들에 내재된 디지

털 콘텐츠를 제공함으로써 모바일 러닝에서 u-러닝으로 이행 중이다.

나.u-러닝에 맞는 교수-학습 모형의 개발 부재

u-러닝에 맞는 교수-학습 모형의 개발이 가장 시급한 문제이다.u-러닝 수업별로

적합한 교수-학습 모형이 제공되어 그에 맞게 수업이 이루어져야 한다.그러나 현재

u-러닝 콘텐츠는 현장의 교사가 기존의 수업내용을 분석하여 재가공한 것이 대부분이

다.그러한 이러한 과정은 수업의 전 과정을 책임져야하는 교수에겐 큰 부담이며 멀

티미디어 활용,제작능력이 미흡한 경우 적합한 콘텐츠를 제작하기 힘들다는 지적이

다,따라서 지속적인 교사연수와 함께 u-러닝에 적합한 콘텐츠의 제공이 필요하다.
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다.u-러닝에 적합한 휴대용 단말기의 부재

PDA의 경우 화면 크기의 제약과 PC보다 낮은 해상도로 인해 사용이 불편하며,

적합한 학습 콘텐츠가 부족하여 PDA 화면 크기에 맞게 콘텐츠를 재가공해야한다.태

블릿 PC의 경우 높은 가격으로 인해 기반 시설 구성에 맞은 비용이 발생하며 전원

공급의 문제와 크기가 크고 무거워 휴대성이 떨어진다.이러한 매체들은 학습용으로

특화된 매체가 아니라 일반적으로 사용하는 모바일 기기들을 교육에 활용한 것으로

개별학습이나 협동학습,교실이나 가정에서의 활용 등 교육 목적을 위한 특성화된 기

능이 없어 교사들이 다양한 교수학습방법을 적용하여 학습하고자 할 경우 한계가 있

다.학습용 기능뿐만 아니라 게임,인터넷 등 다양한 기능을 제공하여,학습자가 스스

로 이를 통제하지 못하면 오락적인 기능에 치중하게 되는 부작용이 발생한다.

해외 사례들 또한,부적절한 사용가능성 및 비용 문제,기술적인 관리의 문제,유용

성의 문제들을 제시하고 있고,교육에 활용 가능한 적절한 소프트웨어와 주변장치들

이 필요하다고 보고한다.

라.u-러닝 평가체제 부재

폭넓게 산재되어 있는 u-러닝 콘텐츠들에 대한 체계적인 평가 체제가 부재하여,참

여자들이 콘텐츠에 대한 신뢰도가 하락할 수 있다.

마.u-러닝에 대한 다각적 연구의 필요

유비쿼터스 컴퓨팅이 교육환경에 미칠 영향은 과거 인터넷 등에 비해 훨씬 심각할

것으로 전망한다.유비쿼터스 컴퓨팅은 컴퓨팅의 개념과 대상을 바꾸는 것이기 때문

에 단지 정보통신 기술을 교육의 장에서 활용하는 차원을 넘어 교육방식과 공간의 변

화를 야기시킬 것이다.그러나 유비쿼터스 컴퓨팅은 다양한 학문영역과 지식을 필요

로 하는 분야이며 아직 구체화되지도 않은 개념이다.따라서 사전적인 대응이나 준비

가 부족한 상태에서 기술을 수용하게 될 경우 상당한 충격이 따를 것이다.
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바.정책추진 부처간 협력 프로그램의 부재

유비쿼터스 시대의 미래 교육이라는 주제가 교육부만의 문제로 인식되고 지식경제

부,교육과학기술부 등 관련부처간의 유기적인 협력이 부족하다.특히 네트워크 인프

라 구축,기술 개발,교육의 내용과 방법 결정,현장 적용 방법 등이 관련 정책 입안

시 상호 연계가 어려운 실정이다.
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Ⅲ.국내외 u-러닝 교육환경

1.세계 u-러닝 시장의 주요 트랜드

국내에서는 u-러닝이라는 용어를 사용하지만 해외에서는 u-러닝이라는 용어를 공식

적으로 사용하지 않고,이러닝 범주에 다 포함하여 사용하고 있다.

세계 이러닝 시장은 마켓플레이스 등장과 웹 2.0을 반영한 이러닝 2.0진화,각종

단말기 개발 등이 활발하게 이루어지며 시장 형성 단계를 넘어 안정화되고 진화되는

양상을 보이고 있다.특히 기존 웹 2.0기술을 단순 반영하는데 이러닝 2.0이 이제는

복합적인 기술을 반영하고,이러닝 2.0개념과 기술을 반영한 LMS가 개발되기 시작하

는 등 보다 높은 교육 효과를 위해 다양한 기술을 활용하며 이러닝 2.0이 발전되기

시작하였다.

가.발전하는 이러닝 2.0

웹 2.0기술을 반영한 ‘이러닝 2.0’서비스들은 기존 보유 콘텐츠에 기반하여 제공

되는 ‘이러닝 1.0’과는 달리 콘텐츠 매쉬업(Mash-up)을 통해 새로운 부가가치 창출을

가능하게 하고 있다.뿐만 아니라 학습자의 적극적인 참여를 고려하여 위키,검색 기

능,블로깅,Podcasting등의 활용이 확대되고 있어 ‘학습자의 참여’라는 요소가 이러

닝 업계의 새로운 경쟁 요소로 자리 잡고 있다.
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<그림 5>이러닝 1.0과 이러닝 2.0의 구성요소 비교

*출처 :ASTD2008컨퍼런스

‘이러닝 2.0’의 확산은 기존 이러닝 사업자와 구분되는 새로운 진영의 이러닝 시장

진입을 촉발하고 있다.Google이 Search,News,Blog,Calendar,Docs,SketchUP등

의 기능을 묶어 ‘GoogleforEducators’라는 이름으로 교육용 플랫폼을 무료로 제공하

는가 하면 Apple도 교육 목적의 Podcast를 무료로 서비스할 수 있도록 하는

‘Podcasting호스팅 서비스’를 제공하는 등 웹 2.0기술을 가진 업체들의 이러닝 시장

진출하고 있다.
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<그림 6>웹 2.0기술을 반영한 이러닝 서비스 사례

*출처 :스트라베이스 재구성,2007

한 두 가지 웹기술이 아니라 여러 가지 웹 2.0기술을 동시에 반영하며 이러닝의

효과를 극대화하고 있다.‘차세대 교육’을 표방하며 학습자와 교수자 간의 SNS에 기반

하여 2007년 서비스를 시작한 ‘Edu2.0’서비스는 SNS외에도 블로그,위키,위젯 등

다양한 웹 2.0기술을 동시에 제공하고 있다.이 서비스는 가상 학교,그룹,개인간 네

트워크 등의 커뮤니티 기능을 제공하고,특히 영어,중국어,불어,독일어 등 10개 국

어에 달하는 서비스를 통해 좋은 성과를 거두고 있다.

일본의 SNS기반 학습 사이트 ‘iKnow’17)는 원하는 언어의 예문을 스스로 구성하

여 학습할 수 있도록 하는 ‘프리 입력’기능을 지원하고 있다.학습하고 싶은 단어를

입력하면 그에 해당하는 iKnow 사이트 내부 단어들과 GoogleAPI를 활용한 후보 단

17) http://www.iknow.co.jp/
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어 등 다양한 단어들이 검색되고,이 중 학습자가 원하는 내용으로 예문을 구성하여

텍스트,mp3등 다양한 매체를 통해 학습할 수 있도록 하는 것이다.콘텐츠 단위의

매쉬업이 아니라 콘텐츠를 스스로 매쉬업하여 학습할 수 있어 웹 2.0기술을 새롭게

반영하고 있다.이 서비스는 개인 페이지를 통해 일기장,프로필 페이지,메시징 등

SNS서비스를 기본적으로 지원할 뿐 아니라 학습자의 학습 메커니즘을 다양한 관점

으로 분석한 러닝 엔진을 바탕으로 학습 상황에 따라 난이도를 자동으로 조정하는 기

능도 지원하고 있다.뿐만 아니라 학습자가 학습한 콘텐츠를 Podcasting할 수도 있

고,모바일 버전도 서비스하며 FlickrAPI를 활용,Flickr에 등록된 사진을 통해 어휘

를 시각적으로 학습할 수 있도록 지원하는 등 다양한 웹 2.0기술을 활용해 교육 효

과를 높이고 있다.

나.오픈소스(OpenSource)LMS의 확대

기존의 상용 LMS(Commercial LMS)가 일부 선진시장에서 일상용품화 단계

(Commoditystage)에 이른 가운데,고객 니즈의 고도화와 차별화된 LMS의 대안으로

오픈소스(OpenSource)LMS가 확산되고 있다.기존의 상용 LMS벤더들이 혁신의 결

과를 상호간 공유하지 않는 반면,오픈소스 LMS벤더들은 ‘혁신 성과의 공유’라는 오

픈소스의 근본 철학 위에서 여러 개발자들의 집단적 참여하에 제품의 수준을 높여가

고 있다.이미 다수의 오픈소스 LMS가 시장에 출현하고 있는 가운데18),대형 SW 벤

더들의 관심도 높아져,IBM․SUN․Unisys등이 오픈 소스 LMS벤더인 Sakai등과의

제휴를 통해 시장 진입을 추진 중에 있다.오픈소스 LMS가 상용 LMS와 시장에서 경

쟁하기 위해서는 기존 제품과의 호환성은 물론 기존 제품보다 높은 수준의 혁신을 담

보해야 한다.한편,적절한 다큐멘테이션과 사용자 친화성의 부족은 오픈소스 LMS의

확산을 가로막는 저해요인으로 지적되고 있다.

다.오픈마켓형 이러닝의 등장

기존 상품 판매에 국한되던 C2C(CustomertoCustomer)거래 방식이 이러닝 콘텐

18) 대표적인 오픈소스 LMS로는 ILIAS, Moodle, Sakai, Claroline 등이 있음
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츠에도 적용되어 사용자들이 직접 콘텐츠를 제작하고 이를 판매할 수 있는 ‘이러닝

마켓플레이스(온라인 장터)’가 출현하고 있다.이러닝 마켓플레이스인 Nuvvo19)는 개

인 강사들이,자체 제작한 교육 콘텐츠 및 커리큘럼의 가격을 설정해 직접 판매할 수

있으며,수강을 원하는 사람은 신용카드를 통해 결제하고 강의를 들을 수 있는 서비

스를 제공하고 있다.Nuvvo는 개인 강사들이 수강신청을 받을 때마다 8%의 수수료를

부과해 매출을 올리는 비즈니스 모델을 택하고 있다.이는 온라인 경매 수수료를 주

매출로 삼고 있는 eBay와 흡사해 Nuvvo는 이러닝 업계의 eBay로 통하고 있다.

Nuvvo는 강사 재량으로 할인율을 정하고,할인된 가격으로 판촉 활동을 할 수 있도

록 하고 있다.강사들은 Nuvvo에 등록하는 것만으로 직접 제작한 커리큘럼을 개설하

고 자신만의 이러닝 포털을 구축할 수 있다.

또한 Nuvvo는 VoIP서비스인 Skype를 도입해 강사와 수강생들에게 개인별,그룹

별 음성과 영상통화를 지원하고 있다. 이외에 vCard(virtual address card)나

CSV(commaseparatevalue)파일 업로딩과 같은 툴을 제공해 강사들이 자신들의 학

생 리스트를 관리하는 기능 등을 제공하고 있다.

라.게임을 이용한 이러닝 서비스

게임은 지속적인 흥미를 일으키는 요소를 가지고 있어 자발적이고 반복적인 학습

을 유발하는 효율적인 이러닝 제공 수단으로서 활용될 수 있을 것으로 기대되고 있

다.즉 게임이 제공하는 재미와 실용적인 속성은 전통적 교육 방법들이 가지고 있는

학습에 대한 선입관을 제거시켜,학습에 대한 높은 동기부여를 가능케 한다.특히 게

임을 통한 학습은 문제해결(problem solving) 능력, 분석(analysis) 능력, 계획

(planning)능력의 제고에 기여하는 것으로 평가되고 있다.시장조사기관인 Gartner는

2011년에는 게임이 기업 교육 솔루션의 중요한 요소로 부각될 것이라고 전망하고 있

기도 하다.

실제로 일본 오사카 전기통신대학에서는 닌텐도 DS를 활용하여 영어,물리,역학

등의 수업을 진행하고 있으며,일본 국제 게임 컨퍼런스 CEDEC에서도 기능성 게임

19)  www.nuvvo.com
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세션이 개최되었고,SeriousGamesSummitGDC(미국 샌프란시스코),SeriousVirtual

Worlds(영국 코벤트리 대학),SeriousGamesSessionsEurope(프랑스)등 전 세계적

으로 기능성 게임에 대한 관심을 반영한 학술 행사가 개최되고 있다.지금까지는 주

로 아동을 위한 언어 교육,전래동화 등이 주를 이루었으나 최근 그 범위가 성인을

대상으로 하는 외국어 교육 등으로 확대되고 있다.또한 기존 교육용 게임은 교육이

라는 목적에 충실하다 보니 그래픽 요소는 떨어지는 경우가 대부분이었던 것과는 달

리,미국에서 최근 개발된 수학 교육을 위한 FPS 게임인 ‘Math Evolver:Virus

Origin’은 정수,나눗셈,곱셈 등의 교육 목적으로 제작되었음에도 일반 FPS게임과 비

교하여 떨어지지 않는 3D 화면과 게임 조작성을 보여 화제가 되고 있다.

마.이러닝 지원 단말기의 개발 및 보급 확산

2005년 1월 시작되어 지속적으로 개발도상국 어린이들에게 랩탑 컴퓨터를 보급하

는 OLPC 프로젝트20)가 2008년 들어 급격히 확산되고 있으며,인텔이 모바일에 특화

된 Atom 프로세서를 발표하고 저렴한 가격으로 보급한 것에 힘입어 타블렛 등의 기

능을 탑재한 넷북이 급속도로 확산되고 있다.뿐만 아니라 2007년 도입 단계이던 스

마트폰 보급률도 지속적으로 늘어나는 등 이러닝에 활용할 수 있는 각종 기기 개발

및 보급이 확대되고 있다.

스마트 폰 보급 확대,모블로깅 및 3차원 바코드,GPS등의 모바일 기술이 일반화

됨에 따라 기업,교육 기관,정부 등 다양한 분야에서 m-Learning을 통한 이러닝이 프

로젝트 성격으로 진행되거나,실제로 제공되고 있다.

20) One Laptop Per Child Project; OLPC 재단이 주도하여 개발도상국 어린이에게 랩탑 컴퓨터를 보급하기 위해 저가

형 랩탑 제작, 유통, 판매 및 기부 프로젝트
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<그림 7>각 분야별 m-Learning도입 사례

*출처 :MASIEcenter;스트라베이스 재구성,2008.8

특히 2008년에는 iPod와 iPhone이 전세계적으로 인기를 모음에 따라 ‘브리태니커

백과사전’,달 모양과 별자리 등 천체 정보,수학 강의 및 연습문제 등 iPodTouch용

으로 개발된 다양한 애플리케이션을 통한 m-Learning이 각광받고 있다. 또한

NintendoDS의 터치스크린과 마이크를 통한 어학 학습,동영상과 이미지 파일을 넣

어 전자책으로 활용하거나 근거리 네트워크 기능을 이용하여 커뮤니케이션을 향상시

키는 등 휴대용 게임기의 기능 확장을 통해 이러닝을 제공하는 사례도 나타나고 있

다.

뿐만 아니라 Nokia는 VOA,BBC,ETS등의 영어 교육 콘텐츠 제공업체,Tencent,

Sina와 같은 서비스 제공업체와 함께 2007년 중국에서 영어 교육 사이트 ‘Mobiledu’

를 런칭하는 등 통신,단말,솔루션 부문 글로벌 키플레이어들도 속속 m-Learning프

로젝트를 시작하고 있다.

m-Learning은 화면이 작은 모바일 단말기를 통해 이루어지는 만큼,기존 이러닝과

는 유저 경험(UsereXperience)면에서 많은 차이를 보인다는 점이 한계점으로 지적되

고 있다.그러나 최적화된 유저 경험을 제공하기 위한 UI향상 리서치 및 연구에 많
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은 자원을 할애하고 있으며,이와 같은 UI및 콘텐츠 설계를 통해 모바일 환경에서

알맞은 유저 경험을 제공할 수 있다는 것이 프로젝트를 통해 검증되고 있다.

또한 모바일 환경이 제공하는 개인화된 경험과 실생활 맥락에서 사용할 수 있다는

장점을 살려 높은 학습 효과를 노릴 수 있을 뿐 아니라 더 나아가 완전히 개인화된,

‘1:1교실’과 같은 가상 교육 환경을 구축할 수 있을 것이라는 전망도 나오는 등

m-Learning의 가능성이 높아짐에 따라 모바일 단말기,통신,콘텐츠,솔루션 등 관련

업계의 관심이 고조되고 있다.

바.접근성 확대한 이러닝에 대한 관심 증대

장애인 처우 개선에 대한 관심이 관련 입법화로 제도화되는 사회적 분위기를 반영

하며 기존 제도권 교육의 혜택을 받기 힘든 장애인들의 사회적,교육적 접근성 확대

를 위한 이러닝 활용방안에 대한 논의가 활발하게 이루어지고 있다.지금까지는 접근

성을 확대한 이러닝 콘텐츠를 제작하기 위해서는 콘텐츠를 이중으로 제작하는 번거로

움과 시간 및 비용상의 부담이 있었다.그러나 최근에는 템플릿이나 서버 기반 위저

드 등 자동화된 솔루션이 확산되면서 접근성을 높인 이러닝 콘텐츠 제작이 비교적 간

단해졌고,심지어는 일반용으로 제작한 이러닝 콘텐츠의 접근성을 확장시키는 것도

간단하게 해결할 수 있게　되었다.이로　인해　접근성을　확대한　이러닝　콘텐츠　

제작이　더욱　활발해질　전망일 뿐 아니라 이러닝 사용성,학습 결과물,인프라 등을

총체적으로 고려한 접근성 확대에 대한 논의가 활발해지고 있다.
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2.국내 u-러닝 동향

국내 u-러닝 환경구축을 위해 교육과학기술부에서는 ‘디지털교과서상용화계획’을

2007년 발표하였다.디지털교과서를 ‘학교와 가정에서 시간과 공간의 제약 없이 기존

의 교과서,참고서,문제집,용어사전 등의 내용을 포함하고 이를 동영상,애니메이션,

가상현실 등의 멀티미디어와 통합 제공하며,다양한 상호작용 기능과 학습자의 특성

과 능력 수준에 맞추어 학습할 수 있도록 구현된 학생용의 주된 교재’로 정의 하였다.

현재 교육과학기술부는 디지털교과서를 위한 윈도우 기반 공통플랫폼 개발을 완료

하였으며 현재 지식경제부 산하 한국소프트진흥원과 공동으로 공개SW기반의 공통 플

랫폼을 개발 중이다.또한 초등학교 5학년을 위한 디지털교과서 시범 개발을 완료하

고 시범 서비스 중이다.올 해는 영어 교육의 새로운 교수학습 방법 개선과 학생 중

심의 수준별 학습 효과를 극대화하기 위한 ‘수준별 영어 디지털교과서 시범 개발’을

추진 중이다.기존의 교과서와는 달리 이미지,소리,동영상 등 다양한 멀티미디어 자

료와 창의적 구성을 기반으로 하는 새로운 영어 디지털교과서는 새로운 교과서의 모

습을 보여줄 대안으로 그 기대가 크다.

이 외에도 작년 정보통신부(현재 문화체육관광부로 업무 이관)산하 한국소프트웨

어진흥원에서는 u-러닝 산업 활성화를 위해 ‘리눅스 학습단말기 기반의 유러닝 콘텐츠

개발’사업을 진행하였다.이 과제는 공개SW 기반의 디지털교과서를 시범 제작함으로

서 공개SW기반을 활용한 u-러닝 콘텐츠 서비스의 가능성을 확인하고 교육부와 협력

초등학교 시범서비스를 통해 실제 교육현장에서 활용성을 검증하였다.현재 문화부는

u-러닝 산업을 새로운 지식경제시대 차세대경제성장동력으로서 발전시키기 위해 u-러

닝 산업발전을 위한 정책 지원을 하고 있다.그 일환으로 첨단기술을 활용하여 콘텐

츠의 실감성을 높인 u-러닝 콘텐츠 개발을 추진하고 있다.개발이 성공적으로 완료되

면 기존의 교육 콘텐츠와는 다른 새로운 단말과 학습 방법을 활용한 미래형 콘텐츠로

자리 잡을 수 있을 것으로 기대된다.
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가.서울 신학초등학교

태블릿PC를 이용하여 교실을 비롯하여 학교 뒤뜰,운동장 등 모든 공간에서 학습이

가능하도록 환경을 조성하였다.사이버스쿨에서는 진단평가와 형성평가를 실시간 확

인함으로써 수준별학습이 가능하다.그러나 태블릿PC의 배터리의 성능과 학생들이 가

지고 다니기에는 무게가 큰 문제점들이 제기되고 있다.

나.대전 둔산여자고등학교

PDA와 MP3를 이용하여 EBS수능강의를 시청하고,자기 주도적 학습을 진행할 수

있는 환경을 조성하였다.아침조화나 오후종례시간의 내용을 미리 PDA로 전달되어

학습경영에도 효율적으로 사용되고 있다.

다.이화여자대학교 u-캠퍼스

이동통신 네트워크와 전자태그 및 유비쿼터스 센서 네트워크 솔루션,u-캠퍼스 플랫

폼과 교내 IT인프라가 통합된 서비스를 제공하고 있다.u-Bulletin을 통해서 공지사항

및 실황중계,UCC,방송요청등을 실시간으로 할 수 있고,열람실 좌석관리를 통해서

도서관,열람실 좌석 현황을 실시간으로 확인하고 조석표 발권,연장,반납등이 가능

하다,그리고 u-Confrerence를 통해 화상강의 및 화상회의,화상대화방등에 참여할 수

도 있다.

<그림 8>이화여자대학교 u-캠퍼스
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라.숙명여자대학교 모바일 캠퍼스

모바일 캠퍼스를 구축하여,모바일 ID서비스,모바일 학사행정서비스,모바일 범용

결제서비스,모바일 맞춤정보 서비스,모바일 무료통화 서비스로 모바일 캠퍼스를 구

축하고 있다.

마.포항공대 감성체험 기술을 이용하여 학습

u-러닝 환경에서 감성체험 기술을 이용하여 폐쇄된 실험공간이 아닌 일상생활 공

간에서 새로운 학습경험을 얻을 수 있도록 하는 시도로서 가상의 동료와 음악을 함께

연주할 수 있는 가상연주시스템을 개발하여 도입하였다.
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3.해외 u-러닝 동향

디지털세대에 맞는 미래 교육환경 구축을 위한 연구는 우리나라뿐만 아니라 미국,

싱가포르 등 선진각국에서 오래전부터 연구되어 왔다.각국은 발달된 IT인프라를 바

탕으로 교육 환경을 개선하고 새로운 세대에 맞는 교육서비스 제공을 위해 여러 연구

를 진행하고 있다.

1)Shiga대학

‘지식 창조형 유비쿼터스 학문 프로젝트’로 문부과학성 이러닝 프로그램 개발에서

채택된 shiga(滋賀)대학의 경우,‘글로벌한 시야를 지닌,인간성과 교양을 겸비한 전문

직업인 양성’이라는 교육 이념 하에서 주체적으로 팀워크 기반의 지식 창조를 할 수

있는 인재를 육성하기 위해 이러닝을 도입하였다.

본 프로젝트가 진행되기 전에는 매 수업마다 종이를 통해 강의에 대한 의견 수렴

과 수강생 간의 의견 교환이 이루어졌다.이러닝이 도입되어 있기는 했으나,제공되는

콘텐츠는 주로 강의를 그대로 매체만 옮긴 형식이 대부분으로,컴퓨터 휴대와 인터넷

환경,무선랜 AP등 의 인프라를 항상 신경써야만 하는 환경이었다.

shiga(滋賀)대학은 프로젝트 수행 과정에서 특히 ‘On-Demand형 멀티미디어 콘텐츠

작성을 위한 교육’,‘휴대전화를 통한 코멘트 시스템 활용을 위한 교육’,‘이러닝 시스

템 활용,지식창조형 원격교육을 위한 교육’등 세 종류의 교직원 연수를 실시하였고,

외부 강사를 초빙하여 효과적인 이러닝 방법에 대한 강연회를 진행하는 등 교수 및

교직원의 시스템에 대한 이해 및 활용도를 높이기 위한 노력을 기울였다.

‘지식 창조형 유비쿼터스 학문 프로젝트’의 결과 구축된 이러닝 환경에서는 대학

생 전원이 항상 소지하는 휴대전화를 이용해 강의 피드백과 수강생 간 의견 교환을

할 수 있게 되었다.그리고 이를 활용해 수강자의 의견을 종합하여 강의실 프로젝터

를 통해 실시간으로 보여줄 수 있고,수강생들의 코멘트들을 DB화하여 수강생 스스로

가 웹에서 확인할 수 있게 되었다.
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이를 통해 휴대전화를 통해 언제 어디서나 의견 제출 및 토론이 가능하게 되었을

뿐 아니라 수강생 전원이 실시간으로 의견을 제출하고 피드백을 받는 과정에서 새로

운 지식 창조 가능성이 열렸다.

shiga(滋賀)대학은 이 프로젝트를 통해 기존의 단순 제공형 이러닝 환경에서 수강

자도 지식창조에 공헌할 수 있는 블렌디드 이러닝 환경으로의 변화를 성공적으로 이

끌어 내 일본 고등교육에서 블렌디드 러닝의 가능성을 보여주었다.

<그림 9>Shiga대학의 블렌디드 이러닝 환경

*출처 :2008/2009일본 이러닝 백서,2008

2)싱가포르 MasterPlanI,II,IIIforeducation

싱가포르는 IT 인프라를 기반으로 교육환경의 혁신을 추구하는 MPI,II,IIIfor

education프로젝트를 단계적으로 추진하고 있다.초기 정보화 프로젝트를 시작으로

시간과 공간의 제약을 받지 않고 가정과 학교에서 다양한 교육자료 제공 및 환경 제

공을 위하여 노력하고 있으며 올해 MPIII프로젝트를 시작하였다.21세기가 요구하

는 창의적 사고 능력,의사소통 능력,학습하는 능력을 학생들에게 습득시키기 위해서

정보공학을 교육에 이용하겠다는 것이 이 계획의 요지라고 할 수 있다.특히,새로운

교육학습법의 일환으로 가상 과학 수업,세컨라이프에서 토론,모바일 기기를 이용한
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교육 등 다양한 교육법을 시험 중이다.21)

싱가포르는 아시아 국가 중 가장 먼저 미래교실에 대한 청사진을 보여주었으며 현

재 활발하게 이용되고 있지는 않지만 eduPAD라는 교육 전용 단말을 개발 보급하여

새로운 교육 모습의 전신을 보여주었다.

3)MIT의 Mystery@theMuseum

본 프로그램은 보스톤의 과학박물관에 구현된 실내 증강현실 시뮬레이션 프로그램

으로 보스톤 과학박물관에 도난 사고가 발생하고,6명의 학생들이 그룹을 이루어 생

물학자,기술자,형사로 역할을 나누고 무엇이 도난당했고,어떤 수법이 이용되었는지

를 파악하여 도둑을 잡아낸다는 스토리로 구성되어,학생들은 과제 해결을 위한 전략

을 짜고 각 학습자의 인터뷰 및 단서수집,지문검색 등 각종 과학 실험 등 가상활동

결과로 모은 정보 및 자료를 종합하여 문제 해결할 수 있는 프로그램이다.

3)MS의 미래학교22)

MS는 필라델피아주와 협력하여 약 750여명을 수용할 수 있는 고등학교를 세웠다.

이 학교에서는 학생들은 교과서 대신 태블릿 PC를 활용한다.이 휴대형 단말은 학교

무선 네트워크에 접속하여 컴퓨터 유저가 학생인지 보호자인지 아니면 교사인지를 판

별해 그 사람에게 맞는 정보를 표시하여 준다.만약 교사라면 수업 계획 등을 알 수

21) Looi Chee-Kit, Learning Sciences Innovations in Singapore Schools: Bridging Research to Practice, 2008 

이러닝 국제 컨퍼러스

22) www.microsoft.com/education/demos/schooloffuture/index.html
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있으며,보호자라면 아이의 학습 진척 상태나 학생식당의 메뉴와 같은 정보를 얻을

수 있다.학생이라면 숙제를 다운로드하거나 과제 도서를 읽거나 새로운 말을 학습하

거나 테스트 도전을 할 수 있다.이 미래학교는 MS의 첨단 IT기술을 활용하여 학습

콘텐츠,평가,행정,학교 생활 등 다양한 분야에 ICT기술을 적용 첨단 미래 교육 환

경을 테스트하고 있다.

5)EU의 PEACH 프로젝트

본 프로젝트는 박물관을 찾는 방문객에게 전시품의 상세정보를 관객의 위치 및 이

동 경로로부터 관심사를 유추해 개인화된 정보를 개인이 휴대하고 있는 모바일 통신

장비에 동영상을 제공하는 프로그램으로 동영상에는 가이드가 등장해 상세히 정보를

소개한다.이 프로젝트는 무엇보다 개인의 위치와 관람 행위에 따른 개인화된 정보

제공뿐만 아니라 관람하는 사람의 취향에 따라 상황인지(Context-aware)기법을 활용,

동영상과 음성을 제공하고 있다.

4)ArinoAlloza(초등학교)

교실 안에는 인터넷,비디오카메라,비디오 프로젝터 등과 연결된 컴퓨터와 학생

개인의 태블릿 PC가 있다.태블릿 PC가 그들의 교재이자 노트이며 학생들은 무선 인

터넷이 가능한 이것을 사용하여 스스로 필요한 정보를 찾고 이렇게 찾은 정보를 스크

린에 띄워서 반 학생들 앞에서 발표할 수 있다.

학생들은 전통적인 교재와 노트로 학습하는 것보다 더욱 흥미를 느끼며 자신들이

한 학습 내용을 개인 태블릿 PC에 폴더를 만들어서 바로바로 저장한다.이렇게 저장

된 학습 내용을 교사는 즉각적으로 들어가서 확인할 수 있으며 코멘트를 첨부할 수

있다.조별로 파워포인트를 이용한 프로젝트 학습이 가능하고 이렇게 학습한 부분을

서로 언제든지 상호 교환할 수 있어 학습에 유용하다.



- 42 -

4)UCLA의 스마트 유치원 프로젝트

UCLA에서는 유비쿼터스 컴퓨팅과 센서기반의 무선네트워크를 통해 유치원이라는

물리 공간 속에서 유치원 원아들이 어떻게 학습하는가를 규명하기 위한 연구를 하고

있다.무선인식기술(아동과 장난감의 이름과 위치를 실시간으로 파악),센서기술과 상

황인식기술(언어인식,상호작용 특성,행동감지와 동태적인 변화를 추적)등을 사용한

다.스마트 유치원에서는 원아들에게 학생 카드를 발부하고,유비쿼터스 컴퓨팅으로

이들에 대한 체계적인 관리를 한다.교수 및 책상 등의 환경을 유비쿼터스 컴퓨팅으

로 구축하고,원아들이 가진 개별 학생 카드와 상호작용 할 수 있도록 한다.이를 통

해서 원아이들에게 학습 시간을 안내하고 학습 진도를 관리해 준다.

5)NAIT(TheNorthermAlbertaInstituteofTechnology)와 Seneca대학의 모바일 프로젝트

NAIT는 캐나다에서 유명한 비즈니스 기술 교육기관의 하나로 1963년부터 실제적

이고 현장감 있는 산업 사회의 요구에 부응하는 인력을 훈련하는데 전문적인 교과과

정을 수행하는 기관이다.Seneca대학에서는 회계학과 1학년 학생들의 학과수업에 모

바일을 활용하여 학습하게 함으로써 학생의 학업성취와 학업수행결과를 향상시키고

학교의 전산서비스 이용을 장려하고,학과의 교육효과를 증대시키기 위한 모바일 사

용의 효과와 능률을 평가사는 것이다.이러한 목적을 위해 수행된 사례연구로서

NAIT와 토론토의 세네카 대학의 경우이다.
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두 대학 모두 기존의 학과 교재에 기반하여 콘텐츠를 제작하였다.콘텐츠 개발의

쟁점은 기존 교과서에 실린 퀴즈나,용어정리,단원 요약 등과 같은 내용을 현재의

PDA환경에 맞도록 어떻게 다시 설계할인지에 대한 기수로가 무선기술의 잠재적인 능

력을 활용하며,모바일 기기의 특성과 장점을 살린 사린 상호작용적인 콘텐츠를 개발

하는 것이었다.그 결과 개발된 콘텐츠는 학습목표,전체 단원 복습,동영상 강의,주

요단어,용어정리,객관식 퀴즈,요약,응용게임 등이 학생들에게 서비스 되었다.

각 대학은 PDA환경에 알맞은 서비스도 제작하였다.NAIT에서는 학생들이 실시

간으로 텍스트 메시지와 손으로 쓴 메시지를 주고 받을 수 있게 하였으며,Seneca대

학에서는 SIR(StudentInternetRegistration)을 통한 온라인 수강신청과 시간표 관리

서비스를 제공하였다.

이 밖에도 스웨덴에서는 모바일 단말기를 이용한 m-learning에 대한 프로젝트인

‘MUSIS'가 스웨덴과 이스라엘에서 투자하고 북유럽 통신 사업자인 Teliasonera,이스

라엘의 미디어 사업자 Bamboo,Vaxjo대학의 교육 기술 센터인 CeLeKT등이 주축이

되어 진행하고 있다.영국의 미래교실 프로제트 등 각국은 다양한 미래교실 구축을

위한 프로젝트를 실행중이며 또한 모바일 디바이스를 이용한 혼합현실 기술,효과적

인 학습을 위한 콘텐츠 제작 기술,콘텐츠 관리 기술 등 관련 기술 개발 및 시범 프

로젝트 추진 중이다.예로 프랑스의 Immersion사는 UMPC의 카메라를 이용해 신문과

가상 콘텐츠를 함께 볼 수 있는 어플리케이션 개발하였으며,유럽 연합은 청소년들의

평생교육목표 측면에서 스포츠,음악,언어,직업 기술 개발을 위한 콘텐츠가 포함된

m-LearningProject진행하고 있다.또한 MIT는 직접 체험과 PDA가 주는 디지털 정

보 부가가치를 결합하는 증강현실 시뮬레이션을 통하여 게임 기반 학습 환경 제공 프

로젝트 진행 중이다.

<표 6>해외 u-러닝 사례
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프로젝트명 개요 학습방향 학습방식

MIT핸드헬드

증강현실

시뮬레이션

프로젝트

직접체험과 PDA가 주는

디지털 정보 부가가치를

결합하는 증강현실 시뮬

레이션을 통하여 게임 기반

학습환경 제공

GPS 장착 포켓PC를 사

용,논리적 탐구를 통해

범인을 찾아냄

-Augmentedreality

educational gaming

①미션제시(동영상비디오활용)

②실제 인근지역 탐색 및 조사

-현장자료 수집기(probeware)

활용및간접자료(온라인도서관,

인터뷰 동영상 등)수집

③협동학습 기반 탐구 및 공유

대만 나비 관찰

현장학습 지원

시스템

Mobile시스템을 통해

교실수업과 현장체험 및

관찰학습 연동

4단계순환적교육학습시스템

self-selection

 self-determination

self-modification

self-checking

①관찰 및 개체 확인

②인공지능형 실시간 스캐폴딩

③현장에서의 수정-보완

④사후 성찰

샌프란시스코

Exploratorium  

박물관전자가이드북

프로젝트

인터넷,모바일기기활용으로

방문자의 “SeamlessVisit”

구현

몸으로 체험하고 머리로

사유하는 비형식 학습공간

으로서의“상호작용형박물관”

-LearningStudio지원

①사전학습(방문 전)

②상호작용형체험학습(방문중)

-PDA,전자가이드북 활용

③성찰과 회고(방문 후)

*MyExploratorium블로그 활용

MITPDA기반

참여형 시뮬레

이션 게임 프로

젝트

PalmPC기반 시뮬레이션

게임을 통해 고차적 사고력

및 문제해결 능력을 신장함

Virus보균자를 찾아내는

게임과정에서학습이이루어지는

stealtheducation방식

-SocialNetwork이론적용

-컴퓨터지원협력학습(CSCL)

①사전 준비

-PDA,ThinkingTags지급

②개인별활동및접촉(라운드#1)

③성찰과 비판 토론

④개인별활동및접촉(라운드#2)

⑤토론 및 감염모델 완성

-교사 코멘트 제공
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구 분 연도 시장규모 성장률

실사규모

2003년 4,948 -

2004년 5,819 17.6%

2005년 6,724 15.6%

2006년 7,128 6.0%

2007년 7,856 10.2%

2008년 8,459 7.7%

예상규모

2009년 8,727 3.2%

2010년 8,985 3.0%

2011년 9,242 2.9%

2012년 9,504 2.8%

2013년 9,780 2.9%

<표 7>국내 이러닝 시장 전망

(단위: 억원, %)

Ⅳ.U-러닝 활성화를 위한 정책적 방안

교육과 콘텐츠 산업이 연계된 이러닝 산업은 2013년 국내 9,780억원 시장이 예상되

는 등 향후 지식기반 사회의 핵심 콘텐츠 산업으로 발전할 수 있는 무궁한 가치를 지

니고 있다.현재 국내 교육콘텐츠 시장의 매출액은 2003년 이후 연평균 13%의 증가율

을 보이며 성장하여,2008년에는 전년 대비 7.7% 성장한 8,459억원으로 성장하는 등

급격히 시장 규모가 커지고 있다.23)또한,해외시장의 경우 2008년 세계 이러닝시장

규모는 360억불이며,’12년까지 매년 17.1% 이상 성장하여 7,944억불24)에 달할 것 예

상되는 등 향후 국내 콘텐츠 산업 활성화를 위해 많은 잠재력을 가지고 있다.이러한

무한한 산업적 잠재력을 가진 u-러닝 시장을 활성화하기 위해 교수-학습 모델 개발

지원,첨단 기술 적용 u-러닝 콘텐츠 제작 지원,해외 수출 지원 등 다양한 정책적 지

원이 요구된다.

23) 2008년 국내디지털콘텐츠시장조사, (KIPA, 2009)

24) 2008년 국내디지털콘텐츠시장조사, (KIPA, 2009)
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2008~2013 연평균 성장률 2.9%

2003~2013 연평균 성장률 7.1%

u-러닝은 학생 수준에 맞는 맞춤형 교육 서비스 제공으로,공교육 활성화 및 미래

형 인재 양성 기반 구축에 큰 기여를 할 수 있을 것으로 기대된다.또한 u-러닝을 교

육에 실제 활용하게 되면 학습의 효율성이 높아지는 것 외에 도시와 농산어촌 지역,

고소득층과 저소득층 학생들 간 교육격차도 어느 정도 해소될 것으로 기대할 수 있

다.디지털교과서 등은 참고서,문제집 등 기존 교과서외에 다양한 학습 자료가 포함

되어 상대적으로 교육환경이 좋지 못한 학생들에게 많은 도움을 줄 수 있을 것이며,

다양한 학교 교육이 가능하여 사교육 의존도를 낮추는데 도움이 될 것으로 전망된다.

그러나 이러한 u-러닝 학습 환경 제공이 긍정적 효과만 기대되는 것은 아니다.학

습 환경이 디지털화되고 컴퓨터에 의존하는 시간이 높아지면서 반대로 아이들의 창의

적 학습능력이 저하되거나,인터넷 중독,VDT증후군 등 부작용과 역기능에 대한 우

려도 있다.부작용과 역기능을 최소화하고 긍정적 효과를 최대한 활용한 최첨단 교육

환경이 만들어지기 위해서는 정책적 지원이 뒷받침 되어야 한다.

u-러닝 학습 활성화를 통해 공교육 혁신 및 평생교육 실현을 위해 크게 환경조성

측면,교수 및 학습자 측면,법제도 정비 측면 3가지 측면으로 정책적 방안을 도출하

였다.
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1.환경조성 측면

가.오픈마켓형 이러닝 지원

기존 상품 판매에 국한되던 C2C(CustomertoCustomer)거래 방식이 이러닝 콘텐

츠에도 적용되어 사용자들이 직접 콘텐츠를 제작하고 이를 판매할 수 있는 ‘이러닝

마켓플레이스(온라인 장터)’가 출현하고 있다.이러닝 마켓플레이스인 Nuvvo25)는 개

인 강사들이,자체 제작한 교육 콘텐츠 및 커리큘럼의 가격을 설정해 직접 판매할 수

있으며,수강을 원하는 사람은 신용카드를 통해 결제하고 강의를 들을 수 있는 서비

스를 제공하고 있다.Nuvvo는 개인 강사들이 수강신청을 받을 때마다 8%의 수수료를

부과해 매출을 올리는 비즈니스 모델을 택하고 있다.이는 온라인 경매 수수료를 주

매출로 삼고 있는 eBay와 흡사해 Nuvvo는 이러닝 업계의 eBay로 통하고 있다.

Nuvvo는 강사 재량으로 할인율을 정하고,할인된 가격으로 판촉 활동을 할 수 있도

25)  www.nuvvo.com
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록 하고 있다.강사들은 Nuvvo에 등록하는 것만으로 직접 제작한 커리큘럼을 개설하

고 자신만의 이러닝 포털을 구축할 수 있다.

또한 Nuvvo는 VoIP서비스인 Skype를 도입해 강사와 수강생들에게 개인별,그룹

별 음성과 영상통화를 지원하고 있다. 이외에 vCard(virtual address card)나

CSV(commaseparatevalue)파일 업로딩과 같은 툴을 제공해 강사들이 자신들의 학

생 리스트를 관리하는 기능 등을 제공하고 있다.

나.디지털 아카이브 통합센터 구축

u-러닝 자료와 관련 소프트웨어 개발을 위해 산업계의 참여를 유도하여 u-러닝 자

료를 통합해야할 필요가 있다.특히 u-러닝 콘텐츠 인증 및 품질 관리 시스템과 결합

하여 다양한 검증된 콘텐츠를 공급할 수 있는 디지털 아카이브 통합센터가 필요하다.

에듀넷,사이버가정학습 등 기존 On-line학습자료 및 KBS,EBS등의 학습자료 등을

학습자중심으로 DB화하여 디지털교과서와 연계하고,국가지식DB,중앙,시․도 교육

계 공공기관 보유 멀티미디어 자료,평가문항,용어사전 등 공동 활용 체제 마련할 필

요가 있다.신문․방송사,경제단체,환경단체 등 정치/경제/사회/문화 기관 보유 콘

텐츠 공동 활용 체제 마련하여,향후 검인정 교과도서 개발 업체의 전자교과서 콘텐츠

포함해야한다.이렇게 다양한 콘텐츠 아카이브 통합센터를 구축하게 되면,탑재하는

콘텐츠의 표준화 및 국제통용성 제고를 통해 교수․학습 컨텐츠 시장 선점할 것으로

예상되며,디지털교과서와 축적된 교수․학습 컨텐츠의 수출 교두보 마련할 수 있다.

다.u-러닝 기업 인증

기업 인증을 통하여 양질의 제품 유통 질서를 확립할 수 있으며,산업 현황 분석

및 지원 정책 수립에 기초 자료로 활용되어 효율적인 산업 지원정책 수립/운영이 가

능해지기 때문에 결과적으로 산업 기반 강화 요인으로 작용할 수 있을 것이다.

라.u-러닝 전문 인력 육성

현재 u-러닝 시장에 문제점으로 지적되고 있는 u-러닝 전문가를 양성하기 위한 정
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책과 프로그램이 필요하다.u-러닝 전문 인력 육성을 위한제도를 통해 기업,대학,공

공기관 등에서 u-러닝을 도입 및 활용할 때 전략수립 및 기획,설계,개발,운용,평가

과정 전반을 아우르는 지식을 가진 u-러닝 전문가를 육성해야한다.

마.정책추진 부처 간 협력 프로그램의 개발

경쟁력 있는 교육환경과 학교라는 공동의 목표를 가지고 지식경제부는 정보인프라와

기술의 공급자로,교육부는 교육목적의 달성을 위한 콘텐츠의 제공자로 협력이 필수적이

다.이러한 점에서 양 부처가 합동으로 가칭 '유비쿼터스 컴퓨팅을 활용한 미래의 학교'

와 같은 공동 프로그램 혹은 협의회를 운영하는 방안이 모색되어야 한다.동 협의회에서

는 중장기적인 교육과 IT의 목표에 대한 이해를 바탕으로 국가 교육경쟁력 제고를 위한

각종 정책 및 시범사업 등에 대한 협력을 추진해야 할 것이다.이를 통해 정책간의 모순

이나 도입의 장애 요소들을 사전에 정리하고 조정하는 것이 필요하다.

미래 선진적 교육환경 구현을 위한 다양한 서비스 발굴 및 적용으로 SmartSchool교육

서비스 모델 구현 등의 프로그램 개발이 필요하다.이를 통해 유비쿼터스 기술을 활용한

출결관리,교실,실험실,도서관 등 u-학습환경 구현과,학생건강관리 및 식자재 관리,원

격교육,화상회의 등도 가능할 것이다.부처간의 협력프로그램을 통해 교육 콘텐츠 글로

벌 경쟁력 확보하고,공교육 시장 활성화로 인한 IT/SW/DC산업 활성화 도약에 발판이

될 것이다.

2.교수 및 학습자 측면

가.u-러닝 교수-학습 모델 개발 지원

현재 해외 선진국 및 국내 u-러닝 시범학교를 통해 일부 유비쿼터스 교육 환경이

가시화되고 있지만,접근 방법에 있어 이론적 기반이 취약하고 국가적 차원에서 공교

육을 혁신한다는 거시적 안목이 결여된 단순한 기술 중심의 프로젝트에 머무르고 있

다.다른 영역과는 달리 ‘사람’이라는 독특한 주체의 특성에 대한 이론,즉 인지과학이
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나 감성공학 등을 고려하지 않으면 안 되는 학습의 속성상,기술 중심의 접근은 실패

로 끝날 수도 있으므로 관련 연구의 과학적 접근이 무엇보다 중요하다.따라서 흥미

로운 현장 체험과 체계적인 지식을 전문가인 교사가 가르치는 교실 수업을 융합하는

혁신적 수업 운영 모델 개발이 필요하다.현장 실물 또는 환경 속에 컴퓨터가 들어가

각종 정보를 제공할 수 있는 유비쿼터스 기술을 수업장면을 활용한다던가,현장체험

과정에서 발생한 자연스런 궁금증을 수업 내용과 연결시키는 융합 학습 모델을 정교

화할 필요가 있다.

u-러닝은 수업의 과정에서 학습자와 교사가 참여하고 지식을 같이 생산하고 소비

하는 수업 모델로 변화해야한다.유비쿼터스 시대에 필요한 지식은 단순히 흡수되는

것이 아니라 그 생산의 과정에 소비자가 참여함으로써 스스로 생산자/소비자가 되지

않으면 얻을 수 없다.학습자는 스스로의 체험과 동료 학습자와의 상호작용 과정에서

교사는 교과서 지식을 학생들의 체험과 연결시켜 의미를 찾게 해주는 수업의 과정에

서 지식 생산자로서 독특한 역할을 수행할 수 있게 된다.u-러닝에서 수업은 교사와

학생 간의 공동 지식 생산 과정으로 여겨지게 되며,유비쿼터스 환경은 그 과정을 지

원하고 가속화하는 기술적 조건을 제공하게 된다.

나.교원의 IT활용 지도력 향상을 위한 지원

체험 중심의 연수체제 확립을 통해 교원 수업역량 강화가 필요하다.IT활용교육 연

수와 연계하여 유비쿼터스 교원 연수의 확산을 통해 모바일 환경에서 활용 가능한 다

양한 수업방법을 익힐 수 있는 실제 체험 중심의 교원 연수와 더불어,교사 본인의

수업역량 강화뿐만 아니라 학생들이 모바일 환경을 효율적으로 활용할 수 있는 지도

방안이 필요하다.

그리고 기술적 요소보다는 제도적 및 문화적으로 다른 유비쿼터스 교육 환경을 전

면적으로 확산하기에 앞서,교사를 대상으로 하는 교원연수 시스템이나 교․사대 과

목으로 먼저 적용함으로써 교사들이 유비쿼터스 시대의 프론티어가 되어야 한다.

그리고 현재 시행중인 u-러닝 시범학교를 u-러닝 시범 연수원,u-러닝 시범 교․사

대 등으로 단계별 확산해야 한다.
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다.u-러닝 평가 체계 구축

유비쿼터스 교육과정과 수업 운영 모델 및 학습객체 개발 모델은 근본적으로 구성

주의를 지향하지만,학습 성과에 대한 측정을 통해 학습자를 지도할 수 있는 엄밀한

평가 체제를 동시에 갖추고 있어야 한다.학습자 맞춤형 교육과 현장과 연결되는 콘

텐츠 제시 등을 위해 학습자의 인지적 및 정서적 상태를 측정할 수 있어야한다.따라

서 기존 수업 형태에 비해 보다 다양한 평가가 이루어져야 한다.그리고 수업 목표별

로 차별화된 평가 방식 개발 및 적용 등 성취도 측정 도구 이외에 학습자의 학습 객

체 콘텐츠에 대한 선호도 및 지식 창출 수준,동료 학습자와 교사에 의 한 성취도 및

참여도 수준,자주 가는 체험학습 장호의 유형 등에 대한 자료 수집 및 분석도 필요

하다.

라.학습 전용 Device개발 및 보급

기존의 타블렛PC의 배터리성능 및 무게 등의 단점을 보완한 효율적인 Devices개

발 및 보급이 필요하다.또 모바일 DeviceOS및 Application활성화를 위한 실질적

인 지원이 필요하다.

3.법제도 정비 측면

가.개인의 정보보호 등을 위한 법,제도 강화

유비쿼터스 컴퓨팅은 개인의 정보가 수시로 생성되기 때문에 정보유출의 가능성이

매우 높다.특히 민감한 개인의 사생활 정보까지 노출될 수 있고,감시당할 수 있기

때문에 정보보호를 위한 다각도의 대응이 필요하다.학업성적이나 학업태도,학생들의

취미나 취향,습관 등 다양한 개인정보가 데이터베이스로 관리되는 경우 정보의 오용

이나 유출이 우려된다.학교 단위에서는 IT관련 투자도 적고,인력도 한계가 있기 때

문에 개인의 정보유출에 대한 대비가 미흡할 수 있다.우선은 정보보호 위반 시 보다
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엄격하게 대응할 수 있도록 법규를 강화할 필요가 있다.또한 정보보호를 강화하기

위한 기술개발에 투자를 강화하는 것이 필요하다.특히 정보보호 기술은 교육과학기

술부 차원이 아닌 국가차원에서 정책적으로 육성하는 것이 필요하다.

나.표준화 문제 해결

LMS를 사용하는 유저가 타 LMS용 콘텐츠를 이용해서 학습 진행 및 학습관리를

할 수 있도록 표준화가 필요하며,u-러닝을 보다 널리 보급하고,다양한 콘텐츠를 지

속적으로 재사용할 수 있을 것이다.표준화가 이루어지지 않을 경우,이러닝 운영자

및 학습 모두가 각각의 다른 u-러닝 서비스를 이용할 때마다 새로운 지식과 기술을

요구하게 되어 u-러닝 콘텐츠 보급에 큰 저해요인이 될 수 있기 때문에 u-러닝 표준

화는 국가 차원에서 시행되어야 할 중요 사안 중에 하나이다.

다.u-러닝 업체 세제 지원

u-러닝시장의 초기단계에서 활성화 단계로 진입하기 위해서 사용자들에게 교육비

세제 지원이 필요하다.조세특례제한법 및 연말소득정산 등 관련 세법을 통해 조세감

면 정책이 필요하다.
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Ⅴ.결론

1.요약 및 기대효과

학습의 개념이 급변하면서 전통적인 학교 수업이 여러 형태로 발전 하였고,학습자

중심의 융통성 있고 상호 작용적인 환경 속에서 정보와 교수내용을 전달하고 다양한

형태의 학습 경험을 지원하는 매체 기반의 학습체제로 발전하였다.이러닝을 통해 교

육은 개별화된 학습을 제공하고,시간과 공간에 제약을 받지 않은 개인의 필요에 의

해 교육의 기회를 제공 할 있다.이러한 이러닝은 이제 새로운 유비쿼터스 환경과 접

목하여 u-러닝으로 패러다임이 변하고 있다.

현재의 우리나라의 교육환경을 살펴보았을 때 인터넷의 빠른 보급으로 인하여 학

교 교실은 디지털 환경으로 변해가고 있으며,이러한 환경의 변화는 곧 교사-학습자간

의 관계와 학습 방법,학생들의 학습에 있어서의 역할에 큰 변화를 가져왔다.즉,정

해진 교육과정의 지식을 익히는 것이 중요시되는 입장에서,교사가 학생을 가르치고

학생은 교사로부터 배우는 것이 중요시되는 입장에서 학생 스스로 정보를 수집하고

선별하여 창의적으로 재구성하는 활동을 통해 지식을 구성하여 창의적으로 정보를 이

용할 수 있는 능력을 기르는 것을 중요시하는 관점으로 교육의 패러다임이 바뀌고 있

다.

학생들 스스로 문제 해결에 필요한 정보를 수집하여 처리하고 선택하여 창의적으

로 재구성하는 능력이 중요시되고 있으며 이런 능력을 신장시키기 위해서 인터넷 이

용이 교육방법으로서 교육수단으로서 중요한 도구로 자리매김 되고 있다.학교 안에

서 교사가 제공하거나 학생이 준비해온 자료를 이용하여 정해진 시간에 공부를 했었

지만 이제부터는 가상공간을 통해 시간과 공간을 초월하여 전 세계 널려있는 다양한

정보를 이용할 수 있게 되었다.학습에 필요한 도움을 받을 수 있는 사람도 교사가

유일한 사람이었으나,교사 이외에서 인터넷을 이용하여 다양한 사람들과 상호작용

하는 것이 가능해졌다.배우고자 하는 분야의 전문가에게 물어볼 수 있고 다른 문화
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권에 살고 있는 사람들과도 의사소통이 활발하게 이루어질 수 있게 되었다.

그리고 학습 방법의 변화가 일어나고 있다.u-러닝은 학생 수준에 맞는 맞춤형 교육

서비스 제공으로,공교육 활성화 및 미래형 인재 양성 기반 구축에 큰 기여를 할 수

있을 것으로 기대된다.또한 u-러닝을 교육에 실제 활용하게 되면 학습의 효율성이 높

아지는 것 외에 도시와 농산어촌 지역,고소득층과 저소득층 학생들 간 교육격차도

어느 정도 해소될 것으로 기대할 수 있다.디지털교과서 등은 참고서,문제집 등 기존

교과서외에 다양한 학습 자료가 포함되어 상대적으로 교육환경이 좋지 못한 학생들에

게 많은 도움을 줄 수 있을 것이며,다양한 학교 교육이 가능하여 사교육 의존도를

낮추는데 도움이 될 것으로 전망된다.

그러나 이러한 u-러닝 학습 환경 제공이 긍정적 효과만 기대되는 것은 아니다.학

습 환경이 디지털화되고 컴퓨터에 의존하는 시간이 높아지면서 반대로 아이들의 창의

적 학습능력이 저하되거나,인터넷 중독,VDT증후군 등 부작용과 역기능에 대한 우

려도 있다.부작용과 역기능을 최소화하고 긍정적 효과를 최대한 활용한 최첨단 교육

환경이 만들어지기 위해서는 정책적 지원이 뒷받침 되어야 한다.

u-러닝 학습 활성화를 통해 공교육 혁신 및 평생교육 실현을 위해 크게 환경조성

측면,교수 및 학습자 측면,법제도 정비 측면 3가지 측면으로 정책적 방안을 도출하

였다.누구나 참여가능한 u-러닝 오픈마켓 환경조성,디지털 아카이브 통합센터 구축,

SmartSchool등의 부처간 정책추진을 위한 협력 프로그램 개발,교원 IT지도력 향상

을 위한 지원,정부기관 주관 교육에 u-러닝 교육 필수도입,개인의 정보보호등을 위

한 법 등의 정책방안을 제시한다.

새로운 패러다임으로서 유비쿼터스 환경을 교육 활동에 어떻게 접목시키느냐에 따

라서 u-러닝의 활성화가 달라질 것이다.체계적인 u-러닝 도입은 미래의 교육이 사회

전반에 획기적인 변화를 이끄는 선도자적인 역할을 수행하게 될 것이다.
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2.한계 및 향후 연구과제

본 논문은 유비쿼터스 환경에서 효과적인 u-러닝 학습 활성화 방안을 도출하기 위해

u유비쿼터스 환경에서의 u-러닝에 대해 알아보고,기술과 표준화 동향과 더불어 u-러

닝의 문제점을 살펴보고,세계 u-러닝 주요 트랜드,국내외 u-러닝 사례를 분석하여

u-러닝 활성화 방안을 도출하였다.

실제 실행에 있어서는 교육현장에서의 u-러닝 실태 및 요구사항,효과 분석을 철저히

하여 현장의 목소리와 관련업계의 전망 등을 최대한 반영한 정책 수립이 이루어져야

할 것이다.
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Astheconceptoflearningsharplychanges,traditionalschoolteachinghasbeen

developedinavarietyofstyles,whichhasfinallygrowntomedia-basedlearning

system thattransfersthecontentsofinformationand teachinginlearner-oriented

adaptableandinteractiveenvironment,andsupportsthelearningexperienceina

variety of types.The education,through e-Learning,provides individualized

learning,and givestheopportunityofeducation forthenecessity ofindividual

whohasnolimitationoftimeandspace.Suche-Learningisnow linkedwithnew

Ubiquitousenvironment,andupgradedtou-Learningasanew paradigm.

SpeakingofthecurrenteducationalenvironmentinKorea,theschoolclassroom

environmentgraduallybecomesdigitalizedowingtorapiddistributionofinternet,

and such change in environmentbroughtaboutgreatchange in the relation

between teacher-learner,learningmethod,roleofthestudentsintheirlearning,

etc.Thatis,the previousconceptwasthatemphasiswasplaced on learning

specific knowledge during the education process where teacher teaches the

studentsandthestudentslearnfrom teacher,while,innew paradigm,emphasisis
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placed on thatthestudentsthemselvesraisetheability toconstructknowledge

anduseinformationwithcreativitythroughtheactivityofcollecting/screeningthe

informationandre-constructingthem.

Now,theability ofthestudentsthemselvesto collect,treattheinformation

necessaryforsolutionofproblem andselectsoastore-constructthem increative

mannerisemphasized,andtheuseofinternettoenhancesuchabilityisfirmly

placedasamethodandmeansofeducation,andanimportant tool.Uptonow,

theteacherprovidedthedataorthestudentslearnedusingthedatabroughtby

them in schoolwithin thespecifictimeofperiod.However,from now on,a

varietyofinformationdistributed throughouttheworld canbeused beyondthe

time and space through cyber space.For the person who provides support

beneficialto learning,teacherwas the only one,butitbecame possible for

studentstoexchangeinteractionamongavarietyofpersonsusinginternetbesides

teacher.Thatis,itbecamepossiblethatthestudentscanenquiretheprofessional

aboutthefieldtheywanttolearn,andexchangeactivecommunicationamongthe

peoplewholiveindifferentculturalcircles.

Furthermore,therehasbeen thechangein learning method too.u-Learning,

therefore,isexpected togreatlycontributetotheactivation ofpubliceducation

andconstructionofthebasisforfosteringthefuturemanpowerbyprovidingthe

educationservicecustomizedtothestudent'slevel.Moreover,besidesraisingthe

efficiency oflearning,the actualapplication ofu-Learning to education can

possiblygetrid ofthedifferencesofeducationbetweenurbanand farm/fishing

village,and between high incomeclassand low incomeclassto somedegree.

Digitaltextbook,etc.include a variety oflearning data besides the existing

textbookssuch asstudy-aid book,exercise book,etc.,and thereforethey may
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greatly help the studentswho are relatively in pooreducationalenvironment.

Accordinglyfrom suchdiverseschooleducation,itisexpectedtohelpthestudents

lowerthedependenceonprivateeducation.

Nevertheless,thereexistsomenegativeeffectscausedbytheprovisionofsuch

u-Learning environment. That is, as the time of dependence of learning

environmentondigitalizationandcomputerincreases,thereareincreasedconcerns

abouttheside effectsand reversefunctionssuch asreduction ofstudentsin

creativelearningability,addictiontointernet,VDTsyndrome,etc.Therefore,itis

necessary to havepolicy feed-back to createadvanced educationalenvironment

takingfulladvantagebyminimizingsuchsideeffectsand reversefunctionsand

maximizingpositiveeffect.

Inthisstudy,themethodofpolicyhasbeenderivedfrom threeaspectssuchas

creation ofenvironment,teacher/learner,maintenanceoflegislation,in orderto

realizerenovationofpubliceducationandlifelongeducationthroughtheactivation

of u-learning. As the possible policies, creating u-Learning open market

environmentthatanybody can attend,building integrated digitalarchivecenter,

developingcooperativeprogram topromotethepolicy between thedepartments

suchasSmartSchool,etc.,supportfortheimprovementofteacher'sITleadership,

mandatorilyintroducingtheeducation ofu-Learningintheeducationhostedby

governmentinstitute,and theenactmentofthelaw regarding theprotection of

individualinformation,etc.canbesuggested.

The activation of u-Learning depends on how to link the ubiquitous

environment with educational activity as a new paradigm. The systematic

introductionofu-Learningmightaddresstheroleofthefutureeducationbeinga

pioneerthatleadstothedramaticchangeinoverallsociety.
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