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초 록

학습 컨텐츠 관리 시스템(Learning Contents Management System)은 컨텐츠 관리와 학습자들의 학습 

과정 관리를 한데 묶어 융통성 있게 활용할 수 있도록 도와주는 시스템이다. e-Learning은 웹 (Web)을 포 

함하는 전자적 기반을 이용해서 제공되는 모든 교육 체제들을 포함한다. 기존의 e-Learning 시스템은 웹 

을 기반으로 하여 컨텐츠를 제공하는 단순한 정보 시스템의 구축으로 학습자 및 교수자에게 융통성 없는 

시스템이었다. e-Learning 시스템의 핵심은 LCMS를 기반으로 하여 충실하게 작성된 강의 컨텐츠를 기반 

으로, 교수자 및 학습자의 공간대가 형성되는 원격 교육이어야 한다.

본 논문은 컴포넌트 기반 소프트웨어 개발 방법(Component-Based Software Development)을 이용흐卜 

여 재사용 가능한 컴포넌트 모듈을 만들고 이를 이용하여 e-Learning 시스템을 구축한다. 그리고 새로운 

컨텐츠 묶음을 생성하고, 학습 객체(Learning Object)를 통한 학습 코스를 개발할 수 있도록 한다. 또한 

SCORM 표준을 준수하여 강의 컨텐츠를 설계하고 작성하여 학습자에 제공한다. 학습자에게는 자신의 역 

량을 관리하는 프로파일올 만들고, 개인의 역량 수준을 측정하고 평가하여 학습자의 역량 수준별로 필요 

역량을 개발할 수 있는 역량개발 수립을 구축하는 프로토타입을 만들고, 이를 교육 훈련과 연계하는 시스 

템으로 구축한다.

ABSTRACT

Learning Contents Management System(LCMS) manages the contents and the process of learning 
by incorporating the both in a flexible system to help learners to be able to utilize them efficiently. 
The e-Leaming comprises all types of educations based on electronic technologies as well as the Web. 
The existing e-Learning system is a simple information system providing Web based contents, 
therefore, it cannot support flexibility for both learners and teachers. The core part of the e-Leaming 
system should be a remote education system which creates bilateral response between the learners and 
teachers, by providing substantial contents based on the LCMS.

In this paper, a new e-Learning system is constructed with reusable modules generated by 
Component-Based software Development(CBD). Furthermore, creates new contents groups and 
enables to develop learning courses utilizing the Learning Objects. And also, observing the SCORM 
standard, lecture contents are designed and prepared to support learners. Learners are supported to 
produce profiles which enables themselves to manage, measure, and evaluate their own capabilities, 
so that they can develop themselves properly in accordance with their levels, build prototypes for self 
development. Also a system that comprises all these individual components is suggested.

키워드:원격교육

CBD(Component-Based Development), e-Learning, LCMS, LMS, CMS, EMS
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1. 서 론

인터넷의 활용과 발전에 큰 영향을 주었던 

웹(Web) 기술은 여러 분야에서 적용되어 유 

용하게 사용되어 지고 있다[1,2]. Web을 이용 

하여 교육에 적용하려는 노력이 최근 몇 년 

동안 지속적으로 진행되어 왔으며, 이는 인터 

넷 이용 인구의 급속한 증가로 Web 상에서의 

가상 교육 및 원격 교육에 관한 필요성 이 증 

대되었기 때문이며, 이를 실용화하려는 노력 

은 여러 가지 방법을 통하여 논의되어 왔다.

원격교육은 언제, 어디서나, 누구에게나 교 

육이 가능하도록 하며, 적합한 정보를 필요한 

사람에게 제시간에 가져다주는 역할을 하고 

있다. 인터넷이 원격교육에 영향을 미치고 변 

화를 가져다주는 근본적인 원인은 인터넷이 

쌍 방향적 특성을 가장 잘 활용할 수 있는 분 

야이고 인터넷은 교육에 필요한 시간과 공간 

적 제약을 벗어나 언제, 어디서나 인터넷에 

접속하기만 하면 교육을 받을 수 있는 여건을 

만들어 준다. 또한 인터넷을 통한 교육은 필 

요한 자료에 손쉽게 접근할 수 있다[6,14]. 웹 

기반 수업 (Web-Based Instruction)은 많은 장 

점을 가지고 있다.

그러나 초기 단계 수준의 시스템 구축으로 

인하여 시스템 운영이 체계적으로 운영되지 

못하고 있는 상황이다. 이는 교수-학습자의 

요구 사항이 충분하게 반영되지 못한 결과이 

다. 그리고 시스템의 구축에서 중요한 사항 

가운데 하나인 컨텐츠의 충실함에도 사용자 

의 만족도에는 이르지 못한 부분도 간과할 수 

없는 사실이다. 따라서 빠르게 변화하는 교육 

현장에서 단 시간 내에 효과적으로 적용 가능 

한 새로운 교수 방법의 개발이 요구되고 있으 

며, 이에 따라 컨텐츠의 개발과 재사용성, 사 

용의 용이성, 이식성이 뛰어난 소프트웨어의 

개발이 요구되고 있다.

또한 단순한 지식의 전달이라는 교육의 목 

적에만 충실한 e-Learning이 본래의 목적을 

달성하지 못하는 이유 가운데 하나가 학습자 

의 역량을 제대로 파악하고 그에 따르는 학습 

내용을 전달하지 못하였다는 지적 이 있어, 이 

를 보완하고 개선해야 할 필요가 있다. 즉, 학 

습자 개개인의 역량을 점검하고 판단하게 한 

뒤 학습자에 따라 학습 내용을 구성할 수 있 

도록 흥)는 역량 관리를 도입하여 하는 필요가 

제기된다.

본 논문은 위에서 언급된 문제점을 개선하 

고 사용자 요구가 반영된 효과적 인 웹 기반 

교육 소프트웨어의 개발을 위하여 컴포넌트 

기반의 소프트웨어 개발 방법(Component- 

Based Software Development)을 이용하여 시 

스템을 구축하는 방안을 논한다. 즉, 사용자의 

요구 사항을 분석하여 시스템 구축을 위한 컴 

포넌트로 만들고 이를 활용하여 재사용 가능 

하고 신뢰성, 확장성을 높이면서, 학습자의 역 

량에 따르는 강의 컨텐츠가 구성되도록 강의 

컨텐츠롤 구성하는 방향을 시스템에 적용하 

도록 한다. 이러한 강의 컨텐츠는 학습자 개 

개인의 역량을 확인하여 학습자 수준에 맞는 

강의 컨텐츠를 제공하도록 하는 것이다.

본 논문의 구성은 다음과 같다. 2장에서는 

이론적인 배경과 관련 연구에 대하여 살펴보 

고 3장에서는 강의 컨텐츠 관리 시스템 및 학 

습객체에 대한 구성요소 및 학습 객체를 설명 

하였고, 4장에서는 컴포넌트 개발로 주요 컴 
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포넌트 모듈을 도출하고 설계하였다. 5장에서 

는 시스템 구축으로 시스템의 구성사항 및 설 

계사항과 LCMS 및 역량관리 시스템 구축에 

대하여 설명하였고, 6장에서는 결론 및 향후 

연구방향에 대하여 설명한다.

2. 배 경

2.1 웹기반 교육

Web을 기반으로 실시되는 학습 환경인 

WBI는 여러 장소에 있는 학습자에게 웹의 

특성과 자원을 사용하여 학습을 촉진하고 지 

원하는 의미 있는 학습 환경을 구성할 수 있 

도록 교수-학습 내용을 전달하고 다양한 상 

호 작용을 활성화하는 수업활동을 의미한다 

[1]. 실시간 대면 교육은 전통 교육에 비해서 

공간적인 접근성을 극대화한 교육방법인 반 

면, 교육 컨텐츠와 학생간의 상호 작용이 중 

심이 되는 WBI는 인터넷을 기반으로 시간과 

공간적 인 제약을 해소할 수 있다는 점에서 긍 

정적인 평가를 받고 있다. 다음은 컴퓨터를 

기반으로 하는 원격교육을 정리하여 분류하 

였다〈그림 1〉. 컴퓨터를 기반으로 하는 교육 

은 단순한 온라인 학습을 비롯하여, e- 

Learning 및 원격 학습으로 구분되는데, 원격 

학습이 e-Learning 보다 더 포괄적인 개념이 

라 할 수 있다[2].

2.2 e-Leaming

e-Leaming은 웹을 포함하는 전자적 기반을 

이용해서 제공되는 모든 교육 체제들을 포괄 

하는 개념 이다[6,12]. 즉 방송 매체를 포함하 

여 인터넷에 기반한 교육(Web-Based 

Training), 컴퓨터에 기초한 교육(Computer- 

Based Training) 등 온라인으로 제공되는 모 

든 교육들을 포함해서 지칭할 수 있다. 하지 

만 좀 더 엄밀한 의미에서 e-Learning은 인터 

넷 및 LAN 등의 네트워크를 기반으로 수행 

되는 형태의 교육을 지칭한다.

이러한 e-Learning은 현재의 네트워크 기술 

을 기반으로 동시에 교수자와 학습자가 정해 

진 시간에 한자리에 모여 학습을 하는 동기적 

학습(Synchronous Learning)과 교수자와 학

〈그림 1> 원격교육의 분류
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〈그림 2> e-Learning의 요구 및 충족사항

습자가 각자의 스케줄에 맞춰 비실시간으로 

학습을 수행할 수 있는 비동기적 학습 

(Asynchronous Learning), 혹은 이를 혼합한 

학습으로 나눠볼 수 있다. 오프라인 교육이 

한정 된 장소와 시 간에 일정한 교육 인원을 대 

상으로 학습이 수행되는 반면에, e-Learning 
은 동일한 컨텐츠를 다수의 학습자에게 맞춤 

형으로 제공되어 언제 어디서나 학습이 가능 

하다는 장점 이 있다.

e-Learning의 활용에는 양질의 교육 컨텐츠 

와 더불어 원하는 효과를 얻기 위한 e- 

Learning 교수방법의 개발과 학습관리가 필 

요하다. 이는 e-Learning의 성장 및 활성화에 

필수 요소로 교육 수요자가 기존 교육을 보완 

및 대체할 교육수단으로서 선택하여 수요자 

및 공급자간에 목표한 바를 이룰 수 있는 근 

간이 된다.〈그림 2〉는 e-Learning에서 요구하 

는 사항과 충족사항을 요약하여 정리하였다 

[2],

2.3 컴포넌트 기반 개발 방법론

컴포넌트 기반 개발 방법론에서 컴포넌트 

는 잘 정의된 아키텍처상에서 어떠한 기능을 

수행하는 시스템의 독립적 이면서도 대치 가 

능한 부분으로 인터페이스들의 집합에 대한 

물리적인 구현을 제공한다[15,17]. 컴포넌트 

지향 프로세스는 컴포넌트 개발과 컴포넌트 

통합의 두 과정으로 구성되었다. 이 두 과정 

은 서로 다른 조직체에 의하여 실행되고 동시 

에 발생한다. 전형적 인 과정과는 다르게 컴포 

넌트 지향 프로세스는 컴포넌트 획득에 대한 

새로운 과정을 요구한다[17].
컴포넌트 기반 개발 방법론은 컴포넌트 개 

발과 컴포넌트 합성 이 모두 다루어지기를 요 

구하며 합성은 다른 컴포넌트들로부터 필요 

한 기능을 가져와서 재구성하는 것이다. 객체 

지향 방법론과 같은 전형적인 방법론들의 대 

부분은 스크래취로부터 개발을 가정하고 재 

사용기반 개발에 대한 지원을 많이 제공하지 

않는다. 그리고 Plug & Play 소프트웨어 컴 

포넌트는 구현으로부터 인터페 이스를 분리하 
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여 제공한다. 컴포넌트 기반 개발 방법론은 

그 인터페이스를 통해 컴포넌트의 합성에 초 

점을 두며, 합성은 다중 컴포넌트의 설계 협 

동 행위를 요구한다. 또한, Catalysis 방법론 그 

리고 연결지향 프로그램과 같은 인터페 이스 중 

심, 그리고 행위지향 설계를 필요로 한다.

3. LCMS

3.1 LCMS 구성요소

LCMS(Learning Contents Management 

System)는 기술 표준을 사용한 학습 객체 형 

태로 학습 컨텐츠를 개발하여 학습자의 요구 

에 맞게 저장하고 재사용이 가능하도록 학습 

자원을 관리하기 위한 시스템이다[19]. 이러 

한 개념에 따르면 LCMS는 학습관리 측면보 

다는 학습 객체 단위의 학습 컨텐츠를 개발하 

고 재사용하는데 초점을 두고 있다. LCMS에 

서 사용하는 학습객체는 기술 표준을 적용한 

것으루- ADL(Advanced Distributed Learning) 

의 SCORM (Sharable Contents Object Reference 

Model) 표준이 많이 사용되고 있다[7].
학습 객체의 분류와 저장을 위해서는 표준 

에 따른 메타 데 이터를 사용한다. 이것은 학 

습 내용 개발의 시간이나 비용을 줄이고 학습 

자의 개별적인 요구에 따라 컨텐츠를 제공해 

줄 수 있다는 점을 장점을 가지고 있다[9]. 따 

라서 LCMS의 학습 컨텐츠 전달은 학습자의 

필요에 따라 e-Learning, CD-ROM, 인쇄물, 

PDA 등 다양한 형태로 제공된다. LCMS의 

구성요소는 학습 객체 저장소, 자동화 저작 

프로그램, 동적 인 전달 인터페 이스 관리 어플 

리케이션의 4가지로 구성된다. 4가지 기능의 

관계는 학습 객체 저장소에 저장된 학습 객체 

를 중심으로 학습 객체를 생성하고 학습 목적 

에 맞게 재사용하며 이를 학습자에게 전달하 

고 관리흐F는 활동을 한다.

학습 객체 저장소는 학습 내용이 저장되고 

관리되는 데이터베이스이다[9,14]. 개인의 필 

요에 따라 학습객체를 분배되고 조합하여 더 

큰 학습모듈이나 학습과정을 구성한다. 결과 

물은 웹이나 CD-ROM, 인쇄물 등으로 제공 

된다. 자동화 저작 프로그램은 교수설계 원리 

가 적용된 스토리보딩과 템플릿을 작성자에 

게 제공한다. 작성자는 템플릿을 통해 학습객 

체를 생성하거나 기존 객체를 수정한다. 새로 

운 객체와 기존 객체를 결합하여 전체 코스를 

개발하기도 한다. 이 과정에 내용 전문가, 교 

수 설계자, 미디어 제작자가 참여하게 된다. 

학습 객체를 생성할 수 있는 템플릿을 제공하 

여 저작 기능을 자동화하는 것으로 내용 전문 

가, 교수 설계자, 미디어 제작자, 커뮤니티 리 

더가 작성 대상자이다. 동적인 전달 인터페 이 

스는 학습자의 인적사항, 사전 검사, 관심 분 

야에 따라 학습 객체를 구분하여 전달하는데 

사용된다. 학습자 트래킹, 관련 정보링크 학 

습자 피드백 등 학습자의 상태와 수준에 맞는 

학습 객체를 전달하고 다양한 평가 방법을 제 

공한다. 관리 어플리케 이션은 학습자 기록, 코 

스 목록, 수강신청, 학습자 진도 보고서 등 기 

본적인 관리기능을 제공한다. 본 시스템에서 

제공하고 있는 LCMS의 구성은 다음과 같다.
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3.1.1 학습 관리 시스템 (Learning 

Management System)

LMS는 교육 전반에 대 한 관리 기능을 지원 

하며, 교육대상을 등록하는 기능부터 교육, 과 

정관리, 테스三 평가 등 전 과정을 효율적으 

로 관리 할 수 있는 기능을 갖추어야 하며 교 

수 및 관리자에게 학습자 개개인의 교육과정 

참여 및 활동을 측정, 평가하고 이를 개선할 

수 있는 기능을 지원하도록 구성한다. 이를 

위한 세부 구성 모듈로는 SCORM 프로그램 

인터페이스 어댑터 (API Adapter), 컨텐츠 인 

도 모듈(Contents Delivery Module), 학습자 관 

리 모듈(Learner Management Module), 관리 

자 모듈(Admin诫ration Module)로 구성한다.

3.1.2 컨텐츠 관리 시스템 (Contents 
Management System)

CMS는 SCORM의 컨텐츠 전반에 대한 관 

리 기능을 지원하도록 한다. 따라서 정보제공 

자, 공유 가능한 컨텐츠 자산(Sharable Content 
Asset), 공유 가능한 컨텐츠 객체(Sharable 

Content Object) 등의 학습 객체를 등록하는 

기능부터 메타 데 이터를 작성하는 메타 데 이 

터 편집 및 학습 객체 편집, 학습 계열화 및 

이에 따른 컨텐츠 패키징 전 과정올 효율적으 

로 관리할 수 있는 기능을 갖추고 있다.

CMS는 교육 환경 관리 시스템과 연계하여 

교수 및 관리자에 게 학습자 개개 인의 교육 과 

정 참여 및 활동을 측정, 평가하고 이를 개선 

할 수 있는 기능을 지원하도록 구성한다. 이 

를 위한 세부 구성 모듈로는 조립할 수 있는 

XML 생성 엔진, 데이터베이스 관리 엔진, 출 

판 엔진, 편집 엔진으로 구성한다.

3.1.3 교육환경 관리 시스템 

(Education environment 
Management System)

EMS는 SCORM 모델에 포함된 실행 환경 

에서 축적 가능한 기초 학습 데 이터를 통계적 

기법과 데이터 마이닝(Mining)에 기초한 분 

석 기법을 유기적으로 적용한 체계적인 분석 

프레임워크를 제시함으로써, 학습자 및 학습 

자원에 대한 데 이터베 이스의 표준화, 학습자 

수준의 객관적이고 정확한 측정 및 파악, 일 

관성 있는 학습자원 제공, 시스템 하에 통합 

된 전체적 학습 환경 제공 등을 가능하게 하 

는 플랫폼으로 개발되었으며, 원격교육에 적 

합하도록 학습자 역량 관리 시스템과 결합하 

여 통합적인 역량 개발 및 역량 관리가 될 수 

있도록 구성한다.

3.2 학습 객체

LCMS의 핵심은 학습 객체이다[12,14]. 학 

습 객체의 개념은 하나의 학습목표를 달성하 

는데 활용될 수 있는 최소한의 학습 내용이 

다. 학습 객체는 학습자들이 필요에 따라 재 

사용할 수 있고 다른 학습 객체와 조합하여 

더 큰 단위로 재구성할 수 있어야 한다. 이러 

한 개념은 학습 객체가 사용되는 상황에 따라 

다르게 표현되기도 한다. 개별 학습자들이 다 

양한 맥락에서 사용할 수 있도록 구성한 독립 

적 인 정보들의 조작으로 보기도 하고, 지식 

객체(Knowledge Objects) 측면에서 특정 주 

제에 해당하는 내용을 데이터베이스로 조직 

하기 위한 프레임워크로 보기도 하며, 학습 

내용의 크기에 따라 하나의 파일, 파일들이 
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모인 학습 모듈, 학습 모듈이 모인 한 차시의 

학습 단위로 보기도 한다 [19].
따라서 학습 객체는 크기나 형식 이 얽매 이 

지 말고 학습내용에 따라 학습 목표를 달성할 

수 있는 최소한의 학습 내용으로 분리하는 것 

이 중요하다. 학습 내용의 분리에 의한 학습 

객체 생성은 교수 설계자나 내용 전문가가 학 

습의 맥락과 의도에 따라 선정되어야 한다. 

최소한의 학습 내용으로 생성된 학습 객체는 

학습자의 필요에 따라 재사용할 수 있고 여러 

학습 객체를 조합하여 새로운 학습 객체를 생 

성할 수도 있다. 본 시스템에서 구현하는 학 

습 개체는 일반적으로 학습자 및 교수자로 구 

분된다.

3.2.1 학습자 학습 객체

학습자 학습 객체는 수강신청, 내 강의실, 

스터디 클럽, 수강이력, 내 정보 보기로 구분 

된다〈표 1>.

3.2.2 교수자 학습 객체

교수자 학습 객체는 강의관리, 시험관리, 과 

제관리, 성적관리, 교수자 페 이지로 구분된다 

〈표 2>,

〈표 1> 학습자 학습객체

학습객체 세부기능

수강신청
수강신청 연수 리스트 강의 상세정보, 강의 교안보기

수강취소 수강 취소처리, 수강료 환불

내 강의실

수업 듣기 강의 보기 창

학습현황 학습 진도현황, 내 성적현황, 강의별 평균 성적현황

용어 사전 용어사전 리스트/검색

Q&A Q&A 리스트, Q&A 등록/삭제/수정

강의 자료실 강의자료실 리스트, 강의자료 검색/등록

과제관리 과제 리스트, 과제제출, 과제 피드백보기

시험응시 시험 리스트, 시험응시, 성적조회

메모장
배꼴자 尊슈트 메모장 등록' 메모장 내용보기, 메모장 수정,

스터디 클럽 개설신청 개설신청 형황리스트 개설신청 등록

수강이 력 수강이력 리스트, 성적보기

내 정보 보기 내 정보 조회/수정
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〈표 2> 교수자 학습객체

학습객체 세부기능

강의 관리

수강신청 현황 수강신청 리스트 수강신청자 리스트

교안관리 교안리스트, 교안등록, 교안수정

수강생 리스트 수강생 리스트 수강료 메일링

시험관리

시험문제 관리 시험문제 리스트, 문제등록, 문제수정, 문제삭제

시험지관리 시험지 리스트, 시험지 작성, 시험지 보기, 시험지 삭제

과제관리 과제 출제 리스트, 과제 출제, 과제내용 보기, 과제 수정/삭제

성적관리 (1)

시험채점 시험리스트, 시험응시생 리스트, 채점처리

과제 채점 과제리스트, 과제 응시자리스三 채점 처리

출석고사 채점 출석고사 리스트, 출석고사 응시리스트, 채점처리

성적관리 (2)

학습진도 전체학습 진도율

과목성적 전체평균과목 성적

성적 통계 학생별 성적통계리스트

그래프 보기 일일학습시간, 월별학습시간, 장별 학습시간

진도불량 경고 진도불량자 리스트, 진도불량경고 보내기

교수자 
페이지

Q&A 강의 질의응답

강의 자료실 강의 자료실

공지사항 강의 공지사항

용어 사전 용어시전 리스트, 용어 둥록, 용어 삭제

4. 컴포넌트 개발

4.1 주요 모듈 도출

e-Leaming 시스템을 구현하기 위하여 각 

프로그램 모듈별로 모듈, 패키지, 관련 객체 

등을 상세하게 정의하였고 관련 모듈에 대한 

구현자료로 활용하도록 하였다. 즉, LCMS를 

구현하기 위하여 LCMS의 구성요소별로 각 

모듈을 도출하였고, 이들의 모듈을 각각의 컴 

포넌트로 구현하였다. 다음은 LMS, CMS, 

EMS 분야별 주요한 모듈의 일부를 나타내고 

있다〈표 3>.
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〈표 3> 주요 모듈 리스트

모듈명 패키지 기능 관련객체

강의듣기 LMS 수강강의, 학습자정보

학습현황 LMS 학습진도, 강의 기수성적, 학습 강의성적, 강의기수 평균성적

교안관리 LMS 교안정보, 강의리스트, 교안리스트

강의개설 LMS 강의리스트, 강의정보, 회원정보

과제관리 LMS 회원정보 제출과제 리스트, 출제과제 리스트, 과제정보

기수설정 LMS 기수정보 기수 리스트

컨텐츠 패키지 
관리

CMS 강의 리스三 컨텐츠 패키지 정보 컨텐츠 패키지 리스트

강의활동 관리 CMS 강의 리스트, 활동 정보 활동 리스트

학韻의관렯속
EMS 학습자정보 학습자 접속 정보（접속시간, 횟수 등） 관리

학穹자의 확동 
청보 관리 EMS

暮후 정보 학습자 활동 정보（최초 최종 접속시간 등）

SAmsaiurCnd 
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〈그림 3> 기수 설정 모듈에 대한 다이어그램

〈표 3〉에서 정의된 모듈 가운데 LMS의 기수 

설정 모듈에 대한 클래스 다이어그램 및 협력 

다이어그램 및 주요 메소드를 다음과 같이 도 

출하였다［3,4,5,11,13,15,16,17,18］〈그림 3〉〈표 4>.
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〈표 4> 기수설정 모듈의 주요 메소드

매소드 명 클래스 명 파라메터 기능 반환값

GetSemesterList SemesterAction 기수리스트 반환 SemesterVO[]

getSemesterlnformation SemesterAction Str成此: 기수아이디 기수정보 반환 Semester VO

setSemesterlnseit SemesterAction Semes terVO :기 수정 보 기수 생성 void

setSemesteiService SemesterAction String ：Se_uidid 서비스기수 설정 void

〈표 5> 컨텐츠 개발 시나리오

분 야 분 량 개발범위

4과목（과정） 

주관기관 지정

60시간
（1일 1시간 3幻분 

에사
2시간 구성）

•테스팅 蛍 보완/수정

템플릿 및

교육지 원

• 스토리보드 템플릿 ,

• 스타일 가이드

• 권장 메타데이터 셋트

•메타데이터 편집

4.2 컨텐츠 개발

SCORM 1.3 SCA 표준을 준수하여 재활용 

성, 내구성, 상호환성, 접근 용이성을 만족시 

키는 컨텐츠의 개발을 설계하고〈표 5>, 이롤 

개발하기 위하여 다음과 같이 컨텐츠 개발 방 

법을 정의하였다〈그림 4>. 컨텐츠 개발 방법 

의 주요 이슈는 개발팀을 구성하여 개발 규정 

및 파일 저장 규칙 등을 설정하고 메타 데이 

터의 영역을 정의하여 CMI（Computerized 

Management Instruction） 데이터 모델을 정 

의하는 순서로 개발하였다. 이를 위하여 기존 

컨텐츠의 전환 작업과 신규 컨텐츠의 개발 작 

업을 동시에 병행하였고 기존 컨텐츠의 평가 

를 통하여 보다 좋은 컨텐츠가 되도록 하였으 

며, 교수 설계팀과 업무 담당자 모두가 참여 

하였다.

4.3 역량 관리 시스템 프로토타입

역량 관리 시스템은 학습자에게 요구되는 

복잡 다양한 역량을 정의하고 역량 습득 과정 

을 체계적으로 관리하기 위해 필요하다. 이러 

한 역 량 관리 시스템을 통해 학습자에 게 요구 

되어지는 다양한 역량이 명시적으로 정의되 

어질 수 있으며, 학습자 개인은 역량 개발 로 

드맵에 근거하여 역량 개발 계획을 보다 체계 

적으로 수행하고 관리할 수 있게 되며, 역량
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격교육 및 연수 시스템
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〔 시스템 丿

———、

역량평가 
시스벰

학습자 
프로파일

、시스템

-학습자 프로파일별 역량 정의

-학습자는 역량별로 본인의 

역량 수준을 측정, 갭올 분석

'-각 프로파일별로 교원역량f' 
모멜율 수립하여 지속적으로 

갱신, 발전

-학自자는 본인의 프로파일울 선택하여 

〔 필요한 역랑모델과 로드맵을 하인 J

'역량粗 수춘별 교육 및 학습을） 

畧한 역략 습특 로드맵 제공 

-학습지논 본인의 역량 수춘을 

측정한 후 로드멥을 참조하여
〔역략개발 계획 주립 丿

〈그림 5> 역량관리 시스템 프로토타입 진행절차
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관리 로드맵을 적용할 수 있는 프로토타입 시 

스템을 개발할 수 있다. 역량 관리 시스템 프 

로토타입은 학습자 프로파일 시스템, 학습자 

역량 평가 시스템, 역량 개발 계획 수립 시스 

템, 학습 시스템과의 연계로 구분하여 작업올 

진행하였고〈그림 5>, 5.4절에서 자세하게 설 

명한다.

5. 시스템 구축

서론에서 기술한 e-Learning 시스템에서의 

문제점을 극복하기 위하여 시스템 구축에 역 

점을 두었다. 학습자의 역량을 파악하고 평가 

하여 학습자의 수준에 맞는 교육 컨텐츠를 작 

성하도록 하는 것을 5.4절에서 설명하였다. 또 

한 컴포넌트 기반 소프트웨어 개발 방법론인 

마르미 방법론을 활용하여 개발하였고 4.2절 

에서 설명한 컨텐츠의 개발은 학습 컨텐츠를 

제작하는데 있어서 재사용 가능하도록 학습 

객체 컴포넌트를 작성하여 컨텐츠 개발자가 

이를 이용하여 조립하도록 하였다.

SCORNS 하나의 통일된 e-Leaming 컨텐 

츠 모델을 개발하기 위해 기존 e-Leaming 표 

준 규격에 기반하여 개발된 표준 규격 이고, 

이것의 최종 목표는 어떤 환경에서도 사용할 

수 있는 e-Learning 컨텐츠 모델을 만드는 것 

이다[7]. 따라서 본 연구의 3.2절에서 설명한 

바와 같이 어떠한 환경에서도 재사용 가능하 

게 하기 위하여 학습 객체를 선정하고 개발하 

였다.

5.1 시스템 구성

본 시스템의 구성은 다음과 같은 분야로 구 

성한다. 먼저, SCORM 기반의 원격 교육 및 

연수 시스템 구축으로 자기주도형 학습 모델 

을 구현하고 효율적 인 학습 관리에 가장 적 합 

하도록 개발된 LCMS 기반하에 학습자의 전 

문성 신장 및 역량강화에 역점을 두고 있다. 

이를 바탕으로 하여 본 시스템은 두 가지 측 

면에서 효과를 기대한다. 먼저, 교육 만족도 

측면으로 학습자 역량 관리 시스템으로 교육 

성취도 증진 및 전문성 향상과 학습자에게 엄 

선된 교육 서비스 제공을 하고 평생 교육 기 

반 구축과 활용으로 교육 대상과 범위의 확대 

효과이고 두 번째는 원격교육 선진적 적용 측 

면으로 국제 원격교육 표준을 적용한 개발 및 

적용으로 위상 강화와 통합적 학습 및 자기주 

도형 학습으로 교육효과 강화 및 만족도 제고 

를 들 수 있다. 이러한 효과를 만족시킬 수 있 

도록 시스템 구성을 한다〈그림 6>, 본 시스템 

은 마르미-]II version 3.0의 컴포넌트 기반 개 

발 방법론을 적용하여 개발되었고 설계 도구 

로는 Together 6.0이 이용되었고 데 이터베 이 

스는 Oracle 9i를 사용하였다[3, 5].

5.2 시스템 설계

시스템 구축을 위하여 원격 교육에 대한 서 

비스 흐름도를 다음과 같이 작성하였고 이를 

바탕으로 하여 시스템 설계를 하였다. 본 시 

스템은 학습자, 교수자, 관리자가 각각 시스템 

을 이용하거나 운영하는 과정을 수강 신청 단 

계, 교육 진행 단계, 교육종료 단계로 구분하
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여 설계하였고, 각각의 단계별로 시스템 개체 

에 대한 업무 정의를 하였다. 그러면서 각각 

의 단계는 LCMS에서 정의하는 LMS, CMS, 

EMS의 각 단계에 해당하는지를 구분하여 시 

스템 설계를 실시하였다《그림 7>,

5.3 LCMS 구축

LCMS 구축에 관한 내용 가운데 학습 경로 

및 세부 경로 보기, 교육 컨텐츠의 정보 구축 

과 컨텐츠의 패키징 과정에 중점을 두어 설명 

한다. 이는 서론에서 제기한 종전의 e- 

Learning 시스템이 교육 관리를 위한 홈 페 이 

지 제작에 중점을 두어 개발함으로써 결과적 

으로 시스템의 영속성을 제공하지 못하는 폐 

단을 극복하기 위함이다. 그러나 본 시스템의 

구축 가운데 홈 페 이 지 구축 부분도 포함되 어 

있으나 홈 페 이지 부본은 지속적으로 변경되 

는 경향이 있어 본 논문에서는 자세하게 언 

급하지 않았다. 이는 본 시스템이 컨텐츠 제 

작에 중점을 두어 시스템이 개발되었음을 강 

조하기 위함이다.
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5.3.1 학습경로 및 세부정보 보기

LCMS의 구축으로 학습자가 학습 경로를 

스스로 구성하도록 하여 학습자의 역량을 바 

탕으로 하여 학습하도록 구성하였다〈그림 8>, 
이는 학습자가 학습경로를 자세하게 파악하 

여 역량관리를 위하여 자기가 선택한 학습경 

로를 확인하도록 한 것이다.

5.3.2 공유 가능한 컨텐츠 객체
(SCO) 형태의 교육 컨텐츠 제작

SCORM을 기반으로 하는 강의 컨텐츠의 

개발에 있어서 학습자의 역량에 따라 활동 목 

록올 참조해 가면서 컨텐츠를 작성하도록 하 

였다〈그림 9>, 즉 기존 학습 컨텐츠를 공유하 

여 교수자가 컨텐츠를 작성하는데 참고하도 

록 하였다.
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〈그림 8> 학습경로 및 세부정보 보기 화면

〈그림 9> SCO 형태의 교육 컨텐츠 제작 화면
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〈그림 10> 컨텐츠 패키징 제작 화면

5.3.3 컨텐츠 패키징

CMS에서 제공하는 컨텐츠의 패키징 과정 

을 컨텐츠 제작자가 컨텐츠 패키징 빌더를 이 

용하여 작성한 후 학습자에게 제공하도록 하 

였다〈그림 10>, 즉, 여러 명의 컨텐츠 제작자 

가 작성한 컨텐츠를 컨텐츠 빌더롤 이용하여 

조립하고 작성하도록 하였다.

54 역량 관리 시스템 구축

기존의 e-Leaming 시스템에서는 학습자의 

수준 및 학습과정의 이수 여부 등에 관계없이 

학습 컨텐츠를 제작하고 이를 학습하는 사례 

가 많았다. 이러한 불합리한 부분을 개선한 

부분이 역량관리 시스템이다. 역량관리는 학 

습자가 자기의 프로파일을 만들어 스스로 학 

습경로를 개발하도록 하는 학습자 프로파일 

시스템, 학습자가 자신의 역량을 평가하도록 

하는 학습자 역량평가 시스템, 평가된 역량을 

바탕으로 하여 역량을 개발하도록 하는 역량 

개발 계획 수립 시스템으로 구성된다.

5.4.1 학습자 프로파일 시스템

역량 관리 시스템은 전체 학습자를 적정 기 

준에 맞게 집합화 하여 관리하는 프로파일 시 

스템을 포함하는데, 교원 프로파일 시스템은 

전체 교원을 학년, 과목, 직군 등 다양한 기준 

에 근거하여 교원의 직무를 집합화 하는 시스 

템 이다. 또한 각 프로파일별로 교원역 량 모델 

이 수립되며 이를 지속적으로 갱신, 발전해 

나감으로써 개별 학습자는 본인의 프로파일 

을 선택하여 필요한 역량 모델과 로드맵을 확
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호히 츠회

〈그림 12> 학습자 역량 평가 관리 화면

인할 수 있다〈그림 11X 이는 학습자의 수준 

에 맞도록 스스로 학습 경로를 선택하고, 학 

습과정의 이수 여부에 따라 학습 경로를 선택 

하게 할 수 있기 때문에, 일방적 인 학습 컨텐 

츠를 가지고 학습하는 기존의 학습방식과는 

차이가 있다.

5.4.2 학습자 역량 평가 시스템

학습자 역량 평가 시스템은 프로파일 별로 

정의된 역량들에 대하여 개인의 역량 수준을 

측정, 관리하여 개발해야 할 역량에 관한 정 

보를 제공한다〈그림 12>.
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〈그림 13〉역량 개발 계획 관리 화면

5.4.3 역량 개발 계획 수립 시스템

학습자 역량 관리 시스템은 각 역량 수준별 

로 필요 역량개발을 계획할 수 있도록 지원하 

는 역량 개발 계획 수립 시스템을 포함한다 

〈그림 13>,

5.4.4 원격교육 시스템과의 연계

역량 모델과 평가를 통해 작성된 역량 개발 

계획은 학습 관리 시스템을 통해 적절한 교육 

훈련과 연계 될 수 있도록 하였다. 이는 역량 

개발 계획 이 수립된 후에는 이를 실행으로 옮 

길 수 있도록 개발 계획에 적절한 교육 훈련 

과정이 연계되어야 하는데, 이를 위해 교육 

과정들은 학습자의 필요 역량과 역량 수준별 

로 정의되고 구조화 되어야 한다. 또 과정의 

수강 신청에서부터 학습 완료에 이르기까지 

의 프로세스는 학습자 개 인과 전체조직의 역 

량 개발 활동의 체계적인 관리를 위해 시스템 

에 의해 관리되도록 하였다.

6.결 론

본 논문에서는 효과적 인 e-Learning 시스템 

올 구축하기 위하여 SCROM 표준을 준수하 

여 LMS, CMS, EMS 기능을 갖는 LCMS를 

기반으로 하였다. 이를 위하여 컴포넌트 기반 

개발 방법을 활용하여 재사용 가능한 컴포넌 

트의 추출과 이를 이용한 시스템 구축이 되도 

록 하였다. 또한 학습자 스스로 학습 역량 프 

로파일을 구축하고 측정 • 평가하여 역량 개 

발 계획을 수립한 후 강의 역량을 조절하는 

역량 관리 시스템을 구축하여 학습자 및 교수 

자에게 융통성 있는 시스템이 되도록 구성하 

였다. 기존의 e-Leaming 시스템은 정보 시스 

템 구축에 큰 비중을 두어 개발되어 강의 컨 

텐츠의 내실화와 학습자의 학습수준 파악 등 

에는 취약한 시스템이었다. 본 시스템은 이러 

한 취 약한 강의 컨텐츠의 내실화에 역점을 두 

었으며, 또한 학습자의 적정 기준에 맞게 역 
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량 관리 프로파일을 만들고, 학습자 개 인의 

역량 수준을 측정, 관리하여 역량 개발 계획 

을 수립하도록 하는 역량 관리 시스템을 구축 

하였다. 이 역량 관리 시스템은 원격 교육 시 

스템과 연계하여 수강 신청에서 학습 완료에 

이르기까지의 효과적인 교육이 이루어질 수 

있도록 체계적인 관리 시스템을 구축하였다. 

본 논문에서 제시한 재사용 가능한 학습 객체 

의 도출과 역량관리 시스템 프로토타입은 유 

사 e-Leaming 시스템 개발에 주는 시사점은 

크다고 할 수 있다.

현재 구축되어 운영되고 있는 이 시스템은 

학생들을 위하여 서비스할 예정 이고 향후 시 

스템을 발전하여 산업체 근무자의 원격 교육 

과 일반인을 대상으로 하는 평생교육을 위한 

교육에도 적용할 예정 이다. 이를 위하여 정보 

시스템의 발전과 함께 컨텐츠의 이동성 제공 

은 물론이고 강의 컨텐츠의 다양함과 광범위 

함에 역점을 두어야 할 것이다. 또한 다양한 

학습자 계층에 적용할 수 있는 역량 관리 시 

스템의 보완과 확장이 이루어져 야 할 것이다.
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