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1. 서  론

전통적인 면대면 교육의 중요성은 앞으로도 지속 

되겠지만, 면대면 교육 외의 다양한 교육 방법을 원

격교육(Distance Education)이라는 광의의 의미로 

정의한다면, 현대교육에서 원격교육이 차지하는 역

할은 특별하다. 최근까지 원격교육은 인터넷 기술을 

통해 빠른 속도로 발전해왔고, 인공지능 등의 신기술

과의 융합으로 획기적인 변신을 시도 중이다. 다양한 

웹 관련 스마트기기들의 출현과 사물인터넷의 빠른 

발전은 스마트러닝(Smart-Learning)으로 통칭되는 

학습자 중심의 맞춤형 학습방법으로 발전하였다. 이

는 학습자의 시공간적 제약을 극복하고, 다양한 디바

이스를 통한 경험 제공으로 학습자의 흥미도와 집중

도 및 이해도를 높여 학습효과를 높이는데 기여하고 

있다[1].
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면대면 교육의 장점과 원격교육의 장점을 결합하

기 위한 시도도 계속 되어왔다. 이는 블렌디드러닝

(Blended-Learning)으로 대표되며 자칫 원격교육에

서 부족할 수 있는 면대면 교육의 장점인 교수자의 

다양한 역할을 원격교육에 접목한 형태라 할 수 있

다. 하지만 이러한 원격교육의 급속한 발전이 다양한 

교육 현장 모두에 적용되어 그 혜택을 두루 제공하고 

있는가 하는 문제에는 의문이 든다[2]. 발전된 원격

교육의 장점을 모든 교육현장에서 누리지 못하는 이

유는 두 가지 문제로 이해될 수 있을 것이다. 첫째,

원격교육에 관련한 인프라와 콘텐츠 제작에 투입되

는 자원의 부족 문제이다. 상대적으로 풍부한 자원을 

조달 가능한 메이저 교육기관들을 제외하고는 인적·

물적 자원이 부족한 대부분의 교육기관에게는 자원 

부족이 진입장벽으로 작용한다. 둘째, 교육콘텐츠 제

작과 현장적용의 미스매치 문제이다. 실제 원격교육

의 큰 장점 중 하나는 최신의 지식을 실시간으로 제

공할 수 있다는 것이다. 하지만 기존의 교육콘텐츠 

제작은 내용전문가인 교수자와 제작전문가인 개발

자의 협업으로 이루어지기 때문에, 교수자가 수정이

나 보완하고 싶은 교육 내용을 개발자의 협조를 얻어 

해결하여야 함으로 필연적으로 시간적·업무적 지연

이 발생한다.

본 논문에서는 첫 번째 자원 문제는 오픈소스 학

습관리시스템(Learning Management System; LMS)

을 통해 해결하도록 방향만 제시하고, 두 번째 문제

점인 교육콘텐츠 제작과 현장적용의 미스매치 문제

를 해결하기 위한 실질적인 방안을 찾는 연구를 진행

하였다[3]. 기존의 연구들은 대부분 교수자의 콘텐츠

를 웹개발 전문가가 제작하는 협업을 전제로 학습효

능에 대한 연구를 진행하여 왔다. 이에 반해 본 논문

에서는 학습효능을 높이고 교육콘텐츠 제작과 현장 

적용의 미스매치 문제를 해결하기 위해 교육설계자

인 교수자와 교육콘텐츠 제작자로 이원화된 기존의 

협업 방식을 교수자만으로 대체하는 방안을 제안하

였다. 이때 핵심은 교육콘텐츠의 품질이 제작 비전문

가인 교수자가 직접 제작하더라도 적정 수준의 웹의 

장점을 활용한 콘텐츠 품질을 유지할 수 있도록 하는 

것이다. 이를 위하여 콘텐츠 제작을 돕는 시스템을 

개발하고, 이를 스마트-블렌디드러닝 시스템(Smart-

Blended Learning System)으로 정의하였다. 또한 

본 연구에서는 구성주의적 교육이념에 의거 허가된 

학습자도 콘텐츠 생산에 참여 할 수 있도록 시스템을 

구성 하였다[4].

2. Smart-Blended Learning System 설계

2.1 제안한 시스템의 개발 환경

자원운용 예측이 대부분 가능하여, 동적자원할당

이 가능한 국내 클라우드사의 UCloud Service를 가

상서버 단위로 임대한 후, PHP 최신버전에 적합한 

Linux인 CentOS 7을 선택하였다. 웹어플리케이션 

서버는 처음 퍼포먼스를 위하여 Zend 서버를 구성하

였으나, 버전 업그레이드와 서버 이중 구축 필요 등

의 문제로 Apache 웹서버단에서 Source 처리를 하

도록 웹서버에게 위임하여 PHP 관련 동적 스크립트

를 처리하도록 하였다. 데이터베이스는 오픈소스 

MariaDB를 도입하였다.

2.2 Moodle과 WordPress 도입

Moodle은 오픈소스 학습관리시스템(Learning

Management System; LMS)이다. 본 연구에서는 원

격교육의 구축자원 문제 해결을 위해 Moodle을 기반 

LMS로 채택하여 방향만 제시한다[5].

기존의 시스템에서는 교수자가 교육콘텐츠 내용

을 설계하고 제공하면, 제작전문가인 개발자가 콘텐

츠를 전문 저작도구를 이용하여 구현하였다. 교수자

가 콘텐츠를 직접 제작하고 싶어도 콘텐츠의 품질이 

저하되고, 웹의 장점인 동적인 요소들을 구현할 수 

없었다. 하지만 비록 교육콘텐츠 제작용은 아니지만 

웹사이트 제작을 위한 툴인 WordPress와 같은 콘텐

츠 관리 시스템(Contents Management System; CMS)

을 도입하여, 공통 로그인을 통하여 Moodle과 연계

하고, ‘Avada’와 같이 다양한 동적 모듈로 웹페이지

를 만들 수 있는 테마들과 플러그인들을 활용한다면,

교수자 뿐만 아니라 학습자까지 단기간에 사용법을 

숙지한 후 고품질의 동적 콘텐츠를 제작할 수 있다

[6].

2.3 시스템 전체 설계

본 연구에서는 콘텐츠 개발자를 배제하고, 교수자

와 학습자 그리고 운영자를 중심으로 항목을 분류한 

후, 다시 모듈들을 통해 융합하는 시스템을 설계하였

다. 작성한 Smart-Blended Learning System의 전체 
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설계는 Fig. 1과 같다. 교수자와 학습자는 각자의 고

유영역과 함께 교육콘텐츠 제작/관리라는 공통영역

을 가진다. 교수자와 학습자는 시스템의 도움을 받아 

교육콘텐츠를 제작 및 관리한다. 여기서 교육콘텐츠

는 교수자 입장에서는 이미 만들어진 교육콘텐츠에 

추가하는 설명 페이지나 자료 업로드 등을 지칭하는 

것이 아니라, 이전의 개발자가 수행하였던 강좌 콘텐

츠의 신규 내용 제작 및 삽입, 피드백을 통한 기존 

콘텐츠의 수정, 동적요소와 SNS 기능 삽입 등을 의

미한다. 또한 학습자도 과제나 개인 페이지 정도를 

구성하는 것이 아니라 학생강좌 콘텐츠 제작, 실시간 

입력이 가능한 그래프, 이전 개발자가 만들던 여러 

형태의 커뮤니티의 구축 등 교육콘텐츠의 재생산을 

의미한다[7]. CMS를 공통 로그인을 통해 LMS와 연

계하면 CMS의 정리된 테마들과 동적요소들을 위한 

다양한 플러그인들을 교수자와 학습자는 교육콘텐

츠 제작에 사용할 수 있다.

3. Smart-Blended Learning System 구현

3.1 세부 모듈 구현도

시스템 전체 설계를 바탕으로 시스템을 모듈별로 

표시하는 세부 모듈 구현도를 Fig. 2에 작성하였다.

Moodle과 WordPress를 연계하기 위해 공통사용자

인증(Single Sign On; SSO)이 될 수 있도록 구현된 

연계모듈을 시스템의 중심에 두었다. 또한 특징으로

는 교수자와 교수자가 권한을 위임한 학습자가 프레

임이나 임베디드를 LMS에 삽입하여 WordPress를 

통해 콘텐츠를 따로 혹은 협업으로 직접 생산할 수 

있도록 WordPress 페이지에 접근 가능하도록 구성

하였다.

3.2 강좌 콘텐츠 제작 알고리즘

오픈소스인 Moodle과 WordPress 설치 후에는 본 

연구의 목적인 동적 교육콘텐츠를 교수자와 학습자 

모두가 제작할 수 있도록 연계하는 커스터마이징이 

필요하다. 이는 콘텐츠가 제작된 웹페이지의 흐름 제

어, 코드 삽입과 새로운 웹페이지 작성 그리고 기존 

웹페이지에 WordPress 관련 도구 사용을 위한 이동 

버튼 생성 등으로 이루어진다. 다음 Fig. 3은 이러한 

교수-학습자의 동적 교육콘텐츠 구성을 위해 Moodle

의 강좌 콘텐츠 작성과 강좌 보기를 원래의 로직 대

신 WordPress 로직으로 바꾸는 알고리즘이다. 알고

리즘에는 학습자 또한 교육콘텐츠 구축이 가능하도

록 교수자의 인증을 받은 상태에서 학습자의 로긴 

후 분기 방법도 포함되어 있다.

Fig. 1. Overall System Design.



Fig. 2. Smart-Blended Learning System Detailed Module Configuration Diagram.

Fig. 3. Algorithm for Creating Course Contents.
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기존의 교수자와 학습자의 분리되어 있던 강좌 콘

텐츠 제작 권한을 본 알고리즘에서는 학습자에게 일

부 허용하고 있다[8]. 만약 학습자가 콘텐츠 제작을 

의도한다면 진행 중인 교육과정의 인증된 학습자인

지를 공통로그인 모듈을 통해 확인하고 강좌 제작의 

프로세스를 이용해 콘텐츠를 작성할 수 있도록 허가

해준다. 이때 콘텐츠 제작은 WordPress의 테마가 제

공하는 여러 샘플 페이지들과 다양한 플러그인을 통

해 자바스크립트와 프로그래밍으로 전문 개발자가 

구현하던 동적 요소들을 쉽게 생성할 수 있도록 한

다. 또한 인증된 학습자의 경우는 제작한 콘텐츠를 

동적으로 구현된 콘텐츠를 실행할 수 있도록 플러그

인이 이미 추가 되어 있는 수정된 페이지(Viewer)를 

통해 제작한 강좌를 확인해 볼 수 있다.

3.3 공통로그인 구현

각기 다른 Moodle LMS와 WordPress CMS 결합

을 위해 연계 모듈이 필요하였다. 시스템 연계 모듈

을 구현하기 위해 가능한 연계 모듈 구현 방법들을 

검토 결과 LMS와 CMS 연계 모듈은 크게 2가지 방

법으로 구현 가능하였다. 첫 번째는 CMS를 주 시스

템으로 LMS를 결합하는 모듈을 구현하는 것이고,

두 번째는 LMS를 주로 하고 시스템 임베디드 기능

을 이용하여 CMS에서 제작한 교육콘텐츠를 삽입하

고, 시스템을 연계하여 통합 로그인 기능으로 상호 

이용하는 것이다. 두 방법 중 하나를 선택한다는 것

은 어떤 오픈소스를 주 시스템으로 삼을 것인지를 

결정하는 것과 같은 의미이다. 본 연구에서는 두 번

째 방법이 연구방향과 일치하여 채택하였다. Fig. 4

는 Moodle LMS와 WordPress CMS의 강좌 연계를 

위한 연계모듈과의 관계와 iFrame 구현을 이용하여 

교육콘텐츠를 CMS로부터 LMS로 연계한 개념도이

다. 두 시스템을 결합하면 상호 보완적이 될 수 있다.

LMS는 제시된 외부 URL을 통해 CMS에서 제공되

는 콘텐츠를 프레임 등의 방법으로 링크 하고 별도의 

로그인 없이 Moodle의 공통로그인을 통하여 CMS에 

구현된 콘텐츠를 접근할 수 있다[9]. 만약 CMS로의 

접근이 학습자를 제외한 교수자만 가능하도록 설계

한다면 공통로그인 관련 연계모듈 없이 운영 가능할 

수도 있을 것이다.

3.4 구현화면

교수자나 인증 받은 권한을 가진 학습자는 강좌를 

생성하기 위해 “WordPress-Blended” 메뉴를 선택

한다. 이는 본 논문에서 개발한 Module로, Word

Press와 연계된 Activity 강좌 구성을 위해 삽입된 

메뉴의 형태로 나타난다. 다음 Fig. 5는 메뉴를 선택

하여 WordPress-Blended 메뉴로 이동하는 화면이

다.

Fig. 5에서 “Create an Activity” 버튼을 클릭하면,

공통로그인 된 상태일 때 WordPress의 콘텐츠 제작 

빌더가 팝업윈도우로 나타난다. 교수자는 다양한 

Fig. 4. System linkage diagram of LMS and CMS (using 

SSO).

Fig. 5. WordPress-Blended Menu & Pop-up Window.
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WordPress 빌더의 콘텐츠 추가기능과 테마를 활용

하여 강좌를 동적요소들로 구성하여 완성한다. 다음 

Fig. 6은 강좌를 생성하기 위해 보여 지는 Word

Press 빌더 화면이다.

다음 Fig. 7은 웹콘텐츠 제작 비전문가인 교수자

가 완성한 강좌 페이지의 예시이다.

Fig. 7에는 동영상 삽입, 교수자가 작성한 버튼을 

이용한 Pop-up Window, +/- 아이콘을 이용한 

Fig. 6. WorpPress Page Builder.

Fig. 7. Example of Course Page Completed by Instructor.
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Show-Hide Layer, 퍼센트를 이용한 Dynamic Chart,

계층구조형으로 표현된 Slider와 Mouse Over Image

등이 구현되어 있는데, 이는 이전 연구들에서 웹제작 

전문가가 수행하던 것들이다.

4. 제안한 시스템의 효과 분석

기존 시스템에서는 강좌 제작을 콘텐츠 제작 전문

가가 수행한다. 부수적으로 교수자가 콘텐츠를 작성

하기도 하지만 제작 비전문가인 교수자가 제작한 강

좌는 정적인 페이지 형태의 산출물이 대부분이었다.

즉, 기존의 워드프로세서를 이용해 만든 문서와 비슷

한 결과물이 산출된다. 이는 제작한 강좌가 웹을 중

심으로 운영되고는 있지만, 교수자의 웹에서의 학습 

준비물이 정적인 책이나 학습 자료용 프린트물과 비

슷하다는 것을 의미한다. 물론 동영상이나 사운드를 

추가하여 이런 점을 극복하려고 시도 하고 있지만 

웹페이지 자체의 동적요소는 거의 구현 되지 않는다.

제안된 시스템에서는 CMS가 제공하는 도구 요소들

을 이용한 동적 강좌 콘텐츠의 손쉬운 제작 때문에 

가능하다. 다음 Table 1은 기존 시스템과 본 연구에

서 제안한 시스템과의 상세 항목별 비교표이다.

5. 결  론

본 논문에서는 원격교육의 활성화를 위하여 기존 

연구들에서 교수자와 웹제작 전문가로 이원화 되어 

있던 교육콘텐츠 개발의 주체인 콘텐츠 전문 개발자

를 교수자로 대체하여 단일화하는 방법에 대해 연구 

하였다. 웹을 활용한 교육콘텐츠는 웹의 장점을 흡수

하여 다양한 소스들을 활용할 수 있어야 하고, 동적

콘텐츠를 구현하여 학습 효과를 높일 수 있어야 한

다. 또한 교수자와 학습자가 서로 소통할 수 있는 인

터액티브한 요소들을 배치하여 학습자의 학습과 교

수자의 강좌 재구성 등에 도움을 주어야 한다. 이러

한 이유 때문에 지금까지 콘텐츠 개발의 주체는 전문 

웹 콘텐츠 개발자였고 기존 연구들은 대부분 이러한 

역할 분담을 전제로 진행되어 왔다. 하지만 본 연구

에서는 콘텐츠 개발의 비전문가인 교수자나 학습자

가 웹의 장점을 활용할 수 있는 고품질의 콘텐츠 제

작을 행할 수 있도록, 웹사이트 개발을 위해 만들어

진 콘텐츠 운영 시스템과 관련 테마들 및 플러그인을 

활용하여 연계하는 방법을 제안하였다. 이는 콘텐츠 

전문 제작자를 완전 배제하는 방법을 말한다. 또한 

이를 위한 해결책으로 스마트-블렌디드러닝 시스템

을 구현하였다.

본 연구를 통해 개발된 스마트-블렌디드러닝 시

스템을 다양한 교육현장에서 적용할 수 있을 것이다.

또한 쉽게 고품질의 교육콘텐츠를 교수자가 제작하

고 실시간으로 학습자에게 제공할 수 있는 방법은 

흥미유발로 학습자의 자율적인 교육콘텐츠 재생산

에도 기여할 것이고, 이를 토대로 교수-학습자의 사

회적 구성주의 학습효과를 증대시킬 수 있는 모델이 

될 것이다.
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