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국문 요약
사이버교육 활성화를 위한

교육용 웹사이트 개선에 관한 연구

서 재 의
지도교수 :박 세 승
조선대학교 산업대학원 IT 공학과

첨단 정보통신기술의 발전에 따라 교육분야에도 멀티미디어와 인터넷을
기반으로 하는 새로운 교육패러다임이 형성되고 있다.21C 디지털 시대가
시작되면서 전 세계는 하나의 네트워크로 연결되어 있으며,많은 정보의
양과 급변하는 시대적 흐름에 유연하게 대처할 수 있는 능동적이고 창의적
인 인재를 필요로 하고 있다.
이러한 지식기반사회에서 교육용 웹사이트를 중심으로 형성된 사이버교
육은 교육수요자의 학습욕구를 충족시켜주며,고등교육은 물론 평생교육까
지도 실현하고 있다.
사이버교육은 정보통신기술의 발달과 지식기반사회가 도래함에 따라 나
타난 새로운 교육패러다임이다.시행하고 있는 여러 교육용 웹사이트에서
많은 문제점이 나타나고 있지만,이러한 점들을 국내 실정에 맞게 개선해
나간다면 21세기 정보화시대에 열린교육,평생교육을 구현하는데 중요한
역할을 담당하고 있다.
본 연구는 현재 사이버교육 환경이 전 세계의 추세이며,국내에서도 교
육수요자들의 관심과 필요성이 증가하고 있어 국내외 웹사이트의 현황 조
사 및 활용실태를 파악하고,국내외의 교육용 웹사이트의 문제점을 도출한
후 활성화 방안에 대하여 검토한다.
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III...서서서 론론론

AAA...연연연구구구의의의 필필필요요요성성성

인터넷을 비롯한 정보기술의 발달로 경제,정치,문화 등 사회전반의 패
러다임이 변하고 있다.이러한 흐름 속에서 교육 또한 변화되고 있다.기존
의 오프라인 교육에서 원격 교육 시스템으로,주입식․단방향 교육에서 자
율적․양방향 교육으로 변화되고 있는 게 사실이다.
한국교육개발원은 교육용 웹사이트를 이용한 사이버 교육 시장이 2005년
도에는 15조원 이상으로 폭발적인 성장을 기록할 것으로 전망하고 있다.
이는 교육용 웹사이트를 제공하는 서비스 업체들이 무료 교육에서 유료
교육으로 대부분 전환하고 있기 때문에 인터넷을 사용하여 서비스를 하는
다른 업체들보다도 수익성이 좋을 것이라고 예측하고 있기 때문이다.
교육용 웹사이트를 이용한 교육시장은 기존의 포털 사이트는 물론 교육
전문 업체,오프라인 학원을 비롯해 대기업에 이르기까지 모두가 실시하고
있다.이러한 교육용 웹사이트의 유형별로 보면 대학생을 대상으로 하는
사이트가 가장 큰 비중을 차지하고 있으나,어학․컴퓨터․각종 자격증 등
의 강의를 제공하는 사이트들도 점차 늘어나고 있는 추세이다.[1]

이러한 교육용 웹사이트는 대학 교육에까지 영향을 미치고 있다.현재
국내 대기업에서 운영하고 있는 가상대학으로는 LG경영개발원,삼성인력
개발원,SK아카데미 등이 있으며,공공기관에서 운영하고 있는 가상대학으
로는 중앙공무원교육원,정보통신부,국립보건원,수자원공사 등이 있으며,
대학에서 운영하고 있는 가상대학으로는 한국디지털대학,서울디지털대학,
한국사이버대학,열린사이버대학,경희사이버대학,세종사이버대학,서울사
이버대학 등이 있다.[2]

지식 정보화 사회에서 원격교육의 실시는 당연한 흐름이다.그러나 현재
국내의 교육용 웹사이트를 이용한 사이버 교육은 폭발적인 양적 팽창에 비
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해 질적 관리는 이루어지지 않고 있는 실정이다.따라서 이러한 질적 관리
의 필요성이 대두되고 있다.따라서 본 연구를 통하여 우리나의 교육환경
에 적합한 교육용 웹사이트의 개발을 위하여 국내․외 교육용 웹사이트의
실태조사를 통한 국내 교육용 웹사이트의 문제점을 도출하고 해결방안을
제시하고자 한다.

BBB...연연연구구구의의의 내내내용용용

이 연구의 목적을 달성하기 위한 구체적인 연구 내용은 다음과 같다
첫째 인터넷의 생활화로 인한 교육의 새로운 패러다임으로 부각되고 있는
사이버교육의 개념에 대하여 알아본다.
둘째 국내․외 교육용 웹사이트의 현황조사와 활용 실태를 조사한다.
셋째 국내․외 교육용 웹사이트에 대한 현황 및 활용 실태 조사를 통한 문
제점을 도출하고 해결방안을 수립한다.
넷째 경쟁력 있는 시스템 구축을 위하여 필요한 시스템적 요소들에 대하여
조사한다.
다섯째 국내․외 교육용 웹사이트에 대한 현황 및 활용실태 조사 등을 통
해 국내의 교육용 웹사이트의 활성화 방안을 수립한다.

CCC...연연연구구구의의의 방방방법법법

이 연구는 사이버 교육과 관련된 단행본 선행연구보고서,언론 및 각종 보
도자료 등을 수집 분석 활용하였다.또한 현재 운영되고 있는 국내․외 교
육용 웹사이트들의 현황 및 활용 실태 조사 등을 위하여 사이버 공간에 존
재하는 관련 자료들을 분석하였다.
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IIIIII...이이이론론론적적적 고고고찰찰찰

AAA...사사사이이이버버버 교교교육육육

111...사사사이이이버버버교교교육육육의의의 이이이념념념

사이버라는 용어는 1947년 미국의 수학자 노버트 워너(N.Wiener)가 프
로세스 제어기술의 연속적 형태를 나타내기 위해 사이버네틱스
(Cybernetics)라는 새로운 용어를 만든 것에서 비롯되었다.사이버라는 용
어가 대중화된 것은 1984년 월리암 깁슨(W.Gibson)의 SF문학 뉴로맨서
(Neuromancer)에서 시작한다.뉴로맨서를 통해 사이버펑크(Cyberpunk),
사이버공간(Cyberspace)등의 용어들이 등장하고,이에 이어 1990년대 중
반 사이버교육(CyberEducation)이라는 용어가 등장하게 된다.
이렇게 인터넷 기술을 기반으로 형성된 일종의 가상환경인 사이버 공간
은 국내 뿐 아니라 세계적으로도 광범위하게 연결되어 물리적,시간적 제
약을 받지 않고도 사람들이 서로 자유롭게 정보를 공유하고 다양한 커뮤니
티를 형성하는 대규모의 삶의 공간을 형성해 내고 있다.
Harasim은 가상대학이나 가상교육은 체제에 단순히 컴퓨터와 통신기술
을 적용시킨 교육체제의 가상형태가 아니라 새로운 교육적 패러다임의 형
태라고 사이버 교육을 정의했다.이에 대하여 서명범은 정보통신 기술,멀
티미디어 기술 및 관련 소프트웨어 기술 등을 이용하여 형성된 ‘상호 참여
공간’을 주된 학습장으로 하여 시간과 공간의 제약없이 주로 비대면 교육
을 실시하는 것이라고 정의했다.권성호는 사이버 교육이란 첨단 매체를
매개로 하여 인위적으로 창조된 그러나 모두 공감하고,가정하는 또 하나
의 현실 속에서 네트워킹을 통한 능동적이고 빈번한 상호 작용을 통해 인
지적인 경험을 하면서 학습해 나가도록 하는 새로운 교육 형태라고 말한
다.[3]



- 4 -

222...사사사이이이버버버교교교육육육의의의 필필필요요요성성성

시대의 변화 더불어 교육도 새로운 모습으로 변화하고 있다.과거의 교
육은 경직된 제도적인 틀 아래서의 교사 중심의 주입식 교육이었다.이러
한 교육체제는 사회변화보다 안정적인 위치에서 유능하게 적응하는 기능적
인간형을 선호하였다.그러나 정보통신공학의 발전으로 인하여 사회 뿐 아
니라 교육에서도 많은 변화를 요구하게 되었다.지식의 양이 무한적으로
팽창하였고,지식의 공유가 편리해짐으로써 21세기 지식기반사회가 도래하
게 되었다.산업사회에서 지식기반사회로의 패러다임의 전환은 사회변화
뿐 아니라 거기에 적합한 새로운 인간관계를 요구하고 있다.지식기반사회
에서는 지금까지 지향해왔던 사회적 적응력에 뛰어난 인간형보다는 새로운
사회물결을 주도해 나가는 유연하고,창조적인 두뇌를 소유한 인간형을 추
구한다.또한 변화에 대한 도전과 미래를 내다볼 수 있는 성찰적 안목을
통해 지식의 흐름을 조절하거나 새로운 흐름을 창조하는 것이다.사회는
언제나 변화에 능동적이며 새로운 지식 물결에 유연하게 대처하거나 창조
하는 인간형을 요구하고 이러한 지식기반사회의 국가경쟁력은 바로 지식경
쟁력으로 이어지기 때문에 이러한 두뇌경쟁력을 키우기 위해 교육에도 새
로운 패러다임이 요구되었다.[4]

종래의 학교교육은 일정한 시․공간에서 제한된 지식의 양을 교사 주도
하에 수동적으로 학생에게 전수했다.학교교육의 정형화된 교육방법은 학
생의 흥미나 재능뿐만 아니라 자연스런 창조적 사고력까지 저해하는 결과
를 초래하였다.그러나 산업사회와 달리 지식기반사회의 변화는 예측할 수
없을 만큼 빠르게 전개되고 있다.이러한 사회변화를 오늘날의 학교교육만
으로 감당하는 것은 무리가 있다.사이버공간에서 이루어지는 교육활동 즉
사이버교육은 지식의 무한증식과 창의력을 요구하는 지식기반사회의 성격
과 조화를 이른다.
사이버교육은 살아있는 전자도서관을 통해 원하는 지식을 언제든 얻을
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수 있고,새로운 지식과 늘 만나게 된다.또한 시공간의 제약을 받지 않기
때문에 자신이 원하는 흥미와 적성에 따라 지식의 습득이 가능하며,웹을
항해하는 동안 스스로 문제해결을 하는 자기주도적 학습을 가능하게 한다.
사이버교육은 자신의 인지 수준에 적합한 지식항로에 의존하기 때문에 자
연스럽게 개별화나 맞춤 학습을 요구하고 있다.이렇듯 고도의 지적 능력
을 요구하는 미래교육의 특성을 함유하고 있고,미래사회의 교육 경쟁력의
질을 높여주는 현실적 대안이며,시대변화의 자연스런 요구이자 결과라 할
수 있다.
또한 사이버교육은 교육의 경제적인 부분에서도 기존의 캠퍼스 중심대학
에 비해서 교육의 효과성을 고려해볼 때 훨씬 더 효과적이다.사이버교육
에서는 교육자원의 공동활용을 통하여 비용효과 및 효율성을 극대화할 수
있다.일반 대학 및 사설 교육기관의 교육프로그램을 공동으로 활용할 수
있으며 관련 기관들과 컨소시엄을 형성함으로서 교육프로그램을 공동으로
설계,개발,전달할 수 있다.또한 국내외 일반 대학의 교수,연구원,산업
현장의 전문가 등을 사이버수업에 참여케 함으로 인적 자원에 관한 비용효
과 및 효율성을 높일 수 있으며 학습자의 다양한 학습활동을 지원하기 위
해 지역학습센터로 기존의 여러 기관들을 공동으로 활용할 수도 있다.이
같이 필요한 교육자원을 공동으로 활용함으로 사이버교육은 기존의 교육제
공자들이 독자적으로 교육정보를 제공하거나 교수활동을 하던 때에 비해
훨씬 더 완벽하면서도 지역적으로 폭넓은 학습자 지원 서비스를 제공할 수
있게 된다.[5]
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333...사사사이이이버버버교교교육육육의의의 특특특성성성

사이버교육은 현대사회의 정보기술의 발달과 맞물려 기존과는 다른 새로
운 교육패러다임을 제시하며 교육문제의 해결과 개혁의 대안책으로 많은
주목을 받고 있다.황대준․권성호․김종훈은 사이버교육의 일반적인 특성
을 다음과 같이 제시하였다.
첫째,산업시대의 교육은 정형화된 시․공간의 경직된 틀을 가지고 있었
으나,사이버교육은 시․공간적인 영향을 받지 않고 무정형적이며 유연한
성격을 가지고 있다.언제 어디서나 원하는 어떤 내용의 교육도 가능하게
만들었기 때문이다.또한 시․공간적인 지리적인 장벽 외에도 연령의 제한
이 없고 경제적인 부담이 덜하기 때문에 새로운 교육의 기회가 필요한 사
람들에게는 평생교육의 장으로 자리잡을 수 있었다.평생교육(life-long
education)의 실질적인 터전을 마련하고 있는 사이버교육의 특성은 컴퓨터
통신이 가능한 곳에서는 어디든지 상관없이 교육을 받을 수 있어서 재택학
습도 가능하게 만들었고 이로 인해 더 많은 교육의 기회를 제공하고 있다.
둘째,전통의 학교교육에서 이루어지던 단선적 관계인 교육자와 학생의
면대면 수업방식에서 사이버교육은 쌍방향 수업뿐만 아니라 복합적인 그물
망적 교육도 가능하게 하였다.즉 이러한 네트워크 교육은 사이버공간의
그물망체제로 일대일,일대다,다대일,다대다의 복합적인 교육이 이루어지
며 교육주체와 객체의 구분이 희미해진다.즉,사이버공간에서는 교육자와
학생의 역할관계가 전통 학교교육에서처럼 분명하지 않기 때문에 비록 학
습자라도 특정 지식이나 능력을 소유한 사람은 가르치는 입장에 설 수 있
고 이를 통하여 함께 새로운 지식을 생성하고 가르치고 배우는 관계가 공
존할 수 있는 네트워크적 학습이 가능하다.[6]

셋째,인터넷 통신망과 하이퍼텍스트의 기능으로 사이버공간은 거의 무
한대의 정보를 가장 신속하게 주고 받을 수 있는 살아있는 전자도서관이
다.사이버공간에서 만들어지는 새로운 지식은 또 다른 지식의 생성수단이
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되고 이러한 복합적인 생성관계를 통해 새로운 지식이 늘 끊임없이 창출되
기 때문에 이러한 사이버공간을 통해서 언제든지 원하는 학습량을 제공받
을 수 있고,재능과 능력에 적합한 개별화 학습과 이를 통해 간접 경험을
극대화할 수 있는 학습 잠재력이 풍부한 교육공간으로 이용할 수 있다.
넷째,사이버공간은 익명성 중심의 상호작용을 통해 계급이나 학력,연력
의 구분없이 현실세계와 다른 새롭고 다양한 만남이 이뤄질 수 있는 교육
공동체를 형성하게 한다.사이버 공간의 자유로운 의사소통을 통하여 비슷
한 관심과 흥미를 가진 사람들끼리 모여 교육정보교환,구성원간 활발한
상호작용,적극적인 참여와 협조 등으로 공동의 교육목적을 달성하며 교육
경험의 질을 높인다.이러한 교육공동체는 구성원간의 교육적 만남을 통해
개인과 집단의 교육의 질을 도모할 수 있는 교육의 활력소와 같은 역할을
한다.
다섯째,사이버교육은 학습자의 능동성을 촉진시킨다.학습자의 수동적인
태도로는 사이버공간 안에서 아무런 해답도 찾을 수 없다.그렇기 때문에
자신에게 주어진 문제 해결을 위해 자기 주도적인 입장에서 검색엔진을 통
한 다양한 지식을 분석하고 결합하는 학습을 해야한다.또한 자신의 학습
능력에 맞는 교육과정이나 학습방법을 선택하거나 개인의 재능과 흥미에
따라 개별화된 학습내용을 구성할 수 있다.이러한 과정들을 통해 사이버
교육은 자기 주도적 학습을 가능하게 하며 학습자의 능동적인 태도를 길러
준다.
마지막으로 사이버교육은 학교교육을 마친 성인학습자들이나 교육의 기
회를 갖지 못했던 학습자들에게도 비교적 수월하게 교육을 문을 열어줄 수
있다.이러한 점에서 평생교육의 이념을 구현한다고도 볼 수 있다.또한 동
영상,HTML,텍스트,시뮬레이션 등의 다양한 교육방법을 활용하고 있는
멀티미디어 교육이라고 할 수 있다.[7]

그러나,이러한 사이버교육도 아직 교육현장에서 효율적으로 적용하기에
는 많은 한계점을 가지고 있다.사이버공간이 가진 특성을 위주로 사이버
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교육의 한계점을 살펴보면 다음과 같다.
첫째,사이버공간은 인간의 정서적 발달을 확인할 수 없는 매우 무미건
조한 공간이기 때문에 인간의 깊고 미묘한 역동적인 감정상태의 상호교류
가 쉽지 않으며 그로인해 장기적인 고독감이나 우울증을 유발할 수 있다.
둘째,정체성의 혼란을 불러일으킬 수 있다.사이버공간 안에 떠도는 수
많은 정보와 다양한 가치관,교사와 학생의 혼돈스런 역할관계,다양한 가
상자아의 창출 등은 다양한 인격체와 다양한 가치가 공존하는 사이버문화
속에서 정체성의 혼란을 가져올 수도 있다.
셋째,사이버교육은 인간소외,비인간화를 초래한다.면대면의 만남이 아
닌 익명성을 전제로 한 가상적 만남들은 인간소외와 도덕적 무감각증에 빠
지게 할 수 있다.
넷째,사이버교육에서는 학교와 같은 물리적 통제 여과기가 없다.따라서
학생들의 자발적 참여와 학습동기,태도 등에 따라 개인의 학업성취 등도
달라진다.이러한 이유로 사이버 교육환경에서의 교육적 성과는 불투명해
질 수 있다.
다섯째,사이버공간에서는 교육적으로 양질의 자료뿐만 아니라 유해한
사이트로 쉽게 접근할 수 있기 때문에 오히려 학습자의 감정을 산만하게
하고 학습동기를 약화시켜 학습효과의 역기능을 초래할 수 있다.
여섯째,초고속 전산망을 갖추지 않는다면 인터넷을 통한 원활한 교육정보
서비스의 교류가 어렵다.
일곱째,학습자를 대면하지 않고 수업이 이뤄지기 때문에 학습동기를 강
화시켜 주지 앟고 자기주도적인 학습이 이루어지지 않는다면 사이버공간에
서의 수업은 쉽게 포기할 가능성이 많다.
여덟째,사회적 이해관계가 개입되는 평가활동에 있어서 즉 졸업장이나
자격증,교과목 인증 같은 시험에 대한 사이버교육 평가는 한계가 있다.다
양한 형태의 부정행위가 개입될 수도 있어서 교육적 신뢰성을 떨어뜨릴 수
있기 때문이다.[8]
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구 분 전통적인 교육 사이버 교육
교육수단 직접 강의,컴퓨터 인터넷,멀티미디어
교육장소 강의실 구애받지 않음
교육방식 교사중심의 주입식 자기 주도적 학습
교육내용 획일적,고정적 내용 개인별,수준별
교 재 인쇄물,책자 텍스트파일,음성,동영상
교육비용 고가 저가
교육기간 교육과정과 과목별로 고정적 개인별로 차이

교육효과
일방적,획일적 교육으로
개인차에 따라 교육효과도

차이

양방향,개인별 수준에 따른
자기 주도식 학습으로 교육 효과

향상

Table1전통적인 교육과 사이버 교육의 비교

444...사사사이이이버버버교교교육육육의의의 발발발전전전과과과정정정

교육의 전통적인 모습을 살펴보면 캠퍼스라는 물리적인 장소를 통하여
교수와 학습자간의 직접적인 접촉을 통해 이루어져 왔다.그러나 사회가
변화함에 따라 교육환경도 점점 변화를 요구하였고 그에 따라 물리적 시간
적 제약에서 벗어나 일반에게도 좀 더 자유롭게 교육의 기회를 제공할 수
있는 새로운 교육형태인 원격교육이 나타나게 되었다.
원격교육의 시작은 처음 우편제도를 이용한 교육제도로 시작되었다.인
쇄매체를 이용하여 우편동신의 방식으로 이루어진 통신교육은 교통의 발달
과 교육기회 확대라는 사회적 변화와 더불어 더욱 확대되어 갔다.18세기
초 미국의 속기 교육과 19세기 중엽 독일의 어학 통신교육강좌 등을 통해
그 예를 살펴볼 수 있으며 20세기 초 1차대전 전후로 일부 유럽에서는 통
신교육이 전통적인 면대면 공교육을 대신하는 형태로 활용되었다.처음의
원격교육은 우편과 인쇄물을 통하여 성인교육을 보완하는 차원에서 실용적
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인 면이 중시되는 기술교육이나 어학교육 등에 주로 이용되었고 공교육을
받을 수 없는 사람들을 대상으로 교육의 기회를 확대하였다는 특징이 있
다.
두 번째 단계는 원격교육,즉 대중전파매체를 이용한 원격교육 시스템이
다.라디오와 TV 등의 대중매체가 발달,보급되면서 기존의 우편을 통한
단점들을 보완하기 위해 대중전파매체가 교육의 수단으로 적극 활용되기
시작했다.우편은 값이 저렴한 반면 속도가 느리고 정보 전달이 개인적으
로 이뤄져 많은 불편함이 있었는데 라디오,텔레비전 전화 등의 대중매체
를 통해 이러한 단점들을 보완할 수 있었다.불특정 다수인을 대상으로 다
양한 교육내용을 전달할 수 있었기 때문에 이 시기의 원격교육은 보다 많
은 교육의 기회를 일반인이게 제공해 주었고,평생 교육 프로그램의 발전
에도 크게 기여하였다.그러나 대중매체를 통한 원격교육의 방법도 일방적
정보전달이라는 한계를 벗어나지 못했다.
20세기 정보통신기술이 급속도로 발전하면서 교육에도 이러한 과학의 발
전을 이용한 교육환경이 요구되었다.가상교육,즉 정보통신 기술을 도입한
사이버대학 교육시스템으로서 월드와이드웹(WorldWideWeb)의 특성을
교육의 효율성에 활용한 교육환경을 말한다.1986년 힐쯔(R.Hiltx)가 ‘가상
수업’이라는 단어를 처음 만들어내면서 물리적인 공간이 아닌 가상의 공간
에서 같은 시간대 혹은 시간을 초월하여 교육이 이루어지는 형태에 대한
관심이 증대하였다.[9]

즉,가상수업이란 배우고 가르치기 위해 둘 이상의 사람들이 원격지에
모여있는 것을 의미하였다.이러한 가상수업이 이뤄지는 사이버대학은 컴
퓨터통신을 기반으로 전자우편,FTP,텍스트 위주의 온라인 강의가 이뤄지
며 전자우편,강의계획서,강의자료,공지사항 등이 웹을 통해 개별적으로
운영된다.일반대학에서는 부분적으로 사이버교육을 통한 교과과정을 만들
어 학생들에세 보다 다양한 교육방법을 제공하고 있으며,일반 회사에서도
사원들의 어학,전문기술 등의 교육 훈련 프로그램으로 사이버교육 방법을



- 11 -

이용하고 있다.인터넷이라는 정보통신의 발전으로 이전의 원격교육이 제
공하였던 것보다 훨씬 더 효과적이고 대중화된 교육의 기회를 부여하고 있
기 때문에 사이버공간을 통한 교육프로그램의 연구는 향후 평생교육 발전
에 큰 기대를 갖게 할 것이다.[10]
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BBB...국국국내내내외외외 교교교육육육용용용 웹웹웹사사사이이이트트트의의의 현현현황황황

111...국국국내내내 교교교육육육용용용 웹웹웹사사사이이이트트트의의의 현현현황황황

국내에서 교육용 웹사이트를 제공하는 사례로는 공공기관으로는 에듀넷
을 비롯하여 전국의 각 시 도교육청에서 주관하는 교육과학연구원 웹사이
트,교육개발원 등의 교육 유관기관 웹사이트 등이 있으며,이외에도 다수
의 민영 교육정보서비스 사이트 등이 있다.이하에서는 교육용 포탈사이트,
어학사이트,보습․학습사이트,자격증사이트,취미․문화․교양사이트,증
권사이트,사이버대학 그리고 공공기관용 웹사이트로 분류한다.

1)교육용 포탈사이트

Fig.1에듀넷 메인화면

에듀넷 (http://www.edunet4u.net)은 급변하는 지식정보화 사회에 모든
교육수요자가 능동적으로 대처하기 위한 교육종합정보서비스로,언제․어
디서나 양질의 다양한 교육정보를 유통 및 활용할 수 있도록 지원하고 있
다.1996년 9월 서비스 이래 교수학습 자료 및 활동지원 서비스 등을 중심
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으로 정보를 제공하며,520만명(2004년현재)의 가입자를 보유한 교육종합
정보서비스로 발전하였다.에듀넷에서 제공하는 서비스로 ‘선생님 채널’,
‘학생 채널’,‘교육커뮤니티 채널’,‘통합검색 채널’이 있다.선생님 채널에서
는 수업준비를 위한 교수학습과정안,교수용S/W,멀티미디어라이브러리 등
의 다양한 수업자료를 제공하며,ICT활용 사례 발굴과 온라인 연수를 집중
개발하여 서비스하고 있다.학생 채널에는 주제별 학습방,교과서 따라하
기,문제은행,체험학습 등의 다양한 온라인 학습 자료와 함께 수험생과 실
업계를 위한 대입정보와 실업계의 전문교과 및 자격증․직업정보 등의 정
보를 제공한다.또한 유아와 학부모들을 위한 자녀지도,테마여행,심리학
습 등 유아들의 사고와 창의력을 키우기 위한 정보도 함께 제공된다.커뮤
니티 채널은 교사와 학생을 위한 교육전문 커뮤니티로 선생님의 교수활동
에 필요한 연구방,학급운영과 취미활동을 위한 학습방,동아리방,그리고
연구과제 및 협동․토론학습을 위한 프로젝트방을 서비스한다.교과상담(사
이버 선생님)에서는 이용자의 교과목 의문에 대한 응답 체제 구축과 함께
사이버학습의 장을 통한 공교육을 활성화시키고 사교육비를 절감하기 위해
교과상담(사이버선생님)서비스를 하고 있다.사이버 선생님은 인터넷으로
학생들의 교과상담 문의에 답변하는 무료 교과상담 서비스로,현재 전국의
학교현장 선생님 200명이 실시간으로 답변하기 위해 항시 대기하고 있다.
통합 검색 서비스는 전국에 산재된 학교현장 및 교육청의 교육정보는 많은
컨텐츠가 제작됨에도 불구하고 공유가 되지 안아 많은 가진 문제를 해결하
기 위하여 2001년부터 교육정보 기술표준 연구 수행과 함께,전국 시․도
교육청과의 협조체제를 구성하고 있으며,교육정보의 공동개발을 통한 전
국교육정보 통합 검색 서비스를 하고 있다.
에듀피아닷컴 (http://www.edupia.com)은 유아부터 고등학생은 물론
일반인까지 이용할 수 있는 교육컨텐츠를 담은 학습지 전문출판사인 대교
에서 운영하는 사이트로서,유아부문은 음악,애니메이션,게임,동화 등 다
채로운 컨텐츠를 활용하여 아이들이 자연스럽게 언어,수․과학,창의력 등
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Fig.2에듀피아닷컴 메인화면

을 학습할 수 있게 한다.초등부문은 전과목 교과서 요점정리,숙제도우미,
학습 클리닉,컴퓨터․외국어․과학탐구 특강 등 다양한 사이버 강의를 제
공한다.다양한 학습 자료가 준비된 ‘사이버스쿨’,학습자의 능력,적성검사
를 위한 ‘학습진단센터’등 온․오프라인을 결합한 알찬 학습정보들이 풍부
하다.또한 사이처(CyberTeacher)의 고관여 학습관리를 통해 온라인 학
습의 단점을 보완하고 있으며,다음 4개부분의 사업모델을 기반으로 과감
한 e-biz수행전략을 구사하고 있다.첫째 ‘IValueAddedSVC’는 교육
과 게임,퀴즈,애니메이션 등 엔터테인먼트 요소를 결합한 에듀테인먼트
컨텐츠를 서비스한다.둘째,‘IContentsProvider’는 에듀피아 160만 회
원과 눈높이 220만 회원을 대상으로 컨텐츠를 생산,공급,서비스한다.셋
째,‘Ie-Commerce’는 에듀피아 회원 대상의 교육관련 전문몰을 운영하고
자사 임직원 대상 임직원몰, 판촉물매장을 운영한다. 마지막로으 ‘I
Syndication’은 대교가 보유하고 있는 다양한 디지털 컨텐츠를 직접 가공
하여 OnDemand방식으로 유통 채널을 다각화하여 관공서 및 각종 단체
및 기업대상의 컨텐츠 서비스를 확대하고 있다.
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Fig.3에듀박스 메인화면

에듀박스 (http://www.edubox.com)는 학교,교사,학부모를 위한 교육
전문인터넷 포탈사이트로 온라인 토론수업과 숙제도우미,멀티학습,학습자
료,학력평가 등과 회원별 성적관리 시스템을 도입한 차별화된 학습정보를
알려준다.주요과목에 대해 단원별로 추천사이트를 안내하거나 요약 정리
등 학생들이 학교공부에 도움이 되도록 예습․복습하는 것을 도와준다.학
습정보 외에 정보,문화,놀이에 관한 것들을 개설하여 오락 및 문화정보를
제공하고 있다.

Fig.4배움닷컴 메인화면
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배움닷컴 (http://www.baeoom.com)은 사이버강의/VOD형의 대표적인
예로서 제공하는 주요 서비스에는 학습서비스,기업교육 서비스,Off-line
교육센터,커뮤니티 등이 있으며,각 서비스별로 다양한 강좌들이 개설되어
있다.이 사이트에서는 교육 분야를 총망라하여 다루고 있으며,화면설계나
교육컨텐츠 측면에서 비교적 양질의 컨텐츠와 내용,독특한 아이템으로 타
웹사이트와 차별화되는 것으로 평가된다.또한,VOD 강의가 많음에도 불
구하고,로딩 속도 등으로 인해 지체되는 일이 많지 않다는 점이 장점으로
나타난다.

Fig.5에듀모아 메인화면

에듀모아 (http://www.edumoa.com)는 초등학교 전용 교육 포털사이트
로서 전국 180여개의 초등학교에 서비스를 제공하고 있다.학생,교사,학
부모를 대상으로 한 1:1맞춤 교육서비스,멀티미디어 학습을 이용한 신개
념 인터넷 학습지라고 할 수 있다.고급 멀티미디어 학습 컨텐츠 등과 함
께 교과별,영역별 학습진단 평가가 실시간으로 이루어지고 있으며,일일학
습,한자․영어․수학 학습지와 500여편의 애니메이션 동화,전학년 전과목
의 전자 교과서,단원별 문제은행,온라인 학습게임,숙제도우미,학습퀴즈
게임,동화로 공부하는 논술,현직 선생님이 직접 글쓰기 능력을 도와주는



- 17 -

첨삭지도와 문학관 등의 다양한 인터넷 학습 컨텐츠가 풍부하다.또한 150
만명 회원과 15만명의 유료회원을 확보 중인 에듀모아는 국내시장 뿐만 아
니라 해외 진출도 시도하고 있다.아바타 제작 아웃소싱을 위해 올해(2004
년)초 필리핀 현지에 사무소를 개설했고,최근에는 일본 최대 규모의 교육
콘텐츠 전시회에 참관하는 등 일본 시장 공략을 시도하고 있다.

Fig.6조인스터디 메인화면

조인스터디 (http://www.joinstudy.com)는 2001년 10월 서비스를 오픈
하여,2003년 7월 중앙일보 조인스닷컴과 회원통합하여 안정적인 서비스와
다양한 컨텐츠를 제공하고 있으며,또한 안정적인 보안시스템으로 회원관
리와 결제시스템을 철저하게 관리하고 있다.영유아에서 초등학생에 이르
는 자녀교육,중고등,수능 입시,검정고시에 이르는 청소년 교과교육,대학
생,편입,자격증,어학 등 성인을 위한 자기 계발까지 모든 계층이 이용할
수 있는 lifeschool을 지향하는 교육포털 서비스이다.
교원아이닷컴 (http://www.kyowoni.com)은 교육에 관련된 다양한 종류
의 컨텐츠들을 검색이나 링크형식을 빌어 제공해주는 포탈형이다.학습지
나 잡지 구독회원만이 이용할 수 있는 교원회원서비스와 일반회원(학생/학
부모)서비스가 구분되어 있고,대상별로는 유아,초등,중 고등,학부모가
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Fig.7교원아이닷컴 메인화면

되어 있다.교육포탈 웹사이트답게 사용자별 내용들을 충실히 담고 있으며,
게시판 자료에 대한 피드백이 비교적 정기적으로 이루어지고 있다.또한
많은 내용들을 담고 있기 때문에 교원아이닷컴 웹사이트 내의 컨텐츠를 검
색할 수 있는 엔진이 따로 제공된다.

2)어학사이트

Fig.8YBM시사영어 메인화면

YBM시사영어 (http://www.ybmsisa.com)는 TOEIC,영어회화,일본
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어능력시험(JPT),일본어 회화 등이 초․중․고급으로 나누어 진행되고 있
다.시간 투자가 어려운 직장인을 위해 메일 서비스도 실시하고 있는데,내
용은 TOEIC,TOFLE,생활영어 등으로 구성된다.또한 단문 메시지
(SMS)나 컬러링을 통한 휴대폰 서비스도 실시하고 있다.

Fig.9윈글리쉬 메인화면

윈글리쉬 (http://www.winglish.com)는 진단테스트부터 출석관리,성적
관리 등이 각각의 개인 페이지에서 확인 가능하며 하루 최적 수업량에 맞
춰 매일 한 강좌씩 공부하는 학습 프로그램은 회원들의 체계적인 학습을
도와준다.또한 신림동에 온오프라인 교육을 통합하기 위한 학원을 오픈하
였으며,올 4월부터는 PDA를 통한 서비스를 제공하고 있다.
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Fig.10세스영어 메인화면

세스영어 (http://www.cesenglish.co.kr)는 인지학습법에 기초로 하여 '
반복 학습,문장암기'라는 지극히 평범한 테마로 구성되어 있다.전국 35개
의 대리점에서 10만셋트가 넘는 교재를 판매했으며,중앙일간지와 각종행
사를 통해 전국민의 영어회화 향상에 도움을 주고 있다.

Fig.11e-Campus메인화면

e-Campus(http://www.e-campus.co.kr)는 삼성멀티캠퍼스에서 운영
하는 회원제 교육사이트로서 정보기술,경영,금융,어학 등 교육과정 안내
와 캠퍼스 소개,강좌 등을 수록하고 있다.e-Campus가 서비스에 역점을
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두고 있는 분야는 자체 개발한 원격교육운영시스템인 에듀포트를 기반으로
한 운영 플랫폼 구축 서비스이다.전문교수 설계방법론에 입각한 맞춤형
컨텐츠 서비스,별도의 원격교육 운영시스템 구축없이 삼성 SDS의 인프라
를 이용한 ASP서비스,기업고객을 대상으로 한 위탁 교육 서비스의 네 가
지로 각각의 분야는 고객의 요구에 맞게 사양이 조정되어 개별서비스는 물
론 교육공학 전문가의 컨설팅에 따른 서비스도 제공된다.

Fig.12인터넷프랑스어학원 메인화면

인터넷프랑스어학원 (http://www.francais.co.kr)은 수능프랑스어,고시
프랑스어,유학프랑스어,대학프랑스어 등의 여러 가지 카테고리를 마련하
여 기존 문자위주의 온라인강의에서 벗어나 음성 및 텍스트를 함께 제공하
고 있다.

3)보습․학습사이트

티나라 (http://www.tnara.net)사이트는 학습자의 속도에 맞는 교수법
을 제공하며,일대일 학습이나 토론참여,정보교환 등의 다양한 방식으로
진행하는 형태인 WBI/HTML형으로,초등학교 교사,학생,학부모를 위한
웹사이트로 전국의 현직 교사들이 교수 및 학습용 자료를 개발하고 있다.
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이 웹사이트는 [선생님],[학생 학부모]로 나뉘어 각각 다른 서비스를 하고
있는데,이 가운데 [선생님]사이트의 [수업자료]는 [교과활동]과 [재량활동]
으로 나뉘어져 있으며,수업시간에 프로젝터로 제시하여 수업 보조 자료로
그대로 사용할 수 있게 글자도 크고,학생과 함께 학습하는 교실상황에 적
응하고자 한다.티나라의 웹사이트는 전체적으로 구조화된 설계가 특징이
며,교사가 수업시간에 즉시 활용하려는 목적으로 만들어져 있다.

Fig.13티나라 메인화면
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Fig.14푸르넷 메인화면

푸르넷 (http://www.purunet.com)은 초등학생을 대상으로 하는 인터넷
학습지 형식의 학습사이트로서,국어․영어․수학․자연․사회 등의 과목
에 대한 학습내용을 일선 학교의 선생님들이 제공하여 교과서의 각 단원별
로 진행되며,맞춤시험,월말평가 등이 제공된다.과목별 온라인 상담실을
운영하고 있다.

Fig.15즐거운학교 메인화면

즐거운학교 (http://www.njoyschool.net)는 3만명의 현직교사들이 참여
하는 교육사이트로 전국교과모임연합이 주도적으로 참여하여,국어,영어,
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과학 등 10개 과목별 교사연구모임이 운영되고 있다.또한 오프라인에서
학생들이 터놓고 말하기 어려운 문제들을 교사나 학부모,또래친구들에게
터놓고 이야기하는 상담실을 운영하고 있다.

Fig.16푸른1318메인화면

푸른1318(http://www.1318class.com)는 청소년을 위한 다양한 종류의
학습강좌를 실시하는 보습 교육사이트이다.현재 5,000여편의 동영상 강의
를 VOD 방식으로 제공하고 있으며,학습코너는 내신강좌․중간/기말고사
특강․단기강좌․특목고강좌․패키지강좌 등으로 구성되어있다.이러한 각
코너별로 운영되는 방식이 모두 상이하여 자신에게 필요한 코너를 선택하
여 학습할 수 있다.

4)자격증사이트

푸드채널 (http://www.chf.co.kr)은 우리나라의 미디어-엔터테인먼트 산
업을 이끌고있는 CJMedia가 만든 국내 최고의 요리 전문사이트로,식-문
화생활 포탈을 지향하고 있다.국내 최초의 케이블 방송 ‘푸드채널’의 방송
프로그램을 중심으로 다양한 요리 및 생활 문화 정보를 제공하고 있다.또
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Fig.17푸드채널 메인화면

한 ‘즐거운 요리,맛있는 사이트’의 Slogan하에 실용적이고 차별화된 정
보 뿐만 아니라,요리와 엔터테인먼트를 결합한 서비스인 다양한 멀티미디
어 동영상과 조리법 등을 제공한다.

Fig.18퍼스쿡 메인화면

캠퍼스쿡 (http://www.campuscook.co.kr)은 요리 전문 채널로 이론강
의․실기 레시피․문제은행․Q&A로 구성되어 있으며,조리사 강의 자격시
험 준비강좌,실기 레시피의 경우 한식․양식․일식․중식․복어에 대해
제공하며,시험장에서의 유의사항이나 창업정보,푸드코디네이터,진학․유
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학 등에 관련된 자세한 내용도 제공한다.

Fig.19드림아이닷컴 메인화면

드림아이닷컴 (http://www.dreameye.com)은 26년의 오프라인 교육경
험과 노하우(Know how)를 기반으로하여 설립된 정보기술
(IT/Information Technology)과 문화콘텐츠(CT/Culture, Contents
Technology)분야의 사이버교육이다.기업부설 온라인교육시스템연구소,방
송스튜디오,녹음실,디지털영상편집실,네트웍인프라 등의 최첨단 시설과
함께 국내·외 연구소,교육기관,기업체의 전문가들로 강사진이 구성되어
있다.강좌는 오픈강좌,툴강좌,컨츠강좌,자격증강,킬러강좌,씽크탱크,
학습문답,학습자료실로 구성되어 있다.오픈강좌는 드림아이 회원들에게
무료로 열린 강의를 제공하는 카테고리이고,툴강좌는 컴퓨터&OA,2D그
래픽,3D그래픽,멀티미디어&Web등 다양한 분야의 프로그램을 기초부터
최고급 기술에 이르기까지 쉽게 배울수 있는 강좌이다.콘텐츠 강좌는 문
화콘텐츠(디자인·웹·게임·애니메이션·만화·캐릭터·방송영상·음악·영화·미디
어·엔터테인먼트 등)분야의 전문가가 될 수 있도록 프로페셔널한 감각과
아이디어,지식을 키우는 강좌이다.컴퓨터&OA,디자인 및 게임에 관련된
자격증에 관한 강좌를 볼 수 있다.씽크탱크는 학습자들이 지식이 공유하
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는 공간으로 활용되고 있다.

Fig.20캠퍼스21메인화면

캠퍼스21(http://www.campus21.co.kr)은 기업e러닝,개인e러닝,경영
시뮬레이션,스탠포드영재교육센터 등으로 구분되어 운영되어지고 있다.기
업e러닝의 경우는 200여개 이상의 교육과정을 운영하고 있으며,외국어를
제외한 대부분의 교육 과정이 고용보험환급과정으로 지정되어 있어 기업의
경제적 부담을 덜어주는 교육과정으로 운영되고 있다.또한 개별기업이 사
이버연수 시스템을 구축하지 않고,캠퍼스21의 리소스를 이용하여 사이버
연수원을 무상으로 구축하므로 추가비용과 인력없이 자사에 적합한 e러닝
을 실시할 수 있다.캠퍼스21이 투자하여 설립된 ㈜EPGKY는 미국최고의
명문대학인 스탠포드대학교(StanfordUniversity)의 영재교육원과 제휴하
여 영재교육 프로그램(EducationProgram forGiftedYouth)을 국내에
제공하고 있다.

5)취미․문화․교양사이트

트라인 (http://www.quiltline.co.kr)은 각종 패턴정보,사이버강좌,동영상
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강좌,이달의 블록 등의 모든 정보를 무료로 제공하며,퀼터들의 소모임을
위한 클럽서비스와 자신의 작품을 회원들과 함께하는 회원 갤러리가 퀼있

Fig.21퀼트라인 메인화면

다.동영상 강좌의 경우 몇 개의 강좌는 유료로 수강해야하며 한번 결재
후 5일동안 시청할 수 있도록 구성되어 있다.

Fig.22동아문화센터 메인화면

동아문화센터 (http://www.dongacc.com)은 동아일보에서 운영하는 교
육기관으로 온라인과 오프라인을 같이 운영하고 있다.온라인을 이용한 교
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육으로는 문예창작,인문교양,지도자 양성,제테크/경영,학술교양,컴퓨터
활용,방송작가,취미/건강,바둑교실,어머니교실,외국어,어린이영어,전
통민간요법 등의 강좌가 있다.

Fig.23디지털문화예술아카데미 메인화면

디지털문화예술아카데미 (http://www.artnstudy.com)는 시,소설,철학,
문화,영화,미술,건축,만화 등의 다양한 문화 컨텐츠를 제공하는 사이트
로서 정규강좌,무료강좌,패키지강좌,할인강좌 등으로 유․무료의 강좌를
제공받을 수 있다.또한 도서관을 운영함으로써 좀 더 전문적인 문화 컨텐
츠를 쉽게 접할 수 있도록 구성되어 있으며,학점 인점 기관으로 인정받기
위해 노력하고 있는 사이트이다.

6)증권사이트

닥스넷 (http://www.daxnet.co.kr)은 한화증권과 제휴하여 닥스EZ시스템
을 개발하여 선물을 직접 매매하고 시스템을 판매하는 업무를 추진해나가
고 있다.초보에서부터 전문가까지 쉽게 주식을 이해할 수 있는 교육사이
트이다.
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Fig.24닥스넷 메인화면

골드마인 (http://www.goldmine.ne.kr)은 모든 메뉴가 유료회원제로 운
영되는 사이트로 2001년 개설되어 소수정예의 공동체 개념으로 운영되고
있는 사이트이다.전문가들과 함께 종목을 분석하고 토론을 함으로써 초보
자도 쉽게 투자할 수 있도록 도와주고 있다.

Fig.25골드마인 메인화면

7)사이버대학

지난 2001년 첫 출범한 사이버대학은 기존 입시위주의 교육풍토에 변화
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의 바람을 불어넣었다.원서접수는 물론 강의와 시험,입학식과 졸업식까지
도 인터넷이라는 가상공간에서 이루어지게 된 것이다.
2004년 인터넷을 통해 학사․전문학사 학위를 취득할 수 있는 16개의
사이버대학이 신입생을 모집하였다.사이버대학의 대부분은 신입생을 선발
할 때 수능 점수를 반영하지 않고 고교 성적과 자기소개서,학업계획서 등
을 심사해 선발하고 있다.
사이버대학은 학교에 출석하지 않고 인터넷을 통해 수업하기 때문에 직
장인들의 학위취득이나 재교육에 적합하고 실제로 지난 3년간 신입생의
80%가 20～30대 직장인인 것으로 들어났다.
등록금 또한 100만원이 갓 넘는 수준으로 매우 저렴하다고 할 수 있다.
더욱이 2002년부터는 사이버대학의 재학생들에게도 일반대학과 마찬가지고
병역 입영연기 혜택이 주어지고 있어 대학 진학에 실패한 수험생들의 관심
을 모으고 있다.
현재 운영되고 있는 정부인가 사이버대학은 ‘서울디지털대학교’,‘한양사
이버대학교’,‘열린사이버대학교’,‘한국사이버대학교’,‘경희사이버대학교’,
‘한국디지털대학교’,‘서울사이버대학교’,‘세종사이버대학교’,‘원광디지털대
학교’,‘영진사이버대학’,‘동서사이버대학교’,‘한성디지탈대학교’,‘국제디지
털대학교’,‘대구사이버대학교’,‘세계사이버대학’,‘세민디지털대학교’등 16
개로 이 중 현재 등록률이 높은 몇 개의 사이버대학의 구체적인 운영방침
을 알아보고자 한다.
서울디지털대학교 (http://www.sdu.ac.kr)는 평생교육법령에 의해
2000년 10월 교육인적자원부가 인가한 4년제 대학교이다.학부는 e-경영
학부,법무행정학부,무역학부,부동산학부,영어학부,중국학부,일본학부,
상담심리학부,멀티미디어학부,디지털영상학부,소프트웨어학부,교양학부
등의 8개학부 16개전공(정원2400명)으로 구성되어있다.수업과 시험은 모
두 인터넷을 통해 100% 진행되고 있으며,다만 멀티미디어학부는 전공의
특성상 실습이 필요한 과목인 경우에 한해서 온․오프라인 강의를 선택할
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Fig.26서울디지털대학교 메인화면

수 있다.가장 수혜 학생수가 많은 장학금부터 보면,입학 장학금,성적
우수장학금,국가유공자장학금,특별장학,무역장학,다이넷장학,나비장학,
신성장학 등이 있으며,교외장학금 또한 많이 수여되고 있다.동아리 활동
과 스터디 모임 또한 활발히 진행되고 있다.

Fig.27서울사이버대학교 메인화면

서울사이버대학교 (http://www.iscu.ac.kr)는 2000년 11월 교육인적자
원부가 인가한 4년제 대학교이다.학부는 ‘인간복지학부’,‘사회과학부’,‘경
상학부’,‘IT학부’등으로 구성되어 있으며,사이버대학 최초로 캠퍼스가
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2004년 6월 준공되었다.강의 내용에 맞게 교육과정이 크로마,동영상,라
이브쉐어,웹강의 등의 다양한 기법으로 제작되었으며,담당교수들과는 게
시판,이메일,채팅 등의 다양한 방법을 통해 의사소통을 할 수 있다.

Fig.28한양사이버대학교 메인화면

한양사이버대학교 (http://www.hanyangcyber.ac.kr)는 교육인적자원부
로부터 2001년 11월 정식인가를 받고 2002년 3월 개교한 사이버대학이다.
‘e-비지니스학과’,‘경영정보학과’,‘부동산학과’,‘컴퓨터학과’,‘정보통신학
과’,‘교육공학과’,‘실용영어학과’,‘광고홍보학과’,‘사회복지학과’,‘국제관
광호텔학과’,‘디지털디자인학과’,‘공간디자인학과’로 구성되어 있으며,기
존의 오프라인 대학인 한양대학교와 같은 재단하에 있기 때문에 교과 및
학습자의 특성에 따라 온․오프라인 학습을 접목하여 진행하고 있다.

8)공공기관 웹사이트

한국직업능력개발원 (http://www.krivet.re.kr)은 한국직업능력개발원에
대한 소개,정책연구의 수행 그리고 그에 따른 정보 교환의 장을 제공하고
있다.또한,직업교육 훈련 프로그램 검색과 직업정보 및 자료,자격증에
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대한 검색 기능을 제공하고 있다.

Fig.29한국직업능력개발원 메인화면

한국교육개발원 (http://www.kedi.re.kr)은 국가 차원의 교육정책연구를
통한 국가경쟁력 향상을 지향하고 있는 정부출연 연구기관이다.한국교육
개발원 웹사이트에서 제공하는 주요 서비스는 자료의 검색과 다운로드이
다.[자료실]에서는 연구보고서,세미나/토론회 자료집,한국교육,교육개발
같은 정기 간행물이나 연구자료들을 다운로드받을 수 있도록 되어있다.

Fig.30한국교육개발원 메인화면

아울러,한국교육개발원에 링크되어 있는 KEDI의 전자도서관은 그 자
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체 내에서 새로 개발한 것이라기보다는 잘 만들어진 주요 서비스들을 한곳
에서 링크 시켜 전자도서관을 만들어 놓고 있다.그리고 주요사업 중 교육
통계의 부분은 다른 유관기관에서 실시하지 않는 것을 정리함으로써 교육
관련 연구에 도움을 주고 있다.이 밖에도,전자메일을 등록해 놓으면 교육
개발원소식,입찰공고,홍보,보도자료,세미나/정책포럼 개최 안내,연구보
고서,출판물 발간 소식 등을 받아 볼 수 있도록 하고 있다.

Fig.31국립특수교육원 메인화면

국립특수교육원 (http://www.kise.go.kr)은 특수교육에 관한 실험 연구,
특수교육 학습 자료의 개발 보급,특수교육 담당교원의 연수,특수교육 정
보제공 등의 과제를 수행하여 우리나라 특수교육의 위상과 질적 향상을 도
모하고자 설립되었다.국립특수교육원의 웹사이트는 연수정보,연구자료,
커뮤니티,새소식,공지사항 등의 메뉴로 구성되어 있다.
한국교육과정평가원 (http://www.kice.re.kr)은 교육과정과 교육평가에
관련된 연구를 수행하고,그 결과를 학교 현장에 제공하여 교육의 질을 높
이고자 설립된 정부출연 연구기관이다.한국교육과정평가원 웹사이트에서
제공하는 주요 서비스는 연구사업,교과서,국가고사,자료실,그리고 다양
한 DB가 구축되어 있다.특히,메인메뉴에는 연구물 DB 서비스,기출문제
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서비스,컴퓨터 학력검사 서비스,사이버 상담실,본원도서정보 서비스,기
관지,교과별 홈페이지,KICE도서회원,재외동포용 교재개발 및 공급을

Fig.32한국교육과정평가원 메인화면

서비스하고 있는 것으로 나타났다.여기에서 볼 수 있는 바와 같이,한국교
육과정평가원의 웹사이트에서는 각 분야별로 교과과정 및 평가에 관한 전
문 자료들을 체계적으로 잘 서비스하고 있는 것이 가장 두드러진 장점으로
나타난다.그러나 교육과 관련된 DB가 타 웹사이트나 동일주제 관련 웹사
이트와 호환성이 없다는 것이 단점으로 지적된다.
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222...국국국외외외 교교교육육육용용용 웹웹웹사사사이이이트트트의의의 현현현황황황

2000년도 말 미국의 Florida주에 있는 한 공립고등학교가 대부분의 교육
과정 인터넷을 통해 이수할 수 있는 사이버스쿨을 열었다.이미 다양한 형
태의 인터넷 교육서비스가 제공되고 있는 미국의 상황에서도 Florida고등
학교의 사이버스쿨이 주목받는 것은 공립학교 최초로 100% 인터넷 교육서
비스를 제공한다는 점이다.교육과정도 실제 교실과 큰 차이를 느낄 수 없
도록 배려하고 있는데,학생들은 교사의 강의를 동영상과 음성으로 실시간
수강할 수 있으며,채팅 서비스를 통해 직접 교사에게 질문할 수도 있다.
강의 후에도 e메일과 게시판을 이용해 보충강의를 받거나 과제를 제출한
다.교사들의 경우,학생 개개인의 학습과정을 모니터링할 수 있으며,진도
와 학생의 수준에 맞는 적절한 지도를 병행할 수 있다.단순히 강의 자체
를 인터넷으로 중계하는 방식이 아닌 학습과정에 맞는 소프트웨어와 각종
서비스를 동시에 이용한다는 점이 한 단계 진보된 학습서비스로 인정받고
있는 것이다.
다음은 미국 및 유럽 지역의 주요 사이버대학의 설립배경 및 교육방법과
교육과정을 포함한 현황을 간략하게 나타낸 표이다.

사사사이이이버버버대대대학학학 설설설립립립배배배경경경 교교교육육육방방방법법법 및및및 교교교육육육과과과정정정

MMMiiinnnnnneeesssoootttaaa
대대대학학학

성인교육과 관련 전문가들을 대
상으로 대학원학위과정 프로그램
제공

아동 및 청소년에 대한 교수전략/심리적
요인/인간관리/교육프로그램평가의 4개
영역에 8개 모듈로 구성,상호작용 TV
와 MetNet이용

WWWiiissscccooonnnsssiiinnn
대대대학학학

재학생들에게 학점인정 과정과
평생교육과정을 통한 폭넓은 교
육기회제공

직업과정으로 인정되는 3학점 중국어강
좌 개설운영,주내의 ETN (Educational
Teleconference Network), 인터넷기술
활용 및 ICV(Interactive Compressed
Video)를 이용한 면대면 실시간교육실시

NNNaaatttiiiooonnnaaalll
TTTeeeccchhhnnnooolllooogggiiicccaaalll
UUUnnniiivvveeerrrsssiiitttyyy

비영리 공학분야 대학원 전문인력 대상석사(컴퓨터공학,전자공
학 등 10개과 12개과정)및 비학위과정

Table2국외의 주요 사이버대학 사이트



- 38 -

PPPhhhoooeeennniiixxx대대대의의의
온온온라라라인인인캠캠캠퍼퍼퍼스스스

전문직업인들을 대상으로 질높은
고등교육기회를 제공하며,학부
및 대학원 학위과정과 자격인증
과정운영

컴퓨터 기반의 전화선과 모뎀을 이용한
온라인 교수 전달체제도입,지역 인증기
관을 통한 입학자격 부여,학습자원센터
운영을 통한 연구와 도서목록 검색서비
스 제공,1989년 아폴로그룹에 의해 설
립

뉴뉴뉴브브브룬룬룬스스스웍웍웍
전전전문문문대대대학학학

분교의 학생들을 대상으로 인터
넷 웹서비스를 이용한 온라인 수
업을 통한 평생교육 실현

인터넷의 웹서비스 기반의 교육서비스
환경으로 캐나다 뉴브룬스웍 주의
TeleEducation NB Network와
TeleLearningResearch Network및
CANARlE와 협력체제 구축

영영영국국국개개개방방방대대대학학학
전세계의 학습자들을 대상으로
공간적인 제약을 탈피한 수준높
은 교과내용 제공

컴퓨터와 모뎀을 통한 가상여름학교 운
영,장애자를 위한 AudioonDemand와
Java를 이 용한 대규모실시간 학습시스
템,Multimodality지원 및 실시간원격수
업 형태 실험중,1969년설립

아아아타타타바바바스스스카카카대대대
학학학

완전한 원격학습체제만으로 학위
수여

VITAL을 이용한 교수-학습시스템 운영
을 통한 가상학습환경 운영,그룹웨어활
용

NNNKKKIII대대대학학학 직장인과 가정주부를 위한 시간
제 교육프로그램 운영

CMC(Computer Mediated
Communication),온라인 카페,컨퍼런
스,전자게시판과 세미나,온라인 행정지
원등 원스톱 서비스체제 활용

서서서부부부주주주지지지사사사
대대대학학학

시장지향적 고객중심적 가치관
실현을 위한 고등교육

비용 효과적인 측면의 정보통신기술의
복합적인 활용,기술기반 패러다임 중심
의 교육서비스 브로커로서 관리 및 정책
수립을 위한 중앙조직과 학습관리를 위
한 지역 학습관 조직 운영,미국서부지
역 주지사협회가 주도함

아아아데데데나나나 대대대학학학
인터넷을 이용한 가상교육 환경
구축을통한 교육서비스에 저렴한
접근과 접근의용이성에 기반한
교양교육 중심의 과정

미국 미주리주의 비영리교육기관인 온라
인 가상대학에 의해서 지원 운영되며,
경영학 분야를 중심으로 CMC기반의 실
시간 교육과 훈혈눔형을 제시하고 있으
며,1996년이후 최근까지 경영학분야에서
27%에 달하는 시장점유율을 유지하고
있음

WWWooorrrllldddTTTrrraaadddeee
CCCeeennnttteeerrr

UUUnnniiivvveeerrrsssiiitttyyy
인터넷 기반의 WTCA소속의 무
역실무를 중심으로 교과과정운영

WTCA(World Trade Center
Association)국제기구를 중심으로 무역
을 통한 국제평화에 이바지할 목적으로
설립된 가상대학으로 WTC에 참여하는
국가들의 지역 WTC를 중심으로 세계적
인 규모로 1999년 개교

CCCaaallliiifffooonnniiiaaa
VVViiirrrtttuuuaaalll
UUUnnniiivvveeerrrsssiiitttyyy

고등교육 기회확대 및 전문인력
재교육

1997년 설립된 81개 대학의 컨소시엄으
로 운영
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이번엔 미국의 기업과 대학에 있어서 사이버교육의 구체적인 도입사례에
대하여 알아보자.

Fig.33CiscoSystem에서 사용하는 Saba의 메인화면

CiscoSystems(http://www.saba.com)은 사원교육을 위해 Saba의 제
품을 이용하여 중앙관리형의 100%인터넷베이스의 사이버교육 플랫폼을 구
축하였다.Cisco는 SabaLearningEnterprise플랫폼제품을 이용해서 컨
피던시 개발,온디맨도형 비디오배신,자기관리형학습,라이브기능 등을 도
입한 시스템을 가동시키고 있다.

Fig.34UniversityofPhoenixOnline의 메인화면
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UniversityofPhoenixOnline(http://www.unvofphoenix.com)은 사
회인 교육을 전문으로 하는 Appolo Group의 대학인 University of
Phoenix의 온라인 부문이다.비즈니스라든가 교육,IT등의 분야에서 온라인
코스를 제공하고 있는데,공적 기관으로부터 정식으로 인가된 대학이기 때
문에 학위도 취득할 수 있다.대학과 연계되어 있어서 교수를 직접 만나서
카운셀링을 받을 수가 있고,커리큐럼 작성의 노하우를 온라인으로도 살릴
수도 있다.University of Phoenix Online의 학비는 Harvard대학,
Standford대학,Pennsylvania대학의 약 반에 해당할 정도로 저렴하다.

Fig.35MIT의 OpenCourseWare의 메인화면

MIT의 OpenCourseWare(http://ocw.mit.edu)는 매우 독특한 사이버
교육으로서 2001년 4월 4일에 10년 계획으로 공개 웹사이트를 구축하여
MlT의 2,000강좌의 거의 대부분에 대해서 강의 노트,문제집,개요,시험,
시뮬레이션,비디오강좌 등을 무료로 제공하고 있는 사이트이다.
일본의 국립 멀티미디어교육연구소(NIME)는 일본의 모든 대학에게 위성을
이용한 양방향,또는 다방향(multi-way)커뮤니케이션 서비스를 제공하고
있는데,이 시스템을 Space Collaboration System(SCS)이라고 한다.
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SCS프로젝트의 목표는 일본의 대학과 단과대학들간의 청각과 시각이미지
의 공유를 가능하게 하는 대학 내 위성 네트워크를 설계하는 것이다.
SCS은 신호를 조절함으로써 참여 대학이 통신하는 것을 용이하게 하고,
대학이 사용하기 위해 위성 채널을 보호하고,대학이 위성 네트워크를 이
용한 다양한 유형의 행사를 개최하는 것을 돕고,대학과 협동연구를 수행
하여,대학들간의 커뮤니케이션을 조화롭게 하는 것이다.
대학교수가 강좌에서 일상적으로 SCS를 사용하는 것은 별로 일반적인 일
이 아니지만,Joetsu교육대학교에서는 여러 방식으로 SCS를 사용하고 있
다.
이 대학에서는 초등학교 교사를 준비하는 교사 교육프로그램과 전체 대
학원생의 2/3이상이 현직교사인 대학원(석사프로그램)이 있다.이 대학에서
SCS를 주로 사용하는 것은 학교교육연구센터(Research Center of
SchoolEducation)인데,정기적으로 SCS를 통하여 자매결연한 국립교사
교육센터의 다른 대학과 함께 학문적 회의와 강좌에 참여한다.
또한 다른 대학들간에 정규 강좌를 공유하려는 시도가 있었다.예를 들어
大阪大學校는 SCS를 통해 Osaka(吹田 campus와 豊中 campus)에 있는
두 개의 캠퍼스에 있는 학생들에게 "volunteer"라는 강의를 제공할 수 있
다는 것이다.이런 방식으로 제한된 인간자원(특정 지역에 있는 교수들)을
효과적으로 이용할 수 있다.
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CCC...교교교육육육용용용 웹웹웹사사사이이이트트트의의의 문문문제제제점점점 분분분석석석

111...컨컨컨텐텐텐츠츠츠상상상의의의 문문문제제제점점점

국내 교육용 웹사이트의 컨텐츠상의 가장 큰 문제점 중 하나는 웹사이트
의 양적 증가에도 불구하고 질적 증가는 잘 이루어지지 않고 있다는 점이
다.일부 교육용 웹사이트의 경우,책에 있는 내용을 그대로 웹에 옮겨놓음
으로써 사이버교육을 하고 있다고 말하는 경우도 있다.이러한 웹사이트들
은 인쇄매체와 별다른 차이점을 찾아보기 힘들며,상호작용 및 최신의 정
보지원 등의 사이버교육의 특징을 무시한 방식이라고 할 수 있다.
두 번째 문제점은 컨텐츠 설계의 다양화에 관한 것이다.현재 운영되고
있는 내용들을 살펴보면,대부분이 이론위주로 설계되어 있음을 알 수 있
다.현재의 시스템으로는 실기기능 교육이나 가상공간을 구현하는 데에는
많은 어려움이 따르지만 사이버교육이 제대로 이루어지기 위해서는 실기부
분의 교육도 간과할 수는 없을 것 같다.외국의 경우는 이미 실기부분에
대한 컨텐츠들이 다양하게 개발되어 운영되고 있기 때문이다.
세 번째로 사이버대학의 경우 오랜 기간동안 준비해 설립한 경우도 있으
나,시대의 흐름에 휩쓸려 성급하게 개교한 학교도 있다.이러한 대학의 경
우는 성급하게 참여하다 보니 대학이 추구하는 목표도 확실치 않고 교육과
정 또한 일반 교양과목에만 치중하는 현상이 많이 발생하고 있다.또한 사
이버교육에 대한 경험이 부족한 교수진이 강좌를 운영하거나,웹에 올라온
자료를 자유롭게 활용할 수 있는 컴퓨터에 대한 소양능력이 부족한 학생들
이 많아 교수자나 학습자 모두가 사이버교육에 대한 심리적 부담이 가중되
고 있으며,이로인해 학습효과 또한 기대하기 힘들어 지고 있는 실정이다.
네 번째로 학습평가 부분이다.사이버교육 기관들은 과제 진행율,전자우
편을 통한 질문,자료실․토론방의 이용 등의 학습 참여율을 학습 평가지
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표로 개발하여 이용하고 있는 추세이다.그러나 사이버교육의 경우는 학습
가 자기주도적인 학습이 이루어지며,학습자의 교육효과를 극대화 하기 위
해선 교육컨텐츠를 평가할 수 있는 객관적인 평가지표가 필요하지만,아직
객관적인 지표가 없는 실정이다.

222...제제제도도도상상상의의의 문문문제제제점점점

첫 번째 문제점으로는,오프라인 상에서 교육사업을 하는 기업과는 달리,
사이버교육 사업자들은 부가세 면세혜택을 비롯하여 세제 혜택을 받지 못
하고 있다는 점을 들 수 있다.인터넷에서 학원사업을 하는 사업자의등록
에 관련된 규정이 마련되어 있지 않아서 사이버 교육사업자들은 오프라인
학원이 누리는 부가세 면세 혜택을 받지 못하고 있는 실정인데,사이버교
육 사업을 하는 기업의 대부분이 벤처기업이기 때문에 자금면에서 많은 어
려움을 겪고 있으며,이로 인해 영세한 벤처기업은 기술개발은 물론이거니
와 기 개발된 컨텐츠의 유지보수에도 자칫 소홀하게 되어 우리나라 사이버
교육의 발전을 저해하는 요인이 될 것이다.
두 번째로 사이버대학과 관련된 문제점을 들 수 있는데,일반대학 졸업
생에 비해 사이버대학 졸업생이 차별을 받을 수 있다는 점이다.현재 대부
분의 사이버대학의 수강생이 직장인이거나 졸업 후 전문직장을 원하는 고
등학교 졸업생 또는 전직을 고려하는 일반인 위주로 되어 있다는 점이다.
사이버교육이 단순히 직장인의 재교육과정이 아닌 학위취득 과정으로 제
기능을 발휘하기 위해서는 사이버교육을 통해 학위를 취득한 사람에 대해
사회적으로 인정해주는 분위기 조성이 필수적인데,아직까지 인정해 주지
않고 있기 때문에 사이버 교육의 발전을 저해하는 요인으로 지적되고 있
다.제도교육에 익숙해 있는 사회인식이 바뀌지 않는 한,입학생이 사이버
대학이 설 자리는 없다.지방대학 졸업생도 차별한다고 해서 기업의 사원
선발 기준에 반발하는 상황에서 사이버대학 졸업생이 일반대학 졸업자와
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동등한 자격을 갖기란 쉽지 않은 일이다.학벌 위주의 사회풍조가 사라지
지 않는 한,사이버대학의 존립은 큰 의미가 없다.
세 번째,사이버교육 특히,사이버대학의 경우 수강 대상자가 고등학교
졸업이상 또는 이와 동일한 자격을 갖춘 자로만 제한되어 있는 점도 사이
버교육의 발전에 있어서 큰 문제점으로 지적되고 있다.즉,사이버교육을
국민 평생교육을 실현하기 위한 효율적인 도구로 활용하기 위해서는 현재
해당 대학의 재학생만으로 제한되어 있는 교육범위를 일반 국민과 주부 그
리고,고령자에게도 확대해 사이버대학을 국민 평생교육의 장으로 확대하
여 활성화해야 할 필요가 있다.
네 번째 문제점으로는 사이버 대학간의 교류가 활발히 이루어지지 않고
있다는 점과 컨텐츠 개발환경이 아직 조성되어 있지 않다는 점을 들 수 있
다.사이버교육의 성공적인 운영을 위해서는 가장 먼저 원격대학 상호간
교수 및 학습과정,운영 등 전반적인 면에서 적극적인 교류 및 제휴가 선
행되어야 하는데 아직까지 국내에서는 이러한 학사행정,교수방식,운영 등
에서 아직 교류가 제대로 이루어지지 않은 실정이다.

333...인인인프프프라라라상상상의의의 문문문제제제점점점

첫 번째 문제점으로는 통신환경상의 문제점을 들 수 있다.대다수 인터
넷 사용자들이 멀티미디어 강의나 동영상을 포함하여 파일의 크기가 매우
큰 것을 시청하고자 할 때는,그것을 시청할 수 있는 통신환경이 기본적으
로 갖추어져야한다.그러나 아직까지 우리나라의 인터넷 보급률은 80%정
도 밖에 미치지 못하고 있는 실정이다.지금과 같은 고비용 통신요금이 아
닌 저렴한 통신요금 체제를 갖춰 인터넷의 보급률을 향상시켜야 할 것이
다.
두번째 문제점으로는 효율적인 교육용 솔루션이 없다는 점을 들 수 있
다.현재 시중에는 GVA를 비롯해 사이버강의용 소프트웨어가 있으나 기능
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면에서 많은 문제점을 안고 있는데,특히 인터넷 접속은 PC뿐만 아니라 휴
대전화 디지털 TV등과의 상호호환성 문제도 고려해야 한다는 것이다.
세번째 문제점으로는 학사운영 인프라의 부족을 들 수 있다.급격한 학
생수의 증가는 시스템오류,속도불만 등 민원의 요인이 되고 있으며,사이
버대학의 최종목표인 실시간 동영상 교육을 구현하기 위해서는 노후된 시
스템의 정비와 업그레이드,운영 노우하우를 보유한 정보통신사업자의 사
이버교육 참여가 필수적이라고 할 수 있을 것이다.
네번째,오프라인 상에서 온라인 학습을 지원해 줄 교사인력을 충분히
갖추고 있지 못한 점도 문제점으로 지적되고 있다.교사가 직접 방문해 피
학습자와 함께 수업을 진행하는 것이 온라인에만 전적으로 의존하는 원격
교육보다 효율적임에도 불구하고,아직까지 충분한 교사인력을 확보하지
못하고 있다는 점도 사이버교육의 발전을 저해하는 요소로 지적되고 있다.
다섯번째,사이버 교육 컨텐츠를 운영하고 있는 대부분의 기관들이 '왜'
사이버교육을 운영하는지에 대한 뚜렷한 목표의식을 갖지 못하고 있다는
점을 지적할 수 있다.이에 따라 각 기관들은 사이버교육 컨텐츠의 대상이
누가 되어야 할지,사이버 교육용 컨텐츠의 내용이 무엇이 되어야 할지,그
리고 사이버 교육컨텐츠가 어떻게 구현되어야 할지에 대해 각 기관 나름대
로의 명확한 비전을 제시하지 못하고 있는 실정이다.대부분이 수요자의
요구에 대한 철저한 사전조사 없이,도입의 당위성과 필요성만을 지나치게
강조하고 있을 뿐이다.이들 기관들의 교육컨텐츠들이 기존 집체 교육과
차별화되지 못하고 있으며 각 기관의 특성 및 요구를 제대로 구현하지 못
하고 있다.이와 같이 사이버 교육기관들이 뿌리가 없는 나무만을 계속 심
어나갈 경우,우리가 원하는 '저비용 고효율의 평상 교육체제'라는 값진 열
매를 얻기는 힘들 것으로 보인다.사이버 교육컨텐츠의 특성에 대한 면밀
한 분석과 이를 토대로 수요자 요구에 대한 철저한 사전조사를 토대로 각
기관 나름의 사이버교육 컨텐츠 차별화 전략,더 나아가서는 최적화 전략
이 필요하다.
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DDD...국국국내내내외외외 교교교육육육용용용 웹웹웹사사사이이이트트트의의의 활활활성성성화화화방방방안안안

111...컨컨컨텐텐텐츠츠츠상상상의의의 개개개선선선방방방안안안

국내 교육용 웹사이트의 문제점에서 알 수 있는 바와 같이,국내 사이버
교육의 활성화를 위해서는 가장 중요한 요소인 양질의 컨텐츠를 개발해서
제공하는 방안이 모색되어야 하며,이와 함께 사이버교육의 활성화를 위하
여 제도적 개선과 인프라개선이 병행되어야 할 것이다.
사이버교육의 활성화를 위해서는 무엇보다도 양질의 교육용 컨텐츠가 제
공되어야 하는데,이를 위해서는 먼저,양질의 교육용 웹사이트를 평가할
수 있는 방안과 함께,양질의 컨텐츠를 개발할 수 있는 개발방안이 모색되
어야 한다.

1)컨텐츠 평가방안

양질의 컨텐츠를 제공하기 위해서는 개발된 컨텐츠의 질을 평가할 수 있
는 평가방안이 무엇보다도 우선적으로 모색되어야 한다.
국내 사이버교육은 양적 확대에도 불구하고 사이버교육용 컨텐츠의 내실
화를 위한 체계적인 질적 관리는 제대로 이루어지지 못하고 있는 실정이
다.사이버교육용 컨텐츠 중에는 사이버교육의 특성을 살리지 못한 채,교
재나 책에 실려 있는 내용을 그대로 웹에 옮겨 담는 등 기존의 인쇄매체를
답습하고 있는 경우가 많아 문제점으로 지적되어 왔으며,일부 컨텐츠에서
는 집체 교육과의 차별화가 이루어지지 않아 사이버교육으로서의 적합성
및 효율성에 관한 문제가 제기되고 있다.
평생 직업 능력개발 시대의 새로운 교육패러다임으로서 사이버교육의 방
법적 철학을 구현하기 위해서는 우선 사이버교육의 특성에 대한 면밀한 분
석이 선행되어야 하며,이를 토대로 한 교육컨텐츠 평가 체제가 구축되어
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야 할 것이다.
이를 위해 교육용 웹사이트는 접근의 용이성,상호작용성,자기주도적 학
습의 가능성,학습동기 유발ㆍ유지성,비용효과성이라는 다섯 가지 관점에
서 평가되어야 한다.

가.접근 용이성
오프라인의 강의실에서 이루어져 온 전통적인 교육환경과 달리,사이버
교육은 정보통신 기술을 활용해서 수요자들이 시간과 공간의 제약없이 다
양한 교육서비스에 접근할 수 있도록 학습환경을 획기적으로 개선해 준다.
즉,사이버교육에서는 보다 많은 학습자들이 시간과 장소의 제약없이 자신
이 필요로 하는 다양한 교육과정에 접근할 수 있고 생업과 병행하여 학습
의 기회를 가질 수 있게 된다.
이러한 접근용이성은 프로그램 홍보와 사전안내의 적절성,참여 유인가
제공여부,시설여건과 지원체제의 우수성,학습자가 속한 조직의 풍토 등에
의해 좌우되는데,사이버교육에 대한 접근성을 높이기 위해서는 우선 대상
자의 교육참여 동기를 유발할 수 있는 적절한 정보와 동인이 제공되어야
한다.학습자가 속한 조직의 문화 풍토도 접근 용이성에 영향을 주는데,직
장의 경우 직장내 학습을 위한 규정,상사 동료의 정신적 후원,혁신성 등
이 중요한 요인이 된다.아울러 국가적 차원에서 사이버교육을 촉진하고
평가하는 법적,제도적 지원책이 마련되어야 하며,이러한 법안에는 운영기
관의 조건,승인 절차,평가체제,교육대상 시기장소의 범위를 확대할 수
있는 제도 및 장기 계획 등이 포함되어야 한다.보다 근본적으로는 사이버
교육의 경우,교육서비스를 각 가정과 근무처 등 수요자가 있는 곳으로 효
과적으로 전달해 주어야 하기 때문에 서비스의 효율적인 전달에 필요한 기
술의 개발과 함께 시설 여건이 마련되어야 한다.

나.상호작용성
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사이버교육에서 상호작용이 갖는 의의는 상호작용이 학습자의 지식과 경
험을 극대화하고,학습에 대한 흥미를 유지시키며 문제해결능력,비판적 사
고력,창의력을 촉진시킨다는 점으로서,지식을 생산하고 제시할 수 있는
공간을 제공한다는 것이다.
따라서,사이버교육에서는 지식을 통합,적용,주어진 지식에 대한 이해
를 바탕으로 새로운 지식을 더할 수 있도록 하는 공간이 제공되어야 한다.
이러한 사이버교육의 장점을 살리기 위해서는 첫째,상호작용이 용이해
야 한다.상호작용의 용이성은 인터페이스 디자인과 교수설계에 달려 있다.
둘째,교육내용 및 종류에 따라 적절한 상호작용의 도구를 설계함으로써
학습자들의 학습을 지원해야 한다.셋째,신속한 상호작용이 이루어져야 한
다.피드백이 즉각적으로 이루어지지 않으면 학습에 대한 의욕과 관심이
급격히 떨어지게 된다.넷째,상호작용이 지속적으로 이루어져야 한다.지
속적인 학습관리와 모니터링으로 학습과정에 대한 피드백을 제공해야 한
다.다섯째,다양한 상호작용이 조화롭게 이루어져야 한다.어떤 유형의 상
호작용이 필요한가,그리고 각각을 어떻게 활성화하고 조화할 것인가를 고
려해야 한다.
상호작용의 주체에 따라 구분하면,학습자와 내용간 상호작용은 과제의
선택과 학습 속도의 조절,자료수집 등 학습자의 필요에 따른 교수내용의
선택적 활용과 관련되는데,하이퍼미디어의 상호작용 설계에 의해 좌우된
다.또한,학습자와 교수자간 상호작용은 질문사항이나 의문사항에 대한 교
수자의 답변과 학습에 대한 피드백 등을 통해 이루어진다.이와 같은 상호
작용이 원활히 이루어지기 위해서는 교육 프로그램의 특성에 따른 적정 학
생수,전자우편 게시판ㆍ토론방 등과 같은 네트워크 환경요소의 활성화가
요구된다.학습자와 학습자간 상호작용은 토론방ㆍ게시판ㆍ채팅방·자료실·
전자우편 등을 통하여 이루어지는데 지역적으로 산재해있는 다수의 학습자
들로 하여금 협동적 학습을 가능하게 한다.한편,운영자는 학습자와의 지
속적인 상호작용을 통해 교육 프로그램의 전반적인 운영에 있어 기술적인
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문제나 오류를 감지하고 처방할 수 있어야 하며,각 교육 프로그램에 접근
하여 기술적인 문제에 관한 질문에 답해 줄 수 있어야 한다.

다.자기주도적 학습
사이버교육은 학습자의 자율적 학습과 개별적 특성에 맞는 학습을 가능
하게 한다.즉,학습내용의 종류와 수준,학습분량ㆍ속도ㆍ횟수,학습시간과
장소 등 학습과정 전반에 걸쳐 학습자의 여건에 따른 자율적 선택권을 보
장할 수 있다.학습자의 자율성을 강조하는 자기주도적 학습은 학습자가
학습과 관련된 자기통제능력,즉 시간관리 능력에서 학습을 방해하는 장애
요소를 제거하는 능력을 가지고 자발적,능동적으로 학습하는 것을 말하며,
궁극적으로 학습목표 달성을 위해 자신에게 맞는 학습환경을 창출하는 행
동까지를 포함한다.자기주도적 학습이 제대로 이루어지려면 교과와 교육
내용의 선정 그리고,교수전략과 학습평가 등 컨텐츠 설계가 학습자가 자
율적으로 학습하는데 어려움이 없도록 되어 있어야 한다.
교과선정의 적절성의 경우,사이버교육 방식은 학습자 중심의 자율적이
고 능동적인 탐색과 활동을 통한 창의적 문제해결,협동을 통한 교육이 필
요한 분야,토론과 사례를 중심으로 한 강좌,훈련과 반복을 통한 기술 중
심의 강좌,다양한 형태의 정보가 제공되어야 하는 강좌,탐색학습이 가능
한 강좌에 적합하다.무엇보다 해당 교과가 학습자의 필요에 맞아야 하며,
교수목적이 명시적이고 실현 가능해야한다.
교과내용 선정의 적절성의 경우,우선 교과내용은 교수목적에 비추어 타
당하고 정확하며 객관적이어야 한다.또한,최신의 정보를 담고 있어야 하
며,필요에 따라 학습할 수 있도록 심화 확대된 정보를 포함하고 있어야
한다.전체적으로 교육내용의 위치파악이 용이해야 하며,웹페이지의 제목
또한 내용을 잘 반영하고 있어야 한다.
교수 전략도 적절해야 하는데,이것은 학습자가 자율적으로 학습하는 사
이버 교육에서는 학습동기 유발과 유지를 위한 전략과 관리가 필요하다는
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것을 의미한다.도움말 제시기능이 유용하게 되어 있어야 하며,개별적인
진도가 가능하도록 적절한 선행 학습 진단과 함께,학습 분량ㆍ횟수ㆍ속도
ㆍ수준,학습시간 및 장소의 선택이 가능하도록 설계되어 있어야 한다.화
면 디자인 및 구성면에서,정확한 철자법ㆍ문자크기ㆍ색상의 적절성ㆍ제시
된 정보분량의 적합성ㆍ화면 판독의 용이성ㆍ도움말 제시의 적절성·학습내
용의 용이성 등도 고려사항으로 제시되고 있다.
교육목표에 비추어 평가의 내용 및 방법 또한 타당해야 한다.
이를 위해서는 학생의 참여와 성취에 대한 모니터링이 적절히 이루어져
야 한다.학습 자료의 유용성이 강조되어야 하며 필요한 학습자료의 수집
과 이용이 편리해야 한다.따라서,자료실ㆍ검색도구ㆍ하이퍼텍스트 등을
이용하여 학습자들이 원하는 정보에 빠르고 쉽게 접근할 수 있도록 설계되
어 있어야 한다.이를 위해서는 네비게이션이 용이해야 하며,메뉴선택이
편리하고 화면 이동과 복귀가 용이해야 하며,아이콘 기능이 적절하고 링
크 지점 표시가 명확해야 한다.또한,멀티미디어 자료 파일의 크기도 적합
해야 하며,또한 자료의 프린트와 다운로드가 용이하도록 해야 한다.

라.학습동기 유지
일반적으로 우리가 살고 있는 현대사회와 우리가 받는 교육은 밀접한 상
호관계 속에서 서로 영향을 주고받으면서 변화해 가고 있으며,사회적 요
구와 교육적 요구를 충족시켜 주는 방향으로 전개되어 왔다.따라서 각 시
대마다 그 시대를 대표하는 교육 형태와 철학,그리고 교육방향과 환경 등
이 존재하였다.21세기 즉,정보시대라는 이름으로 규정되는 정보시대가 지
니는 여러 특징으로 인하여 다른 어느 때보다 이러한 사회적ㆍ교육적 상황
들이 극명하게 나타나고 있다.정보사회의 교육적 패러다임의 특징은 한마
디로 가르치는 교사중심에서 배우는 학습자중심으로의 전환이라는 점이다.
학습자는 더 이상 수동적인 지식의 습득자가 아니며,적극적이고 능동적이
며 자율적인 지식의 형성자가 되어야 한다.
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따라서 모든 학습환경도 새롭게 개선되어 학습자의 생각ㆍ지식ㆍ능력을
충분히 발휘시킬 수 있도록 조성되어야 한다.이러한 학습자중심의 학습상
황에서 중요시되는 요소가 학습자의 학습동기이다.학습동기는 전통학습에
서도 중요시되는 요소이기도 하지만,컴퓨터를 매체로 하는 가상 공간상에
서의 학습 결과는 학습자의 동기와 상당히 밀접한 관련이 있다.
컴퓨터 네트워크 상에서 서로 의사교류를 하고 정보를 교환하며,새로운
최신정보를 수시로 검색하기 위해서는 이런 유형의 학습활동에 대해 학습
자 스스로의 강한 동기와 흥미가 있어야 한다.대부분의 사이버 교육 프로
그램에서 주요 수강대상인 대학생이나 직장인과 같은 성인 학습자들의 경
우에는 이미 자신이 수강하고자 하는 수업에 대해 강한 동기가 부여되어
있다고 생각하는 경향이 있는 듯하다.그러나 성인 학습자들도 가상공간에
서의 수업에 대해 기대하는 것만큼 그리 높은 동기를 갖고 있지는 않다.
온라인상에서 이루어지는 사이버교육에서 학습자는 학습분량이나 순서,
학습시간에 대한 규제 없이 자신이 스스로 학습과정과 시간을 통재해 가며
학습해 나가야 하기 때문에,자율성이 부족한 경우에는 학습에 대한 통제
를 제대로 하지 못해 자신이 언제 어떤 내용을 어떻게 자료를 찾아가며 학
습해야 하는지 몰라 혼란에 빠질 수 있다.따라서 학습동기를 유발시키고
유지시킬 수 있는 설계요소들이 적절히 가미되어 있지 않으면,처음에는
자신의 필요에 의해서 호기심과 기대를 갖고 수업에 임하다가 시간이 지날
수록 동기가 저하되어 낮은 학습결과를 나타내거나 아예 수업을 포기하는
경우도 발생할 수 있다.
이러한 문제점을 해결하기 위하여 우선 사이버교육의 상황이 일반적인
전통교육의 상황과 매우 다르다는 점을 고려해야 한다.사이버교육에서는
학생이 교수자ㆍ대학기관ㆍ동료학생 등과 물리적으로 분리되어 있다.그러
므로,사이버교육에서 학생들은 물리적 거리를 극복하기 위해 수업상황에
서는 교수자와 “기술적으로 매개된 의사소통”을 하고,대학기관과는 다양
한 형태의 양방향 커뮤니케이션을 하며,동료학생과 네트워크를 구성하는
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등 일반대학에 비해 매우 다양한 방식으로 대학의 시스템과 상호작용을 하
고 있다.또한,사이버대학 학생들은 일반대학의 학생들에 비해 매우 다양
한 계층으로 구성되어 있으며,그만큼 다양한 개인적 배경을 가지고 있다.
이렇게 사이버대학의 교육시스템이 다양하다는 점과 학생들이 다양한 계층
과 배경으로 구성되어 있다는 점을 고려할 때,사이버대학 학생들이 대학
사회에 통합되는 양상은 일반대학 학생들의 통합의 양상과 구별되는 특성
을 가지고 있을 것으로 유추할 수 있다.
실제로,학습동기의 유발과 유지를 위한 방안으로 다음을 고려해 볼 수
있다.즉,학습내용 중간 중간에 잠시 쉬어 가는 코너를 만든다든지,특정
부분에만 멀티미디어 자료를 삽입하여 주위를 환기시킨다든지,교수자가
학습자 개개인에게 개별화된 피드백을 제시해 준다든지,운영자가 학습자
들의 학습과정을 수시로 점검하고 필요할 경우 친숙한 태도로 학습을 독려
한다든지 하는 방법을 이용할 수 있을 것이다.

마.비용효과성
비용효과성 문제는 학습자가 부담하는 수강료의 적정성 측면과 기존 교
육방식과의 비교우위성 측면과 관련하여 중요한 관심사가 되고 있다.비용
효과성을 평가하는 기준에는 여러 가지가 있을 수 있지만,가장 기본적인
것은 교육비용 대비 교육서비스의 질에 대한 고객의 총체적 만족도이다.
그러나,비용효과성에 관련된 주요요인의 하나인 비용측면에서 사이버교육
체제는 기존의 교육 체제와 구별되는 방법상의 특징을 가지고 있기 때문에
나름의 비용산출 체계를 가지며,전통적인 교육방식에 비해 수강생 규모의
영향을 더욱 크게 받는다.
이런 특성과 관련하여 사이버교육 방식이 전통적인 강의실 중심 교육보
다 비용이 저렴한 교육방식이라는 주장 즉,사이버교육의 비용은 '순교육비
'측면과 '기회비용'측면에서 기존의 교육방식보다 경제적이라는 점이다.다
시 말하면,경제적인 관점에서 사이버교육은 종래의 집합교육에 비해 교육
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비와 같은 직접성 경비의 감소와 시간의 절약 등을 통한 기회비용을 절약
하는데 큰 효과가 있다.
지금까지 언급한 내용을 종합하여 영역별 세부평가 항목 및 지표를 도출
하면 다음과 같다.

평가영역 평가항목 평가지표

접근용이성
시설여건 하드웨어 보유의 적절성
지원체제 기술지원의 적절성

상호작용성

학습자-내용 학습자-내용간 상호작용의 적절성
학습자-튜터 학습자-튜터간 상호작용의 적절성
학습자-운영자 학습자-운영자간 상호작용의 적절성
학습자-학습자 학습자-학습자간 상호작용의 적절성

자기주도적 학습의
가능성

인터페이스 설계 인터페이스의 적절성

학습방법

개별 진도의 가능성
학습동기 유발 전략의 적절성

학습자료의 적절성
보충ㆍ심화학습의 가능성
도움말 기능의 유용성

학습평가
학습평가 방법의 타당성

학생의 참여와 성취에 대한 모니터링
비용효과성 비용산출 수강료 산출의 적절성

학습동기 유발과
유지성

학습동기 유발유지 학습동기의 유발ㆍ유지의 타당성

기타

교육기간 교육기간 산정의 적절성
사전교육 사전안내 및 길잡이 서비스의 적절성

사후관리
이수자 요구반영을 위한 체제의

적절성
처리속도 학습자료 처리 속도의 신속성

Table3사이버교육 컨텐츠의 평가영역과 항목 및 지표
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2)컨텐츠 개발방안

양질의 컨텐츠를 제공하기 위해서는 컨텐츠의 질을 평가할 수 있는 평가
방안에 이어서,양질의 컨텐츠를 개발하는 방안도 매우 중요하다.
21세기의 새로운 교육 환경으로 인식되는 사이버교육은 자율성과 시공간
초월성,그리고 양방향성과 수요자 중심으로 대표되는 교육패러다임으로서,
특히,IT를 기반으로 한 사이버교육 시스템은 지금까지의 원격교육 방법론
에 혁명적인 대안들을 제공하고 있다.다양한 미디어로 교수자료들이 동시
적 또는 비동시적으로 제공되고,상호 정보 공유로 인한 데이터들이 체계
적으로 누적되어 관리되며,다시 가공되어 활용되어진다.웹상의 멀티미디
어 정보는 학습자의 동기를 유발하고 보다 쉽게 내용을 이해할 수 있도록
도와준다.또한,자료 갱신의 비용 절감,교육운영상의 효율성 등으로 학교
와 기업들은 앞을 다투어 사이버교육 시스템을 개발하고 있다.
그러나 빠른 시간 내에 사이버교육 시스템을 구축하는 가시적인 양상들
은 오히려 사이버교육의 잠재적 가치와 효과들을 저해하는 요인으로 작용
되는데,장기적인 안목과 사이버스페이스의 특성들을 외면한 채,기존의 교
육방법들을 그대로 적용하면서 기대했던 교육목표를 달성조차 못하고 오히
려 자원을 낭비하는 결과를 초래하였다.이렇게 되는데는 여러 가지 원인
들이 있겠지만,먼저 새로운 패러다임에서의 교육의 정의와 함께 네트워크
상에서 이루어지는 활동 및 활동 주체들에 대한 이해,네트워크 환경의 특
징과 장점을 최대한 활용하려는 노력이 부족했기 때문일 것으로 분석하고
있다.
따라서,먼저 사이버교육 실시에 관한 체제적인 기획을 바탕으로 컨텐츠
설계와 개발이 이루어져야 하는데,사이버교육의 성공적인 실시를 위해서
는 단계별 추진목표,대상 학습자 및 커리큘럼 수립,분석,편성하고,이에
입각하여 적용할 사이버교육의 유형을 선택하고 정보기반,교육 컨텐츠,지
원체제 및 통제적 요인들을 상호 유기적인 관계에서 구축하여야 한다.그
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리고,사이버교육의 문제점을 극복해서 사이버교육을 활성화하기 위하여
‘왜’,‘누구’를 위하여 ‘무슨’내용을 ‘어떻게’효과적으로 제공할 것인가에 대
한 방향성을 제시하는 체제적 설계 방안인 프로젝트 기획을 바탕으로 한
컨텐츠 설계와 개발 및 운영 전략은 다음과 같다.

가.컨텐츠 설계시 고려사항
사이버교육에서는 인터넷이라는 매체를 활용하는 수업이므로 인터넷이
갖고 있는 특성이나 속성을 고려하여 인터넷상에서 구현이 가능하거나 인
터넷을 통한 학습에 적합하다고 판단되는 주제를 선정해서 코스를 구성하
는 것이 바람직하다.최근 인터넷에서 제공되는 교수 프로그램이 기존의
텍스트 중심의 내용을 그대로 옮겨 놓은 것에 불과한 형태들이 적지 않다.
교과목의 특성상 어떤 주제는 인터넷을 사용하는 것보다 기존의 면대면 수
업 방식이 보다 나은 교육 효과를 나타낼 수 있다.따라서,가상 교육을 위
한 프로그램 개발시에는 해당 학습 내용이 과연 가상 교육을 통한 전달에
적합한가 하는 것을 매우 신중하게 고려하여야 할 것이다.
정보화 시대에는 자신에게 꼭 필요한 지식을 선택하여 활용할 수 있는
능력,곧,‘문제 해결 능력’과 ‘비판적/논리적 사고력’이 필요하고,‘창의적
인 사고’를 할 수 있는 능력이 필요하다.따라서 비학위 과정으로 다양한
사람들이 자신의 업무 향상이나 개인적인 필요에 의해 수강하는 평생교육
과정인 경우에는 학습자들의 요구에 부합하면서 동시에 실생활에 직접 활
용할 수 있는 구체적인 수업 주제를 선정하여 코스를 개발하여야 할 것이
다.
인터넷 환경에서는 학습 내용,과제,학습자에 따라 다양한 교수 자료들
을 제공할 수 있을 뿐만 아니라 자료 제시형 내용 구성만이 아니라 재미와
흥미를 주면서 학습효과를 높일 수 있는 체크리스트,퀴즈 풀기,간단한 게
임 등 조작 활동을 수행하게 함으로서 학습자들의 적극적인 수업 참여를
유도할 수 있다.또한,반드시 멀티미디어의 현란한 활용보다는 단지 텍스
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트로만 제공되더라도 별도의 재미있는 구성이나 시나리오로 제공된다면,
더욱 학습 효과를 높일 수 있을 것이다.
e-메일이라든가 전자 게시판 또는 온라인 토론 등과 같은 다양한 유형
의 상호작용 도구를 적절하게 활용하고,참여 정도에 따라 별도의 인센티
브를 주는 아이디어도 적용하는 것이 바람직할 것이다.
특히,가상 수업 초기에는 학습자 개개인에게 개별적으로 칭찬과 격려가
포함된 피드백을 제공하여 학습자들의 동기를 유발시키는 것이 중요하며,
수업 중기와 후기에는 수업 내용과 관련하여 교정 및 학습 안내 피드백을
제공하는 것이 좋다.뿐만 아니라 사이버에서만이 아닌 실세계에서도 관심
을 주는 관리가 같이 병행되어 사이버교육에 긍정적인 영향을 미치도록 한
다.
시ㆍ공을 초월하여 여러 학습자들과 다양한 형태의 상호 작용 활동을 수
행할 수 있다는 점을 사이버교육의 특징으로 꼽을 수 있지만,사이버 수업
만으로 이러한 상호작용이 이루어지는 것은 아니므로,교수자는 공동의 과
제를 주어 이를 협력하여 수행할 수 있도록 하여 온라인 토론에 활성화시
킨다든지 특별한 주제를 주어 함께 토론하도록 하는 것이 바람직하다.일
부 사이버학교에서는 활동 정도에 따라 학업 수행 성취도에 반영하는데,
이러한 강제적인 참여 유도 방식은 지양하여야 할 것이다.즉,학생 스스로
가 도움이 되고 필요에 의해 자발적으로 참여하도록 하는 방법들이 제공되
어야 할 것이다.
각 주별로 적당히 과제를 제시하고,과제의 평가 결과에 대해서는 즉시
피드백을 해야 한다.사이버교육은 기존의 면대면 수업보다 훨씬 더 많은
활동을 필요로 하므로,사이버교육에는 더 많은 시간과 노력이 투입되게
된다.그러나 너무 많은 과제가 제시가 되면 스트레스를 받아 과정을 포기
하게 될 가능성이 많으며,너무 가끔씩 제시하면 나태해질 수도 있다.따라
서 주별 수행 과제는 1~2개 정도가 바람직하다.
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나.컨텐츠 개발방안
양질의 컨텐츠 개발은 의도하는 목표에 도달하기 위한 체계적이고도 체
제적인 설계 과정이 선행되어야 한다.우수한 교육 컨텐츠를 개발하려면
단편적인 교육내용이 아니라 교육의 구성요소들이 통합적으로 작용하는 체
제적인 과정을 거쳐서 이루어져야 한다.교육 컨텐츠를 설계하는데 우선
체제적인 관점에서 학습자,프로그램 특성,심리학습적인 특성,교과 내용
등의 모든 변인들이 유기적으로 상호작용 할 수 있도록 구성함으로 교육
목적에 효과적이면서도 효율적으로 도달할 수 있도록 하여야 할 것이다.
기존의 교육 체제를 과학적이고 체계적으로 개발한 교수 체제설계모델은
사이버교육 시스템에 그대로 적용하기에는 한계점을 가지고 있다.다양한
정보원으로부터 얻을 수 있는 대량의 멀티미디어 정보를 설계,비실시간
또는 실시간의 분산된 상호작용의 구성,그리고 자기 멀티미디어 학습관리
를 위한 동기 설계 등에 대하여 고려할 수 있는 과정을 분명하게 포함하고
있지 않다.컨텐츠 개발을 위한 프로젝트 기획 절차를 정리하면 다음과 같
다.

① 웹기반 교육 체제 설계에서 성공적 학습을 이끄는 방식으로 구성하기
위해서는 웹기반 사이버교육의 갖는 특성,특히 정보 설계를 고려하여 교
육 프로그램을 설계하는 것이 필요하다.
② 웹환경은 정보에의 접근뿐 아니라 학습자간 강사와 학습자간 전문가와
학습자간의 시공을 초월한 상호작용을 가능하게 한다는데 기존의 교육환경
과 다른 특성을 가진다.상호작용의 중요성은 가상환경 뿐만 아니라 기존
의 전통적인 교육환경에서도 그 중요성이 강조되고 있으며 상호작용의 증
진전략 등이 제시되고 있다.
③ 웹기반 교육체제는 기존 체제에 비하여 학습자의 자율적이고 독립적 학
습관리를 요구하기 때문에 학습을 지원하는 동기 체제의 설계가 매우 중요
하다.웹기반 체제에서는 학습 동기의 계속적 유지가 곧바로 학습 과정에
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의 참여와 학습결과로 연결되기 때문에 그 부분에 대한 명시적 설계가 요
구되고 있다.

다양한 정보원으로부터 얻을 수 있는 대량의 멀티미디어 정보를 설계 비
실시간 또는 실시간의 분산된 상호작용의 구성,그리고 자기 주도 학습 관
리를 위한 동기설계 등에 대하여 고려할 수 있는 과정을 분명하게 포함하
고 있지 않다.
프로젝트 기획은 하나의 아이템을 선정하고 시장조사를 통해 유사 상품
과의 관계와 마케팅 가능성을 타진하여 경쟁력 있는 상품으로 만들기 위하
여 개별 컨셉과 차별화 전략을 세워 효과적인 개발 인력.개발 방법,개발
비용,개발 일정 등을 설계하고,손익분기점을 분석하여 효과적인 마케팅
방법을 세워 최소의 비용으로 최대의 효과를 낼 수 있는 계획을 짜는 일련
의 과정을 프로젝트 기획이라고 한다.
프로젝트 기획과정은 아이템 선정을 하여 시장조사한 후 이에 따라 개발
전략과 마케팅 전략을 세워 필요한 과정 및 과제를 도출하여 과제에 대한
체제적 설계를 진행한다.이를 기초로 내용 설계를 스토리보드화하고 지침
에 따라 데이터를 가공 편집하여 가장 효과적인 방법으로 제공하는 일련의
고정이다.
이러한 기획과정에서 꼭 고려되어야할 요소가 있다.이 요소를 6W3H라
하는데 이는 다음과 같다.
○ WHY:교육목적
○ WHOM:교육 대상
○ WHAT:교육 내용
○ WHO:제작자,전문가,저작권자 등을 포함하여 누가 이 작업에 참여하
는가
○ WHEN:어느 시기에 제공할 것인가
○ WHERE:어느 곳에서 작업이 이루어지고 지원을 것인가
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○ HOW:시스템 환경,관련 하드웨어,소프트웨어 등을 어떻게 투입될 것
인가
○ HOW LONG:개발 기간이 얼마인가
○ HOW MUCH:비용이 얼마인가
이의 요소에 기본적으로 고려되어야하는 것으로 마케팅 전략과 프로모션
방법,그리고 다른 제공자와의 파트너 관계 등이 함께 고려되어야 한다.왜
냐하면,네트워크에서는 다양한 컨텐츠 제공자와의 파트너 관계를 가짐으
로써 컨텐츠의 질을 높일 수 있을 뿐만 아니라 이로서 학습자에게도 만족
할만한 다양한 서비스를 제공할 수 있기 때문이다.
첫 번째 단계에서는 아이템을 선정해야 하는데,아이템은 기본적인 교육
과정 외에 평생 교육 차원에서 사회가 또는 학습자가 필요로 하는 교육 과
정이 무엇인지 고려하는 단계이다.아이템 선정은 기획자가 평소에 관심
있던 분야를 상품의 형태로 개념화하여 구체화시키는 경우가 많다.이것은
일상생활의 과정에서 불현듯이 머리를 스치며 지나갈 수도 있고,누군가의
대화 속에서 번개처럼 영감을 얻을 수도 있다.그러나 이러한 일련의 사고
자체는 아이템이라고 말할 수 없다.영감 혹은 평소의 생각 속에 정리된
개념이라 하더라도 하나의 아이템으로 되기 위해서는 상품의 형태로 구체
성을 가지고 있어야 한다.아이템의 테마와 모습,대상 등이 잡혀 있어야
하며,어떠한 형식을 통해서 어떤 특징을 가지고 어떤 마케팅 형식을 취할
것인가를 표현하고 있어야 아이템이라고 말할 수 있다.
두 번째 단계에서는 구체적으로 객관적 자료를 바탕으로 실현 가능한 부
분과 또한 학습자와 사회가 요구하는 객관적인 검증으로 아이템을 점검하
고 이에 따라 개발전략과 마케팅 전략을 수립할 수 있도록 한다.시장조사
에는 새로운 아이템을 선정하기 위해 시장동향을 파악하는 경우와,선정된
아이템이 과연 시장성이 있는지 조사하기 위한 경우가 있다.그렇기 때문
에 상황에 따라 시장조사와 아이템 선정의 순서는 바뀔 수 있다.아이템을
결정하고 아이템 선정의 객관성을 확보할 필요가 있을 때 시행되는 시장조
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사에 대해 알아본다.
조사 내용은 경쟁 상품의 조사와 시장규모,소비자 동향,주 소비층에 대
한 조사이다.그러나 멀티미디어 영역에서는 똑같은 성격의 아이템이 존재
하지 않는 경우가 많기 때문에 매체를 같이하는 유사제품이 존재한다면,
당연히 조사 대상에 포함시켜야 하며,멀티미디어에서는 매체가 다르다 하
여도,조사 대상에 포함시켜야한다.
세 번째 단계에서는 시장 조사결과를 면밀히 분석하고 개발할 제품의 컨
셉과 대상,가격,차별화 전략 등을 검토하고 새롭게 개발전략을 세워 검토
하고 수정하면서 개발방향을 확정해 나가야 한다.개발 전략을 세우는 과
정에서 고려해야 할 요소에는 소비자 요구와 자신의 능력을 정확히 측정하
는 것이 중요하다.즉,다른 상품과의 비교검토를 통하여 나의 강점은 더욱
강하게 하고 약점은 최대한 보완하여야 한다.컨셉과 주제는 좋으나 개발
비용이 많이 든다면 효과적으로 개발비용을 낮출 수 있는 방법이 검토되어
져야 한다.개발 기간과 인력에 대한 문제도 구체적으로 검토하여야 하며
제작비용 문제도 철저히 검토되어야 한다
개발 전략과 함께 초기부터 마케팅 전략이 세어져야 한다.이제 교육도
경쟁 시대이다.수요자 중심에서 내용들이 제공되어야 할 뿐만 아니라 경
쟁 우위를 가질 수 있도록 초기부터 프로모션과 마케팅 전략을 세워 추진
하여야 한다.
개발인력이 결정되고,개발방법과 일정이 짜여져서 예산이 잡히면,마케
팅 전략의 수립이 요구된다.기획 초기에서부터 제품의 판로전략을 세우는
것이 중요하다.각종 시장 조사를 기반으로 시장의 크기,유통 경로 등을
치밀하게 파악하고 각 판매처에서 어느 정도 팔릴 수 있는지에 대하여 미
리 접촉하여 의견을 수렴한다.그리고,이에 따른 회원 및 교육 수요자 크
기를 예상하고 이에 따라 서비스 제공 형태와 방법,비용에 따른 가격 결
정들을 예상하여 기술하여야 한다.이어서 손익 계산을 통해 적정 개발비
와 투자비용에 대한 검증 마케팅 전략과 결과 예측을 통해 전체 사업을 재
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검토하는 과정을 밟아야 한다.
만일 예상 마케팅보다 개발비용이 과다하다면,개발 전략 수정을 통해
혹은 마케팅 방법에 대한 재검토를 통해 해법을 찾고 난 후에 개발에 들어
가야 한다.만약 해법이 나오지 않는다면,그것은 잘못된 기획이며,그 때
는 프로젝트를 포기해야 한다.
내용설계란 선정된 학습 목표를 달성하기 위해 제시되는 자료들을 의미
한다.
교육 설계모형에서 내용 설계는 분석과 개발의 중간에 속한다.
첫째,내용설계를 위해서는 이전 단계에서 획득한 자료 또는 설정한 목
표 등을 바탕으로 이루어짐을 의미하고,둘째,내용 설계 하나만을 단독으
로 수행 할 수 없다는 것을 의미한다.웹기반 교육을 위한 내용 설계에 대
한 자세한 설명에 들어가기 전에 분명히 해 두어야 할 것은 내용 설계가
매체에 따라 상이한가 하는 점이다.웹에서 내용설계는 단순히 내용만을
의미하는 것이 아니다.
전통적으로 내용과 함께 구분되는 것으로 구조가 있는데,여기서 내용이
란 전달하고자 하는 정보,아이디어,메시지를 의미하고,구조는 그것이 어
떤 식으로 조직되어 있는가를 의미한다.그러나,내용과 구조는 서로 구분
되면서도 독립적으로 다루어지지 않는다.가령,구조는 내용을 고려하여야
하며,내용도 구조를 고려하여 결정된다.웹기반 교육을 위한 내용설계에서
도 우선적으로 고려하여야 할 것이 바로 구조이다.예컨대 책의 경우 처음
과 마지막을 가지는 순차적인 구조를 가진다.따라서 이 구조에 적합하도
록 내용을 설계하여야 한다.이에 비해 신문은 같은 인쇄물이면서도 책과
는 달리,역 피라미드 구조가 적합한데,이처럼 매체는 이미 단순히 내용을
전달하는 도구가 아니라 내용을 규정하는 형식을 제공한다는 점에서 그 자
체가 하나의 메시지 역할을 한다.
그리고,사이버 교육은 내용 구조과 함께 인터페이스의 영향을 받는다.
이것은 화면에서 사용자들이 실제로 접하는 것을 의미한다.가령 책에서
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정보를 접하는데 도움을 주기 위해 페이지 번호가 있고 목차와 색인이 있
는데,이들은 실제로 내용은 아니지만 사용자들의 이해를 돕는데 중요한
역할을 한다.이와 마찬가지로 학습자들이 정보를 이해하는데 도움이 되도
록 화면을 구성하는 것이 매우 중요하다.

222...제제제도도도적적적 개개개선선선방방방안안안

사이버교육을 활성화하기 위한 제도적 측면에서의 개선방안은 다음과 같
다.
첫 번째 제도적 개선방안으로,사이버 교육을 실시하는 기업에 대한 각
종 세제혜택이 마련되어야 한다.
인터넷에서의 학원사업 즉,사이버교육을 사업으로 하는 기업의 등록규
정이 마련되어 있지 않음으로써,사이버 교육업체들은 오프라인 학원이 누
리는 부가세 면세 혜택을 받지 못하고 있는 실정인데,사이버교육을 실시
하는 대부분인 영세 벤처 기업들이 기술개발과 함께 컨텐츠를 지속적으로
유지보수할 수 있도록 하기 위해서 부가세 면제를 포함하여 각종 세제 혜
택을 주는 등 다양한 법적 장치를 마련하는 것이 매우 시급하다고 할 수
있다.
-부가세 면세
-기술ㆍ인력 개발비에 대한 세액 공제
-소득세·법인세 감면
(소득세와 법인세의 100분의 50에 해당하는 세액 감면)
-지방세법에서 중과세 예외 업종으로 포함
두 번째 제도적 개선방안으로 우수한 사이버교육용 컨텐츠를 평가해서
표창하는 제도를 들 수 있다.양질의 컨텐츠 제작을 통해 사이버교육의 활
성화를 유도하기 위해 사이버교육용 컨텐츠를 평가하여 영역별 또는 분야
별로 우수한 사이트를 선정하는 제도로서,이들 우수 사이트에 대해서는
정부차원의 홍보와 함께,병역특례기업으로 지정한다든가 무담보로 기술개
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발자금을 융자받을 수 있게 하는 등의 제도적 장치를 마련하는 것이 시급
하다고 할 수 있다.본 조사연구 보고서의 앞에서 언급한 국내 유형별 사
이트로 구분해 보면 다음과 같이 분류할 수 있다.
-교육포털 분야의 우수 사이트
-어학 분야의 우수사이트
-보습ㆍ학습 분야의 우수사이트
-자격증 분야의 우수사이트
-취미ㆍ문화ㆍ교양 분야의 우수사이트
-증권 분야의 우수사이트
세 번째 제도적 개선방안으로 상업용 사이버교육 사업자간의 컨소시엄과
사이버대학간의 컨소시엄 및 통합컨소시엄 구성을 들 수 있다.사이버교육
의 성공적인 운영을 위해서는 사이버교육용 사이트 간 교수와 학습과정 그
리고 운영 등 전반적인 면에서 적극적인 교류 및 제휴가 선행되어야 한다.
또한,사이버교육 방법론에 대한 연구를 포함하여 사이버교육용 기술개발
을 위해서는 사이버교육기관간의 교류가 활발히 이루어져야 함에도 불구하
고 아직까지 이러한 분위기가 조성되어 있지 않은데,정부차원에서 컨소시
엄 구성을 유도함으로써 사이버교육용 사업자들이 각종 정보교류 등을 통
해 양질의 컨텐츠를 제공할 수 있다.
네 번째 제도적 개선방안으로는 사이버학위 취득자와 오프라인 대학학위
취득자를 동등하게 대우하는 법적ㆍ제도적 장치를 들 수 있다.사이버교육
이 단순히 직장인의 재교육과정이 아닌 학위취득 과정으로 제 기능을 발휘
하기 위해서는 사이버교육을 통해 학위를 취득한 사람에 대해 사회적으로
인정해 주는 분위기 조성이 필수적인데,아직까지 인정해 주지 않고 있기
때문에 사이버 교육의 발전을 저해하는 요인으로 지적되고 있는 실정이다.
이를 위해 정규교육기관을 통해 학위를 취득한 사람과 동등한 사회참여 기
회가 보장되어야 하며,법적ㆍ제도적 지원과 함께 경제행위의 양대 주체인
정부와 기업이 사이버교육을 통해 학위를 취득한 사람을 수용하는데 주도
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적인 역할을 수행해야 할 것이다.그러나,무엇보다도 사이버대학 출신자들
의 학력이 보장되어야 하는데,이를 위해서는 다음과 같이 엄격하게 학사
가 진행되어야 할 것이다.
-엄격한 수업 및 학사운영
-엄격한 졸업제도 도입
-자격증 획득의 의무화
다섯 번째 제도적 개선방안으로는 사이버대학의 수강범위를 확대해야 한
다는 것이다.사이버교육 특히,사이버대학의 경우 수강 대상자를 일반 국
민과 주부 그리고,고령자에게도 확대해 사이버대학을 국민 평생교육의 장
으로 확대하여 활성화해야 할 필요가 있다.
따라서,일반인을 위한 각종 사회교육 및 취업교육 프로그램,주부를 위
한 교양 및 소자본 창업프로그램,고령자를 위한 노인대학 등을 사이버공
간으로 끌어들이는 방안을 고려해 볼만하다.

333...인인인프프프라라라 개개개선선선방방방향향향

사이버교육을 활성화하기 위한 인프라 측면에서의 개선방안은 다음과 같
다.
첫 번째 인프라상의 개선방안으로 통신환경의 개선을 들 수 있다.대다
수 인터넷 사용자들이 파일의 크기가 매우 큰 초대형 파일의 송수신을 통
해 파일이 큰 멀티미디어 강의나 동영상 강의가 원만하게 제공되려면 초고
속통신망의 확산이 시급하다.
두 번째 인프라상의 개선방안으로 학사운영 노우하우를 보유한 정보통신
사업자의 사이버교육 참여 및 컨소시엄 구성을 들 수 있다.사이버교육의
활성화를 저해하는 요인으로,학사운영 인프라의 부족 문제점을 들었는데,
급격한 학생수의 증가는 시스템오류,속도불만 등 민원의 요인이 되고 있
으며,사이버대학의 최종목표인 실시간 동영상 교육을 구현하기 위해서는
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노후된 시스템의 정비와 업그레이드,운영 노우하우를 보유한 정보통신사
업자의 사이버교육 참여가 필수적이다.사이버강의를 수강해 본 학생들로
부터 사이버 교육 인프라와 관련된 불만이 상당히 많은 실정인데,이러한
불만을 해소하고 사이버교육을 활성화하기 위해서는 사이버교육을 담당하
는 기업이나 대학 등에서 지속적인 업그레이드와 시스템의 유지보수계획을
세워서 추진하여야 할 것이다.
세 번째 인프라상의 개선방안으로 교육용 솔루션의 개발을 들 수 있다.
현재 시중에는 GVA를 비롯해 사이버강의용 소프트웨어가 있으나 기능면
에서 개선될 여지가 많다.인터넷 접속은 PC뿐만 아니라 휴대전화 디지털
TV등으로 다양화될 것이므로 이들 간의 상호호환성도 고려되어야 한다.
네 번째 개선방안으로 오프라인상에서 온라인 학습을 지원해 줄 교사인
력을 충분히 갖추고 있어야 한다.교사가 직접 방문해 피학습자와 함께 수
업을 진행하는 것이 온라인에만 전적으로 의존하는 원격교육보다 효율적이
므로,학습지 회사가 지도교사를 계약제로 채용해서 학생들을 지도하는 시
스템을 원용하는 것이 바람직한데,이를 위해서는 오프라인 상에서 온라인
학습을 지원해 줄 교사인력을 확보할 수 있는 방안이 모색되어야 할 것이
다.
다섯 번째 문제점,근본적인 문제점으로 사이버 교육 컨텐츠를 운영하고
있는 대부분의 기관들이 ‘왜’사이버교육을 운영하는지에 대한 뚜렷한 목표
의식을 갖지 못하고 있다는 점을 지적할 수 있다.이에 따라 각 기관들은
사이버교육 컨텐츠의 대상이 누가 되어야 할지,사이버 교육 컨텐츠의 내
용이 무엇이 되어야 할지,그리고 사이버 교육컨텐츠가 어떻게 구현되어야
할지에 대해 각 기관 나름대로의 명확한 비전을 제시하지 못하고 있는 실
정이다.대부분이 수요자의 요구에 대한 철저한 사전 조사없이,도입의 당
위성과 필요성만을 지나치게 강조하고 있을 뿐이다.이들 기관들의 교육컨
텐츠들이 기존 집체 교육과 차별화되지 못하고 있으며,더 나아가 기존 사
이버 운영기관들의 교육체제에만 크게 의존하여 이를 답습하고 있을 뿐,
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각 기관의 특성 및 요구를 제대로 구현하지 못하고 있다.이와 같이 사이
버 교육기관들이 뿌리가 없는 나무만을 계속 심어나갈 경우,우리가 원하
는 ‘저비용 고효율의 평상 교육체제’라는 값진 열매를 얻기는 힘들 것으로
보인다.사이버교육컨텐츠의 특성에 대한 면밀한 분석과 이를 토대로 수요
자 요구에 대한 철저한 사전조사를 토대로 각 기관 나름의 사이버교육 컨
텐츠 차별화 전략,더 나아가서는 최적화 전략이 필요한 시점이다.
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IIIIIIIII...결결결 론론론

현재 운영되고 있는 국내의 교육용 웹사이트의 문제점들을 파악하고 해
결방안을 제시하고 활성화 시키기 위해서는 다음과 같은 일들이 선행되어
야 할 것이다.
첫째,사이버교육의 목적과 목표를 먼저 뚜렷이 정하고 그에 따른 전문
화된 교육과정을 개설․운영하는 것이 필요하다.
둘째,학습자에게 흥미와 볼거리를 제공하는 것이 나쁘지는 않지만,웹사
이트는 학습동기를 유발하고 원활한 수업이 진행될 수 있는 데에만 중점을
두어야 할 것이다.또한 양질의 컨텐츠와 강의 내용을 학습자에게 효과적
으로 전달할 수 있는 다양한 교육방법이 필요하며,교수자와 학습자가 공
동의 지식창조 활동이 가능하도록 운영지원팀의 ON․OFF를 조화시키는
세심한 배려가 필요하다.
셋째,일반대학이나 기업,사설교육기관 등 외부 관련 기관과의 파트너십
이 중요하다.그들과의 협력관계를 통해 교육자원을 공동으로 활용함으로
써 비용효과 및 효율성을 극대화할 수 있다.국내의 전문가를 교수자로 초
빙함으로써 강의의 질을 높일 수 있고,학생의 다양한 학습활동을 지원하
기 위한 지역학습센터 등의 기관들을 공동으로 활용할 수 있다.이렇게 전
략적 제휴를 맺은 기관들의 전문성들이 교육용 웹사이트를 운영하고 있는
기관들내에서 적극적으로 반영될 때 교육서비스의 질향상과 더불어 비용효
과 및 효율성에 있어서도 만족스런 결과를 낳게 될 것이다.
넷째,교육용 웹사이트는 교육서비스를 상품으로 하여 해외로 수입․수
출을 할 수 있어야 한다.그렇게 개발된 컨텐츠만이 경쟁력을 가질 수 있
기 때문이다.
다섯째,학습자 중심의 맞춤교육이 이루어져야 한다.과다한 정보의 양이
오히려 부담이 되지 않도록 지식전달에만 치중하는 강의는 피해야 한다.
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또한 강의를 듣기 전에 미리 컴퓨터에 관한 소양교육이 이루어져야 할 것
이다.자기주도식 학습을 하기위하여 게시판,Q&A,메일보다는 학생들과
교수자의 토론시간을 많이 편성하여 교수자-학습자,학습자-학습자간의 상
호작용이 활발히 이루어져야 한다.
사이버교육은 정보통신기술의 발달과 지식기반사회가 도래함에 따라 나
타난 새로운 교육패러다임이다.시행하고 있는 여러 교육용 웹사이트에서
많은 문제점이 나타나고 있지만,이러한 점들을 국내 실정에 맞게 개선해
나간다면 21세기 정보화시대에 열린교육,평생교육을 구현하는데 중요한
역할을 담당하리라 기대한다.
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