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Ⅰ. 서 론

21세기는 지식정보사회로 인터넷 환경의 보편화 

 정보기술의 속한 발 으로 인해 정보수집

이 매우 활발해졌고 소득, 산업  취업구조가 

한 크게 변화되어가면서 평생교육의 요성이 

매우 부각되고 있다. 

과거의 학습형태는 틀에 짜여진 교육방식과 작

은 교실공간에서 교사가 많은 학생들을 지도하

는 방식으로 교육을 받아 왔다. 기존의 교수 심

의 수동  학습 환경을 극복하여 학습의 질을 

높이기 한 학습자 심의 학습 환경으로 환 

요구가 필요하다. 그리고 시간과 장소에 한 제

약을 받지 않는 학습 환경 요구에 부응하여 공

간의 무형식 교육이 부각되었다.

이와 같은 교실 심의 기존 교육방식으로는 지

식을 즉각 이고 시에 수용하기에는 역부족이

므로 언제 어디서나 지식을 최 한 효율 으로 

공유․확산․활용하여 지식 명을 가능하게 하기 

해서는 인터넷과 교육이 목된 e-learning에 

디지털 매체인 DMB(Digital Multimedia 

Broadcasting)를 이용하여 빠르고 신속하게 지식

을 장, 갱신, 제공, 확산하는데 합하다고 생

각한다. 

더욱이 시간과 공간의 제약성, 단방향의 수동  

학습 모형을 탈피하여 시간, 공간 인 제약을 받

지 않고 의사소통을 방향 으로 할 수 있으며, 

교육 내용이 교사의 계획 로만 진행되지 않고 

학습자에 따라 다양한 형태를 가질 수 있다.

Ⅱ. 련 연구

2.1  ITPV 방송

TV를 이용한 학습방식은 기에는 상당한 인기

를 끌면서 많은 학생들에게 학습  효과가 있었

다. 시청자는 불특정 다수를 보이며 수업  태도

는 수동 인 의미를 지니고 있다. 환경면에서는 

비교  간단한 조작과 방송을 기다리는 시간이 

필요하며 달범 에서는 시간 으로 ontime이

며 공간 으로 Global하며 동시수신이 무제한이
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요 약

이동통신 기술이 일상생활에 보편화되면서 학습을 원하는 모든 사람들은 장소와 시간의 구애를 받

지 않고 좋은 서비스의 학습형태의 환경을 만들기를 원한다. 논문에서는 방송과 융합하여 서비스되

는 콘텐츠를 구성하여 학습의 질을 높이고 기존의 아날로그 심에서 벗어나 최근 가장 심을 받

고 있는 디지털 심의 DMB기술을 이용하여 상기반의 학습형태를 제시하고자 한다.

ABSTRACT

As the technology of tele communication develops, learners want their study environment free from time and 

place limitation. The paper will reformulate the existing learning contents using the DMB broadcasting 

technology, enhancing the qualities of learning by transforming analog learning environments into digital ones. 

The paper will also present Multimedia-based learning patterns using one of the most notable technologies, 

DMB broadcasting technology. 
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다. 하지만 TV를 이용한 학습에도 단 은 있다. 

첫째, 난시청지역으로 인해 그 활용 범 가 제한

다. 둘째, TV를 통한 학습은 달체계가 단방

향이고 앙집 식이라는 문제 을 안고 있다. 

기존의 TV가 주 수 배정에 의한 RF방식, 즉 특

정 주 수 역에서는 특정 채 의 로그램 송

출하는 선형(liner)구조 방식이다. 따라서 TV의 

주 수 역의 제한으로 채 에 한 한계성을 

가지고 있는 것이 실이다.[1]

유선분야의 방송․통신 융합서비스인 IPTV란 TV 

서비스 제공자가 IP망을 통해 사용자에게 서비스

를 달하고, 사용자는 IP라는 기술을 통해 기존

의 TV서비스 보다 향상된 TV서비스를 사용하도

록 하는 기술이다. IPTV 서비스는 IP망을 기반으

로 하고 있어 양방향 서비스, 개인화, 번들 서비

스가 가능하다는 장 이 있으며, 기존에 PC기반

으로 인터넷 서비스를 제공하는 방송기능이 통

합된 개념을 포 할 뿐만 아니라 아래 그림1 처

럼 VoD서비스, EPG, 오디오 채 서비

스,T-Commerce, 양방향 서비스, IP호스  서비

스, 방송 로그램 연동형 데이터서비스를 제공하

는 통신과 방송기능이 망라되는 융합서비스이

다.[1]

그림1  IPTV서비스 

채 서비스는 일반 인 지상 나 PP(Program 

Provider) 채 과 VoD(Video on Demend)형태의 

선택형 채 서비스가 있다. 양방향 서비스에는 

뉴스, 날씨 같은 정보형 서비스와 유아, 고, 

수능  성인 상의 교육 서비스, 은행, 증권, 

홈쇼핑 등의 커머스 서비스, 게임, 오락 등의 엔

터테이먼트 서비스 그리고 채  로그램과 연

동되는 방송 서비스가 있다. 따라서 IPTV서비스

는 기존 방송채  서비스는 기본이며, 양방향 특

성을 충분히 활용하여 매우 다양한 서비스 구

이 가능하다.

2.2 DMB방송

방송의 디지털화와 더불어 방송과 통신의 융합

이 진행됨에 따라 방송 환경도 다매체․다채 뿐

만 아니라, 기존의 단방향 수신에서 이 망의 연

동과 다양한 단말을 수용하는 복잡한 형태로 변

화하고 있다. 이러한 디지털 방송 환경의 변화로 

인해 TV를 시청하는 시청자들도 제한된 채  선

택을 통한 단방향의 방송 로그램을 수신하는 

수동 인 시청에서 벗어나 방송 서비스에 직  

참여할 수 있는 화형 방송으로 진화하고 있다. 

지상  DMB는 화형 방송을 해 MPEG-4 

BIFS를 선택 으로 사용할 수 있도록 규정하고 

있다.[2]

DMB는 음성․ 상 등 다양한 멀티미디어신호를 

디지털방식으로 변조, 고정 는 휴 용․차량용 

수신기에 제공하는 방송서비스로 디지털 라디오

용 기술인 DAB(Digital Audio Broadcasting)에 바

탕을 두고 있으며 여기에 멀티미디어 방송 개념

이 추가되어 동 상과 날씨․뉴스․ 치 등 데이터 

정보를 추가로 보낼 수 있는 방송서비스이다. 이

동 에도 개인휴 용단말기나 차량용 단말기를 

통해 CD․DVD 의 고음질․고화질 방송을 즐길 수 

있다. 따라서 본 논문에서는 DMB방송기기를 이

용하여 학습자들에게 교육  활용도를 제시하고

자 한다.

Ⅲ. 연구방법 

3.1 DMB의 양방향성(interactivivity)을 이용한 학

습용 콘텐츠  개발

DMB는 통신서비스와의 융합을 통해 양방향성을 

구 할 수 있다. DMB의 경우 인터넷과 목했을 

때 실시간으로 SMS(short Messaging Service)나 

MMS(Multimedia Message Service)와 같은 메시지 

서비스가 가능하고, 퀴즈나 게임, 모바일 여론조

사 등에 참여 할 수 있으며, 텔 매틱스와 모바

일 커머스 등 무선 인터넷 기술에 기반으로 한 

다양한 서비스가 가능하다. DMB를 사용하는 학

습자 측면에서 특화된 콘텐츠를 통해 DMB를 양

방향성과 같은 새로운 서비스에 용된다면 학

습  기  효과는 크다 할 수 있다. 우리가 일반

으로 TV를 통해 교육방송을 통해 학습 분량을 

보면 략 30-40분정도의 수업 분량을 가지고 

있다. 이에 따라 DMB 용 콘텐츠가 개발되면 이

동  시청하는 개인 미디어매체라 볼 때 양방

향성을 통한 비교  짧은 30-40분 안 의 분량

이 되는 짧은 콘텐츠가 합하며, 화면이 작은 

개인 미디어이기 때문에 자막의 크기와 속도 조

, 클로즈 업 의 사용, 빨리 움직이는 카메라

의 화면 효과 사용의 제등이 요하게 고려되

어야 한다.

3.2 DMB를 활용한 학습 내용  콘텐츠

효과 인 교육을 해서는 우수한 콘텐츠의 확

보가 우선이다. 재 수많은 교육용 웹사이트와 

소 트웨어가 범람하고 있다. 하지만 많은 자료

들이 산발 으로 생성이 되어, 사용자는 개개인

으로 구입하거나 사용료를 지불해야 정보를 이

용할 수 있다. 따라서 DMB 용콘텐츠는 교육용 
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웹사이트와 소 트웨어를 통합하여 등교육에

서부터 고등교육까지의 콘텐츠를 리 할 수 있

다. 콘텐츠에는 모든 교과과정을 담고 있으며 학

생 개개인의 개인화된 데이터를 리하며, 개인

별 학습 목표를 설정하고 학습 리를 한다. 

한 학생은 통합 콘텐츠에서 학습에 필요한 자료

를 열람할 수 있고 개인화된 학습 목표에 맞는 

학습과제를 설정하고 학업성취도까지 평가할 수 

있다.

DMB환경에서 DMB기기의 자동화된 시스템이 핵

심 인 요소라 할 수 있는데 최근에 많이 소개

된 LMS(Learning Magement System)을 이용하여 

개인화된 데이터 리를 용할 수 있다.

- LMS(Learning Magement System)를 이용한 개

인 데이터 리

LMS(Learning Management System)는 학생의 학

습 환경을 개인화된 환경으로 만들어 주며, 개인

의 데이터를 최 의 상태로 보 하고 리할 수 

있도록 도와주는 시스템이다. 본 논문에서는 

LMS를 이용한 개인 데이터 리 기술을 용한

다. 따라서 재 IBM등의 많은 회사에서 LMS 상

품을 내놓고 있으며 시스템의 메뉴구성은 학생

의 경우 락 으로 학생 보, 퀴즈, 텍스트, 과

제, 보고서, 토론 등으로 구성되고 있으며, 교사

의 경우 학생들의 데이터에 속하여 리 할 

수 있도록 한다.

학생 개인은 언제, 어디서나 DMB기기를 통해 

LMS 속할 수 있으며 이를 통하여 자신의 수업 

내용과 학습 자료, 과제, 여러 가지 일정들을 확

인 리할 수 있다. 교사는 개인에게 합한 과

제를 내  수 있으며, 학생의 학업능력의 향상 

정도를 확인하고 학습 일정 등에 도움을 주는 

등 개인화된 교육에 다양하게 응용할 수 있다.

를 들어 어를 선택한 경우 과목공지에 과목

담당 교사의 공지사항 달이 제시되고 학습자

료에는 교사가 비한 학습자료, 통합 콘텐츠에

서 제공한 학습자료 등이 포함된다. 따라서 학습

에 맞는 개인별 수 과 교사가 지정한 각종 퀴

즈와 종합 콘텐츠  교사와 학생들간의 의견을 

나  수 있는 양방향성 공간을 만들어 사용할 

수 있다.

그림2 DMB를 활용한 LMS구축 모형

3.2 DMB를 활용한 교수-학습 모형 설계

DMB를 활용한 교수-학습모형 설계를 통해 교육

 활용 가능성을 설명하고, DMB를 활용한 교육

의 변화와 DMB기기를 이용한 학습 콘텐츠  

교수-학습모형을 제시하고 이를 용시켰다.

첫째, 무선 인터넷과 DMB기기의 교육  활용가

능성을 탐색한다.  둘째, DMB환경이 일으키는 

교육의 변화를 학습효과, 교사, 학생의 역할 변

화, 교수-학습방법 측면에서 살펴본다. 셋째로 

DMB환경에서 DMB기기의 특성과 사양에 따라 

학습에 용할 때 유의 을 알아본다. 넷째, 

DMB를 활용한 학습 유형별로 분석을 한뒤에 학

습 상화에 따라 용 가능한 교수-학습 모형을 

설계한다. 이러한 과정을 정리하면 표 1과 같다.

표 1.  DMB를 활용한 수업 설계 차

단계 세부내용

1단계
인터넷과 DMB 기기의 교육  활용 

가능성 탐색

2단계
DMB환경이 일으키는 교육의 변화 

진단

3단계
DMB환경에서 DMB기기 선택의 유의

 명시

4단계 1,2,3단계에서 주요 설계 요소 추출

5단계
DMB학습을 활용한 학습 유형별 분

석

6단계
학습 상황에 따라 용 가능한 교수

-학습 모형 설계

DMB를 이용한 교수-학습 모형 설계는 4단계에

서 주요 설계 요소를 추출하여 5단계에서 분류

한 학습-상황을 목하여 설계한다.

3.3  DMB환경에서 교수-학습 모형 제시

DMB환경에서 교수-학습 모형은 학습공간의 이

동성과 학습활동의 실제성을 강조하여, 교실 밖 

실 세계에서 학습자가 스스로 략을 구사하

며 학습을 진행하는데 목 을 둔다. 학습자가 이

동 에 학습을 진행하므로 DMB 방송이 될 수 

있는 기기를 가지고 학습을 진행한다. 이와 같은 

내용은 아래 그림3은 DMB환경에서 교수-학습 

모형을 보여 다.

그림3 DMB환경에서 교수-학습 모형

<표2>로 정리해보면 다음과 같다.
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표2. DMB환경에서 교수-학습 모형

기 세부사항

학습공간 실세계

기기 DMB기기, PDA, 차량용TV등

학습방법 학습 콘텐츠

그림4는  DMB환경에서 활동 심의 교수-학습

단계를 보여 다.

그림4 DMB환경에서 활동 심 교수-학습 단계

가) 감지  반응하기

학습자의 동기를 유발하기 해서 치정보를 

기반으로 동기유발 자료를 보내  수 있으며, 학

습자가 요구하는 정보를 송신해  수 있다. 

나) 탐색하기

학습자는 DMB기기로 수신된 정보를 가지고 학

습 내용을 학습한다.

다) 활동하기

학습자는 DMB기기가 지원하는 기능을 통하여 

자료를 수집, 분석, 장을 한다. DMB기기의 응

용 로그램을 이용하여 튜터나 다른 학습자와 

상호 작용을 한다.

라) 정리  평가하기

DMB기기를 통해 방향 통신이 가능하기 때문

에 무선 인터넷을 통하여 게시 에 을 쓰거나 

e-mail을 통해서 과제를 제출 할 수 있고, 온라

인 평가를 받을 수 있다.  

3.4 DMB를 이용한 학습 콘텐츠 활용

국내에서 DMB방송 기기를 활용하여 무선을 통

한 학습 콘텐츠를 학습자 수 에 맞게 학습하도

록 모델을 제시한다. DMB기기를 이용하는 경우

는 치기반 서비스를 이용해서 사용자의 치

에 따라 학습 콘텐츠로 속할 수 있도록 Push 

on 서비스를 이용한 연구, 학습 콘텐츠 DB와 연

결하여 학습한 정보를 기록하여 복학습하지 

않게 하고, 학습 결과를 피드백 받도록 한다. 학

습자의 흥미, 수 , 상황에 합하게 학습 콘텐

츠를 이용하도록 DMB 환경에서 구  가능한 기

술들을 활용한다. 장소에 구애받지 않고 언제, 

어디서든지 학습을 할 수 있는 장 을 살려 학

습 진도를 스스로 조정할 수 있도록 한다. 

DMB방송 기기의 성능과 화면의 제한에 따라 학

습 콘텐츠는 멀티미디어 구 을 통한 학습 콘텐

츠 기반을 제공한다. 따라서 DMB환경을 통한 학

습 콘텐츠를 이용하여 자기 진도에 따라 학습하

고 피드백 받는 과정을 나타내면 그림 5과 같다.

그림5 DMB방송기기를 이용한 학습 콘텐츠 활용  

      학습 유형

3.5 DMB 환경에서 교수-학습 모형의 용

DMB환경에서 어 학습을 주제로 DMB기기를 

이용한 교수-학습 모형을 용한다.

가) 주제선정

과목/학년 단원 소단원

어/1학년 문법(Ⅰ) 형용사

학습주제
문장을 익히면서 문법을 이해

한다

과제
독해를 하면서 해당되는 문법

을 찾아 보자

나) 비사항

학습공간 DMB환경

학습형태 개별학습

기기
DMB방송 기기, PDA, 차량용 TV

등

상호작용 SMS, Push on서비스, e-mail

학습방법
DMB를 이용한 학습방법, 학습콘

텐츠, LMS

다) 교수-학습내용

감지 

반응하기

학습자가 학습에 한 정보를 

악한다.

탐색

학습자는 형용사와 련된 내용

을 웹에 속하여 사  미리 학

습한다,

활동하기

학습에 한 내용은 DMB기기를 

통해 학습 콘텐츠에 속하여 학

습하고 질문시 웹에 속하여 

을 올린다.

정리  

평가

DMB기기와 같은 응용 로그램을 

통해서 보고서 작성, 평가, 피드

백 등을 받을 수 있다.
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그림6 DMB환경에서 교수-학습 단계에서 학습   

       비하기

라) 학습결과

그림6에서 보는 바와 같이 학습자는 학습 비하

기 단계에서 개인 정보를 DMB단말기에 인 정

보를 입력함으로써 수 에 맞는 자료를 제공받

게 된다. 이는 련 홈페이지에 속하여 자료를 

검색하는 것과는 차이가 있다. 학습자가 수 에 

맞지 않는 자료는 학습자에게 가 한 이해력을 

요구하고, 학습능률을 하시킬 수 있고, 학습활

동을 미진하게 한다. 따라서 DMB환경에서 제공

되는 학습 콘텐츠는 학습자에게 필요한 학습을 

제공함으로써 개별학습을 가능하게 할 수 있다. 

학습자는 학습 콘텐츠로부터 제공된 자료를 

DMB기기를 통해 자료를 수집, 분석, 장을 하

고 학습을 마친 뒤, LMS에 속하여 학습에 

한 피드백을 한다. 튜터는 학습자의 과제를 분석

하여 피드백을 제공한다.

학습한 내용을 평가를 통해 학습 내용이나 결과

를 다시 검해 볼 수 있도록 함으로써 반복

인 학습과 학생의 지 능력을 통해 학습의 효

과를 높일 수 있도록 한다.

마) 개별학습

DMB환경에서 DMB방송 기기를 통한 학습은 

근이 신속하게 이루어지고 학습 콘텐츠에 속

하여 학습할 수 있기 때문에 다양한 학습 방법 

 자신에 맞는 학습을 할 수 있고 , 유선 인터

넷이 설치된 PC로 가지 않더라도 필요할 때 언

제 어디서나 바로 학습자원의 근이 신속하게 

이루어 질 수 있다. 학습자는 학습 콘텐츠에 

속하여 과제를 확인하고 다양한 학습 방법을 통

해 자신에 맞는 학습과정을 선별하여 학습 효과

를 높일 수 있다.

Ⅳ. 결론

본 논문에서는 DMB방송을 이용하여 DMB방송기

기의 인 활용을 목하여 교육의 질을 높

이는 차원에서 향후 속히 성장할 것으로 상

되는 e-learning서비스에서 DMB 방송 기기를 이

용한 교수-학습에 필요한 요인들을 규명하고 

DMB 방송 서비스를 교육에 용시키는 방법에 

해 연구하 다. 

이동이 간편한 휴 폰, PDA등과 같은 기기들을 

가고 있어 언제, 어디서든지 쉽게 무선 인터넷에 

속하여 다양한 형태의 정보를 획득하고 활용

할 수 있다. 재 DMB방송을 실시하고 있다. 

DMB 방송을 이용하여 교육환경에 목시키기 

해서는 무엇보다 교육 콘텐츠가 구축이 되어 

있어야 하며 한 DMB방송의 융합기술들이 필

요하다. DMB를 이용한 학습 활용은 첫째, DMB

기술이 제공하는 편리함으로 인한 비교  단순

한 차원에서의 활용, 둘째, DMB를 통한 교육환

경이 개인화된 교육에서의 활용이 된다는 것이

다. DMB를 이용한 학습내용이 언제, 어디서나 

학습자의 요구에 따라 제공됨으로서 교육의 질

과 효율을 높이게 된다. 휴 폰, PDA, 차량용 

DMB기기를 통해서 어회화, 교육방송에 비한 

단순한 콘텐츠가 제공될것이라 상된다. 

한, 본격 인 IPTV시장이 활성화 되면서 TV

의 단방향으로 실시간 방송되던 서비스를 양방

향 실시간  원하는 로그램을 통한 향상된 

TV서비스를 이용할 수 있게 되었다. DMB를 

심으로 mobile TV가 활성화 되면서 양방향 서비

스를 통한 사용자 요구 충족과 mobile TV가 가

지는 이동성 때문에 사용자의 편의성이 증 되

고 이로 인한 교육환경에도 많은 변화를 가져올 

것이라 생각된다. 그러므로 DMB를 이용한 교육

환경의 정착화를 해서 제약조건에 따른 문제

을 개선하고 다양한 콘텐츠  인터페이스를 

제공하는 것이 차후 연구 과제라 할 것이다.

참고문헌

[1] 김 건, “IPTV기술”, pp49-58, 2007

[2] 손진곤, “M-Learning을 한 학습자 로   

    일 개발  표 화”, (사) 한국디지털 콘텐

   츠 산업 회, 2005

[3] 산업자원부(2003), “e-learning 백서”, 한국

   사이버교육학회

[4] 김명숙, “인터넷 방송과 차세             

    e-learning”, pp371-404, 2005

[5] 최미애, 김재연, “u-learning에서 교사의 역  

    할에 한 연구”, pp477-481, 2006

[6] IPTV와 이동형 TV의 결합 그리고 IP Mobile  

    TV 

[7] 김경록 “T-Learning 도입  운 을 한   

    e-learning 변인 요소 도출 모형 연구”     

    pp9-12, 2005

[8] 임평종, 김종서, 곽훈성 “유비쿼터스환경의 

상매체에서 Visual콘텐츠의 활성화 방안”한국

콘텐츠학회. pp. 55-66, 2008 


