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논문개요

국내에서 현재 진행 중인 이러닝을 살펴보면 주로 동영상 강의가 중심으로,

학습관리시스템(LMS)을 이용하여 교수자가 생성한 교육 콘텐츠를 단순히 학

습자에게 전달하는 교수자 중심의 학습형태로서,자기주도적으로 학습을 이끌

어갈 수 있는 이러닝의 장점을 살리지 못하고 수동적 학습이 된다.

본 논문에서는 웹 2.0의 참여․개방․공유의 철학과 상황인지 기술을 이러

닝에 도입하여 학습자의 적극적인 참여를 유도하고 보다 향상된 학습자와 학

습자 간 상호작용과 학습자와 콘텐츠 간 상호작용을 이끌어내어 학습자가 자

신의 학습 상황을 인지하여 주도적으로 학습을 이끌어갈 수 있는 이러닝 모형

을 제안하고자 한다.

학습자가 프로슈머로써 자신의 학습성향,지식 정도 등을 반영한 마이크로

콘텐츠 생성에 직접 참여하고,소셜 네트워크의 학습자와 학습자 간 상호작용

의 지원으로 다른 학습자와 마이크로콘텐츠를 공유하며,학습자 자신의 학습

전략에 부합되도록 학습콘텐츠를 직접 재구성함으로써 학습자 중심의 이러닝

이 이루어질 수 있다.또한,뇌파를 이용하여 학습자의 학습 태도 상황을 파악

하여 그에 따른 적절한 피드백을 즉시 제공할 수 있어 학습자는 자신의 상황

을 인지하여 자기주도적으로 학습을 이끌어 갈 수 있다.이러닝과 상황인지의

결합은 향상된 학습자와 콘텐츠 간 상호작용을 지원하여 학습자 학습 상황에

적합한 학습 콘텐츠를 제공해줌으로써 학습자의 학습 집중도에도 기여할 수

있을 것이다.
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I.서 론

1.연구의 목적 및 필요성

지식정보화 사회인 지금은 지식이 폭발적으로 증가하고 변화하고 있다.지

식의 생성이나 소멸 주기가 단축된 지금,단편적인 지식을 중심으로 한 암기

위주의 교육이나 특정 콘텐츠에 의지하는 지식 전달 위주의 교육이 아니라 수

많은 정보원을 통해 필요한 지식 정보를 스스로 찾아 배워 갈 수 있는 자기

학습 능력을 길러 주고 삶에 적합한 자기 지식을 창조해 나가도록 안내해 주

는 학습자 중심의 교육이 이루어져야 할 것이다.

미국의 시사주간지 타임은 2006년 말 ‘올해의 인물’로 ‘YOU(당신)’을 선정하

였으며,이는 소수 전문가가 아니라 UCC,블로그 등에서 글을 쓰고 그림과

동영상을 올리는 다수의 평범한 우리 모두가 프로슈머로서 막대한 영향력을

발휘하고 있음을 의미한다.예를 들어,한미 FTA 쇠고기 협상 과정에서 많은

사람들이 광우병에 대한 전문가 수준의 지식을 획득하게 된 경우에서 살펴볼

수 있다.학문적인 영역에서 광우병이란 쉬운 개념이 아니며,학습자가 교수자

에 의해 제공되는 교육콘텐츠로만 학습한다면 “광우병에 대해 많은 사람들이

전문가 수준의 지식을 가질 수 있었을까?”라는 의문을 제기할 수 있다.광우

병에 대한 사람들의 지식은 교수자에 의한 일방적인 교육콘텐츠 전달로부터

획득된 것이 아니라 평범한 우리 모두가 프로슈머로서 콘텐츠 생성에 참여하

고,자신만의 다양한 검색활동과 커뮤니티 활동으로 자신에게 적합한 콘텐츠

를 취사선택하는 과정에서 자연스럽게 획득된 것이다.

이러닝은 지식정보화 사회에서 학습자 중심의 교육을 가능하게 하는 학습체

제로[1],탐색과 발견활동을 통해 일어나는 자기주도적 학습활동이다[2].이러

닝은 시간과 공간의 제약을 벗어난 학습공간을 제공함으로써,학습자 스스로
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가 학습목표와 방법을 결정하고 학습의 진행과정을 관리할 수 있으며,자신의

학습에 대한 평가를 스스로 진행해 나가는 자기주도적 학습의 장을 마련할 수

있다.이러닝의 교육적 활용의 주요 특징은 전자매체를 활용하여 학습자와의

상호작용 과정을 강조하고 이를 통하여 학습자의 자기주도적 학습능력을 신장

하려는 데 있다[3].이러닝을 통해 학습활동이 발생하기 위해서는 완제품으로

서 지식을 제공하기보다는 가공 이전 또는 가공 중에 있는 정보를 제공하고,

학습자로 하여금 재미있고 신나는 학습활동을 통해 자신이 직접 적용하고 체

험하면서 지식을 창출할 수 있도록 유도할 수 있어야 한다[2].즉,이러닝에서

학습자는 주인공으로 학습활동에 적극적으로 참여하여 자신의 지식을 창출해

나아갈 수 있어야 한다.특히 오늘날은 이러닝의 콘텐츠 주제가 기존의 학문

영역뿐만 아니라 일상생활과 밀접하게 관련된 주제에 이르기까지 다양화됨에

따라 학습자 중심의 학습이 더욱 더 요구된다.

그러나 현재 국내에서 진행되고 있는 이러닝을 살펴보면,교수자 또는 교수

설계자의 선호 및 신념에 따라 일방적으로 구성되며,학습자는 단지 교수자가

제공하는 학습내용만을 획득하는 수동적인 수준에 머물러 있는 교수자 중심의

학습으로 진행되고 있어,이러닝이 자기주도적 학습의 장으로 마련되지 못하

고 있다.

이에 본 논문에서는 이러닝 학습자의 자기주도적 학습을 지원하기 위한 방

안으로 상황인지 기반 스마트 러닝 모형을 제안한다.본 논문에서 제안된 스

마트 러닝 모형은 구성주의 이론에 입각하여,이러닝에 웹 2.0의 참여적 설계

관을 도입하여 학습활동에 학습자의 적극적인 참여를 이끌어내고,웹 2.0의 개

방성과 연결성을 도입하여 교수자와 학습자,학습자와 학습자 간 상호작용을

촉진시킨다.또한 센서․센서네트워크를 이용하여 학습자의 학습상태를 실시

간으로 파악하여 그에 따른 학습자와 콘텐츠 간 상호작용을 활발하게 전개시

킨다.학습자의 적극적인 참여와 활발한 상호작용의 전개는 학습자의 학습동

기 유발로 이어져 학습자의 자기주도적 학습을 가능하게 한다.
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2.연구문제

본 연구는 이러닝 학습자가 자기주도적으로 학습을 수행할 수 있도록 상황

인지 기반 스마트 러닝 모형을 설계하는 데 그 목적이 있다.이와 같은 연구

목적을 달성하기 위한 구체적인 연구문제는 다음과 같다.

연구문제 1.상황인지 기반 스마트 러닝은 어떻게 정의될 수 있는가?

연구문제 2.상황인지 기반 스마트 러닝을 구축하기 위해서는 어떠한 하위 구

성요소가 필요한가?

연구문제 3.상황인지 기반 스마트 러닝 모형은 최종적으로 어떻게 설계되어

야 하는가?

3.용어의 정의

본 논문에서 사용되는 주요 용어에 대한 조작적 정의는 다음과 같다.

1)LCC

본 논문에서는 이러닝에 사용자의 참여로 대변되는 웹 2.0의 UCC(User

CreatedContents)개념을 접목하여 LCC(LearnerCreatedContents,학습자

생성 콘텐츠)라는 개념을 도입한다.LCC는 개별 학습자가 자신의 학습성향,

학습방향,지식정도 등을 반영하여 생성한 콘텐츠를 의미하며,학습자가 학습

에 필요한 콘텐츠를 직접 생성한다는 의미를 내포한다.
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2)마이크로콘텐츠

본 논문에서는 학습자가 능동적으로 학습과정에 참여하여 자신의 개별 지식

을 구축하고 다른 학습자에게 필요한 지식을 제공할 수 있는 기본 콘텐츠를

마이크로콘텐츠(micro-contents)로 정의하며,마이크로콘텐츠는 문단을 단위로

생성된다.

3)상황인지

일반적으로 상황인지(context-awareness)는 사용자의 현재 상황에 따라 적

절한 정보 또는 서비스를 제공하기 위해 상황을 이용한다는 것으로,본 논문

에서는 학습자의 정적․동적 상황정보를 인지하는 것을 말한다.학습자의 정

적 상황정보는 학습자의 특성을 나타내는 학습자 정보로 키보드나 터치스크린

등의 사용자 인터페이스로 수집한 정보이며,학습자의 동적 상황정보는 학습

자의 생체신호 및 위치정보 등과 같이 실시간으로 변화하는 정보로 센서나 센

서 네트워크 등으로 수집한 정보를 의미한다.

4)스마트 러닝

스마트 러닝(smartlearning)은 공식적인 학술용어는 아니며,모바일 환경에

서 스마트폰을 이용하여 학습을 수행하는 방식을 지칭하는 개념으로 사용되기

시작하였다.본 논문에서는 스마트 러닝을 ‘정보통신 기반의 스마트 기기를 활

용하여 학습자가 학습활동에 적극적으로 참여하고,학습자의 상황정보가 실시

간으로 인지되어 그에 따른 적절한 피드백이 적시에 제공됨으로써 전개되는

활발한 상호작용에 기반한 학습자 주도의 지능적․협력적 학습을 지원하는 학
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습체제’로 정의한다.

4.논문의 구성

본 논문 구성은 총 4장으로 구성되며,1장에서 연구의 필요성 및 목적을 제

기하고,2장에서 배경연구로 웹 2.0,상황정보 등에 대하여 고찰한다.3장에서

상황인지 기반의 스마트 러닝 모형을 고안한 후,4장에서 본 논문의 결론을

맺고 향후 연구에 대하여 기술한다.
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II.이론적인 배경

모바일 환경 기반의 다양한 스마트 기기의 등장으로 교육환경에서 스마트

러닝이 부각되었다.스마트 러닝은 공식적인 학술용어는 아니며,모바일 환경

에서 스마트폰을 이용하여 학습을 수행하는 방식을 지칭하는 개념으로 사용되

기 시작하였다.

초기에는 스마트 러닝이 기기의 스마트로 부각되어졌으나,최근 스마트 러

닝을 강조하는 연구자들은 ‘스마트’의 개념을 ‘기기가 스마트하다’는 시각에서

나아가 ‘학습이 스마트해져야 한다’는 시각을 중요시한다.이는 스마트 러닝의

지향점이 ‘보다 지능적이고 적응적이며 개인에게 최적화된 학습이 이루어지도

록 해야 한다’는 것에 주목할 필요가 있다.스마트 러닝에 대한 정의는 아직

명확하게 정의된 바는 없으며,국내 기관과 연구자들은 다음과 같이 정의하고

있다(<표 1>참조).
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연구자 정의

곽덕훈

(2010)

학습자들이 다양한 학습형태와 능력을 고려하고,학습자의 사

고력,소통능력,문제해결능력 등의 개발을 높이고 협력학습

과 개별학습을 위한 기회를 창출하여 학습을 보다 즐겁게 만

드는 학습으로서 장치보다 사람과 콘텐츠에 기반을 둔 발전

된 ICT기반의 효과적인 학습자 중심의 지능형 맞춤학습

장상현

(2010)

학교 교실 안과 밖에서 이루어지는 교수-학습을 지원하고 학

습자가 스스로 학습을 설계할 수 있도록 지원하는 형태 등으

로 다양하게 이루어질 수 있는 지능형 맞춤 교수-학습체제

이수희

(2010)

스마트 기술을 학습에 이용하는 차별화된 학습 서비스로 스

마트폰 및 스마트 미디어에 내장된 센서와 애플리케이션을

이용하여 학습자의 현실감과 몰입감을 증진시키며,놀이와 학

습의 경계를 무의미하게 함으로써 학습자의 인지능력과 창조

적 사고를 증대시키는 학습형태

임정훈

(2010)

지능적,적응적 스마트 기능을 갖춘 첨단 정보통신기술 기반

의 모바일 기기를 활용하여 학습자 개개인이 수준별․맞춤형

개별학습과 소셜 네트워크에 기반 한 협력학습을 통해 이론

적․체계적인 형식학습과 실천적․맥락적인 비형식학습을 수

행함으로써 학습성과를 최적화하기 위한 학습체제

김돈정

(2010)

ICT 환경의 급격한 변화(스마트폰의 확산,데이터통신인프라

구축)에 따라 등장하는 학습의 신개념으로 이러닝의 단점으로

지적되었던 단독 학습에 따른 수요자의 흥미 및 집중력 저하,

낮은 강제성으로 인한 동기부여 부족,실시간 학습관리기능

부족,개인화된 양질의 콘텐츠 부족을 해결할 수 있는 스마트

기반의 학습형태

지식경제부

(2011)

스마트폰․태플릿 PC등 스마트 디바이스와 이러닝 신기술이

융합된 새로운 형태의 이러닝 서비스

노규성

(2011)

스마트형 정보통신기술을 학습활동에 접목하여 학습원천 정

보에 손쉽게 접근할 수 있고,학습자 간,교수자와 학습자 간

상호작용을 효과적으로 지원하며,자기주도적인 학습환경 설

계를 가능하게 하는 학습자 주도형의 인간중심의 학습방법

<표 1>스마트 러닝의 정의
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웹 2.0서비스 설명

블로그(blog)

웹(web)로그(log)의 줄임말이다.일반인들이 자신의 관

심사에 따라 일기,칼럼,기사 등을 자유롭게 올릴 수 있

는 것이다.개인출판,개인방송,커뮤니티까지 다양한 형

태를 취하는 일종의 1인 미디어로 편집되지 않은 목소리

가 올라오며,콘텐츠가 자주 갱신되는 특징이 있다.

위키(wiki) 콘텐츠를 함께 편집하고 업무상 협업할 수 있는 서비스

<표 2>웹 2.0서비스

스마트 러닝에 대한 여러 정의를 종합하면,스마트 러닝의 속성으로 ‘학습자

중심의 학습’,‘자기주도적 학습’,‘지능적 맞춤 학습’,‘상호작용을 활용한 협력

학습’,‘스마트 기기를 활용한 학습’등이 제시되고 있다.이에 본 논문에서는

스마트 러닝을 ‘정보통신 기반의 스마트 기기를 활용하여 학습자가 학습활동

에 적극적으로 참여하고,학습자의 상황정보가 실시간으로 인지되어 그에 따

른 적절한 피드백이 적시에 제공됨으로써 전개되는 활발한 상호작용에 기반한

학습자 주도의 지능적․협력적 학습을 지원하는 학습체제’로 정의한다.

본 논문에서는 학습자의 자기주도적 학습을 실현하기 위한 방안으로 상황인

지 기반 스마트 러닝 모형을 제안하였으며,이 장에서는 본 논문에서 제안한

상황인지 기반 스마트 러닝 모형을 설계하기 위한 이론적 연구로 웹 2.0,이러

닝,상황정보,상호작용 등에 대해 살펴보고자 한다.

1.웹 2.0

O'Reilly는 2000년대 초반 붕괴된 닷컴 붐 이후의 몇 년 동안 일어나고 있

는 웹의 환경변화와 그 방향성을 기존의 웹과 차별화하여 웹 2.0이라고 표현

하였다.웹 2.0은 개방․공유․참여로 그 특성이 요약될 수 있으며,이는 <표

2>에서 제시된 웹 2.0의 다양한 서비스로 설명될 수 있다.
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로 참여자의 집단지성을 활용하여 정보를 생성하고 공유

할 수 있도록 한다.

UCC

UserCreatedContent의 약자이다.미국에서는 일반적으

로 UGC(UserGeneratedContent)로 알려졌으며,사용자

가 직접 제작한 콘텐츠를 의미한다.사용자가 상업적인

의도 없이 직접 창의적으로 제작한 콘텐츠를 온라인상으

로 나타낸 것이다.특히 동영상 UCC가 인기를 끌고 있으

며,YouTube등을 통해 재생되고 있다.

소셜

네트워크

사람들 간의 관계를 촉진시키는 서비스로,참여·공유·개

방을 지향하는 웹 2.0에서 인맥을 구축해 주고 이들의 정

보 공유를 도와준다.

오픈 API

웹 2.0에서 말하는 플랫폼 중심의 서비스를 구현하기 위

한 핵심으로,사용자의 참여를 유도하는 사용자 중심의

비즈니스 모델이다.웹 2.0은 OpenAPI정책을 통해 최

소한의 통제를 동반한 외부 공개를 시도하고 자신의 영

역을 더욱 확장시키는 전략을 활용한다.콘텐츠가 분산되

어 있으면서도 쉽게 집결되고 다시 여러 곳으로 분산되

어 콘텐츠를 재생할 수 있게 된다.이는 사용자의 참여도

가 높을수록 그 파급효과는 더욱 커질 수 있음을 시사한

다.

매쉬업(mashu

p)

공개되어 있는 웹 서비스나 데이터 소스를 조합하여 독

자적인 콘텐츠나 서비스를 만들어 내는 방법으로,여러

데이터 소스들을 가지고 한 개 이상의 웹페이지를 구성

하거나 여러 기능을 하나의 어플리케이션에서 제공할 수

있도록 연계 또는 통합한 서비스를 말한다.매쉬업은 또

다른 UCC를 생산하게 된다.

웹 2.0은 사회적 연결성을 위한 참여와 개방적 서비스를 구현하는 것으로,

사용자 참여와 상호작용을 원칙으로 사람들 간의 연결을 강화하고 개방형 서

비스를 지원하는 플랫폼을 지향한다[4].웹 2.0은 웹을 하나의 플랫폼으로 간

주하여 플랫폼에 실리는 콘텐츠는 누구나 참여하여 생성할 수 있음을 전제로

한다.또한 사용자들이 개별적으로 가지고 있는 여러 콘텐츠를 공유할 수 있

는 공간을 형성하고 각 사용자들이 활발하게 참여할 수 있도록 지원하고 있

다.웹 2.0환경에서 사용자는 정보 소비의 주체이며 동시에 정보 생성의 참여
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자이다.

웹 2.0의 개방 문화와 사용자 중심의 참여적 특성은 사용자가 직접 콘텐츠

를 창조하고,상호간에 도움을 주고받으며,서비스를 제공하는 새로운 협력 모

델을 가능하게 한다.또한 웹 2.0에서 사용자는 직접 정보를 생산하며,사용자

사이에서 능동적인 공유 활동을 통해 새로운 가치인 집단지성을 만들어 낼 수

있다.따라서 본 논문에서는 학습자의 적극적인 참여와 학습자 간의 협력학습

을 지원하기 위하여 웹 2.0을 이러닝에 접목하였다.웹 2.0은 본 논문에서 제

안한 상황인지 기반 스마트 러닝 모형의 학습자참여형 학습콘텐츠 생성 모듈

과 소셜 러닝 모듈에 반영된다.

1)소셜 네트워크

미국의 인터넷 비지니스 전문지인 ‘Business2.0’에서는 2004년을 대표할 기

술로서 ‘SNA(SocialNetworkApplication)’란 이름으로 지인 네트워크 기술을

선정하였다.많은 사람들과 연결되어 있고자 하는 욕구가 온라인에서 발현되

면서 디지털 인맥이라는 개념이 등장하게 된 것이다.

소셜 네트워크라는 개념은 이미 오래 전부터 있었던 개념으로,개인과 다른

개인 간의 사회적 관계를 형성하는 사회적 관계망이다.사회학에서 소개하는

사회 연결망에 기반하며,사람 중심으로 정보가 아닌 관계에 의한 네트워크의

생성과 확장이 이루어지는 관계 선행 네트워크다[5].즉,개인은 네트워크의

중심이자 하나의 분기점이 되고 네트워크는 다른 네트워크와 맞물리며 계속

성장하게 된다.<그림 1>은 주요 소셜 네트워크 서비스들로,이들 중 페이스

북(facebook)은 2011년 3월 기준으로 회원수가 6억 명에 이르는 등 오늘날 가

장 대표적인 소셜 네트워크 서비스로 인정받고 있다.페이스북의 놀라운 성장

으로 학술적으로나 실무적으로 온라인 소셜 네트워크 서비스가 재조명받고 있

다.
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<그림 1>주요 소셜 네트워크 서비스

소셜 네트워크에서는 네트워킹을 극대화하기 위해 개개인의 정보가 가장 중

요한 요소가 되며,<그림 2>와 같이 개개인의 정보를 기반으로 대상자에 제

한 없이 빠르게 동일한 관심사를 가지는 사람들을 하나로 묶어 줄 수 있다.

<그림 2> 소셜 네트워크 시각화 모형
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소셜 네트워크는 웹 환경에서 개인 중심의 네트워크로 구성되어 웹 사용자

별 프로파일을 탐색하고 새로운 연결을 형성함으로써 정보의 소통을 지원한

다.소셜 네트워크는 단순한 사회적 관계를 맺어주는 것을 넘어서 데이터와

사람들의 네트워크를 결합해 기존의 검색이나 디렉토리의 한계를 보완하는 새

로운 데이터 서비스 방식을 제시한다.네트워크를 통해 데이터의 생산뿐만 아

니라 소비와 유통에 있어서도 공급자가 아닌 사용자가 중심에 서게 되는 것이

다.

소셜 네트워크에서 관계는 데이터와 결합되어 보다 유용한 데이터를 편리하

게 찾고 소비할 수 있는 데이터 필터링의 기제로 활용되는 것이다.소셜 네트

워크는 관계를 맺고,관계 속에서 자신이 가진 데이터를 지인들과 공유함으로

써 사용자 간의 자율적인 데이터 유통 구조를 만들 수 있고,데이터 유통 구

조를 추적하면 그 데이터를 만든 사람을 발견하게 된다.사람에서 데이터,데

이터에서 다시 사람으로 네트워크상에서 끝없이 네비게이션의 순환이 이루어

진다.즉,새로운 데이터와 사람을 발견하게 되는 것이 소셜 네트워크의 특징

이라고 할 수 있다[6].소셜 네트워크의 특징은 구성원 간의 연결이 존재한다

는 것으로,사용자는 적어도 한 가지 이상의 목적을 가지고 소셜 네트워크를

이용하며,개인 속성에 따른 주제별 유사성이 높은 사용자 간에는 검색 패턴

이 유사하다는 결과가 확인되었다[7].

웹 2.0은 소셜 네트워크를 이용하여 정보와 정보 간의 연결성,사람과 사람

간의 사회적 연결성을 높일 수 있는 환경을 제공한다.이에 본 논문에서는 학

습자와 학습자,콘텐츠와 콘텐츠 간의 연결성을 높이기 위하여 소셜 네트워크

를 이용하였다.소셜 네트워크는 본 논문에서 제안한 상황인지 기반 스마트

러닝 모형의 소셜 러닝 모듈에 이용된다.학습자와 학습자,콘텐츠와 콘텐츠

간의 높은 연결성은 학습자와 학습자 간 상호작용을 활발하게 전개시켜 학습

자 간 협력학습을 촉진시키며,학습자 정보를 이용한 학습콘텐츠 협력필터링

의 성능을 향상시킨다.
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2)마이크로블로그

블로그는 자신의 관심사에 따라 자유롭게 글을 올릴 수 있는 것으로,운영

의 주체가 개인이라는 점에서 온라인 커뮤니티와 구별되며,다른 블로그들과

다양한 방법으로 연계되어 있다는 점에서 일반 웹페이지와 구별된다[8].블로

그는 학습자 자신이 주체가 되어 학습을 주도할 수 있는 환경과 기능을 제공

하기 때문에 정보 공유와 교환,상호작용,학습자의 자기주도적 학습 그리고

콘텐츠 개발과 유지에 유의미한 효과를 준다[9][10][11].

블로그와 소셜 네트워크 서비스와 더불어 대표적인 소셜 미디어로 마이크로

블로그(microblog)를 들 수 있다.마이크로블로그는 140자 또는 150자 이내의

단문 메시지로 자신의 생각과 감정을 표현,공유할 수 있는 블로그 서비스의

일종으로 미니블로그(miniblog)라고도 한다.마이크로블로그는 웹이나 휴대폰

등을 통해 짧은 문장의 메시지를 실시간으로 주고받는 서비스로,사용자들이

자신의 생각,활동,상황 등에 대한 정보를 공유할 수 있는 쉽고 가벼운 형태

의 커뮤니케이션 방법을 제공한다[12].

블로그는 일반적으로 길고 의미 있는 글 또는 주제가 있는 글을 게시해야

한다는 부담감이 있다.이에 비해 마이크로블로그는 개개인의 소소한 일상과

평소 머릿속에 떠오르는 생각이나 느낌,감정,소식 등을 짧은 텍스트로 작성

하여 교류하기 때문에 글쓰기 또는 읽기에 대한 부담감 없이 간편하게 사용할

수 있다는 장점이 있다.마이크로블로그를 학습에 활용한 선행연구에서는 마

이크로블로그가 단문기능으로 인해 보다 많은 학습자들이 능동적으로 참여하

고,활발한 상호작용을 촉진하여 교수자와 학습자,학습자와 학습자 간의 의사

소통에 기여하는 것으로 나타났으며[13][14],학습자들의 사회적 실재감 향상

에 기여하는 것으로 보고되었다[15].

따라서 본 논문에서는 사용자가 지식 생성에 주체가 되고 1인 미디어로 자

신만의 공간을 채워가는 블로그의 특징을 학습자참여형 학습콘텐츠 생성 모듈
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에 반영하여 학습자가 자신이 생성한 콘텐츠로 자신만의 학습공간을 채워가고

이를 다른 학습자와 공유하며,다른 학습자가 생성한 콘텐츠를 이용하여 자신

의 학습콘텐츠를 재구성함으로써 콘텐츠 개발에 기여하고 자기주도적 학습이

가능하도록 한다.또한 단문 사용으로 사용자의 접근성을 높인 마이크로블로

그는 학습콘텐츠 마이크로화의 필요성을 보여준다.따라서 본 논문에서는 학

습자참여형 학습콘텐츠 생성 모듈에 반영되어 학습콘텐츠를 문단 단위의 마이

크로콘텐츠로 생성하여 학습자의 접근성을 높이고 콘텐츠의 재구성을 용이하

게 하였다.

3)집단지성

집단지성(collectiveintelligence)은 지식이 개인 차원에 머물러 있지 않고 다

수의 사람들이 서로 협력 또는 경쟁함으로 확대되고 진화한다는 것으로,프랑

스의 사회학자 Levy에 의해 본격적으로 탐구되었다.‘대중의 지혜’,‘위키노믹

스(wikinomics)’,등의 개념이 유사한 개념군이라 할 수 있다.

집단지성의 중요성은 모든 것을 다 아는 사람은 없지만 누구나 어떤 무엇인

가를 알고 있기 때문에 완전한 지식은 인류 전체에 퍼져 있다는 것에서 주창

되었다.또한 때로는 집단 전체가 집단에 속한 가장 똑똑한 사람보다 더 현명

한 판단을 내리며,따라서 지적 능력이 뛰어난 사람들이 집단을 지배해야 할

이유가 없다는 것에서 주장되었다.집단지성은 자체 조직화와 동등 계층 생산

을 강조하고,끊임없이 변화하는 자체 조직화된 파트너들의 집합을 활용하여

관계를 맺고 공동 생산하는 대규모 협업 시대의 도래로 주목된다[16].

집단지성에 관한 재미있는 사례로는 빠삐놈 UCC를 들 수 있다.2008년

「좋은 놈,나쁜 놈,이상한 놈」(일명 놈놈놈)이라는 영화가 흥행하면서 빠삐

놈이라는 UCC가 화제가 되었다.이 UCC는 「좋은 놈,나쁜 놈,이상한 놈」

이라는 영화의 주제가에서 엉뚱한 다른 노래,즉,빙과 CM송(1998년의 ‘빠삐
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코’)을 떠올렸고,이 두 가지를 합성하면서 시작되었다.처음에는 음악파일로만

시작되었으나 곧바로 또 다른 네티즌이 각종 뮤직비디오를 합성해 동영상으로

완성하게 되었다[17].<그림 3>은 빠삐놈 UCC의 이미지 정보다.

<그림 3>빠삐놈 UCC

이와 같이 웹 2.0의 UCC는 많은 사용자의 거듭된 참여과정을 통해 집단지

성이 발현되어 콘텐츠가 더욱 더 진화될 수 있음을 보여준다.따라서 본 논문

에서는 소셜 러닝 모듈의 학습자 간의 연결성을 높여주는 소셜 네트워크를 이

용한 학습콘텐츠 재구성과정으로 집단지성이 발현되어 더욱 더 진화된 학습콘

텐츠가 생성되도록 하였다.

4)협업필터링

협업필터링은 사용자들로부터 얻은 기호정보(tasteinformation)에 따라 사

용자들의 관심사들을 자동적으로 예측해주는 방법으로,추천시스템 분야에서

가장 성공적인 추천기법이다.협업필터링의 선구자는 아마존닷컴의 추천 소프

트웨어로,예컨대 루시디의 “한밤중의 아이들”을 구매한 사람은 아룬다티 로

이의 “작은 것들의 산”도 좋아할 것을 예측하여 추천하는 것이다[18].협업필

터링은 제록스 PARC의 Goldberg가 1992년 「Usingcollaborativefilteringto
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weaveaninformationtapestry」란 논문에서 처음 사용하였다.

협업필터링은 큰 무리의 사람들을 검색해서 유사한 취향을 가진 작은 집합

을 발견하는 방식으로 동작하며,집단지성을 활용하는 한 가지 방법이라고 할

수 있다.협업필터링은 크게 사용자 기반 협업필터링과 아이템 기반 협업필터

링의 두 가지 접근방법으로 나눌 수 있다[19].사용자 기반 협업필터링은 사용

자 간의 유사성을 측정하여 선호도가 비슷한 다른 고객들이 평가한 상품을 기

반으로 어떤 특정 고객이 선호할 만한 상품을 추천하는 방식으로 사용자와 사

용자 간의 연관관계를 파악하는 것이 핵심이며,다른 사용자 집단의 패턴을

기반으로 추천하는 알고리즘이라는 의미에서 ‘사회적 필터링’이라고 부르기도

한다.

또 하나의 협업필터링 방법인 아이템 기반 협업필터링은 아이템 간의 유사

성,즉,고객이 선호도 등급을 입력한 기존 상품들과 추천하고자 하는 상품들

간의 유사성을 측정하여 어떤 특정 고객이 어떤 상품을 선호하는지를 예측하

여 추천하는 방식이다.이는 고객들 간의 유사도가 전혀 고려되지 않기 때문

에 만약 특정 고객과 전혀 선호도가 비슷하지 않은 사용자들의 평가를 기반으

로 한다면 상품들 간의 상관관계의 정확도가 떨어질 수 있다.

교육분야에 협업필터링을 이용한 추천기법을 활용하는 경우는 많지 않으나

좋은 영향을 줄 수 있는 것으로 밝혀지고 있다[20].Recker는 협업필터링 방법

을 교육용 콘텐츠 추천에 활용하여 AlteredVista라고 불리는 교육시스템을

설계·개발하였으며,이를 이용한 실험으로 협업필터링이 멀티미디어를 기반으

로 하는 교육용 콘텐츠 활용에 효과가 있음을 보여주었다[21].

수없이 많은 콘텐츠들 중에서 자신에게 적합한 콘텐츠를 활용하여 학습한다

는 것이 결코 쉬운 일만은 아니다.학습자는 자신에게 맞는 콘텐츠를 찾기 위

해 많은 시간을 소비하고 있다.실제로 IDC 보고서에 의하면,지식노동자는

15%의 시간 또는 일주일에 6시간 정도를 정보를 찾기 위해 사용하고 있으며,

이 시간 중 약 50%가 정보를 찾는 데 실패한다고 한다.즉,약 7.5%의 근무시
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간이 낭비되고 있다는 것이다[22].

본 논문에서 학습자참여형 학습콘텐츠 생성 모듈을 통해 학습자가 학습콘텐

츠 생성에 직접 참여함으로써 유사한 학습콘텐츠가 기하급수적으로 증가하게

되어 학습자가 학습콘텐츠를 취사선택하기 어려워진다.이에 본 논문에서는

학습자에게 적합한 학습콘텐츠를 추천하기 위한 방안으로 소셜 러닝 모듈에서

사용자 기반 협업필터링을 사용하였다.

2.학습

1)구성주의

Reigeluth는 정보화 사회를 고객화,팀 중심 조직,책무성을 지닌 자율성,협

력적 관계,공유된 의사결정,주도성,다양성 등으로 특징지음으로써 교수체제

설계도 적극적 학습이 일어날 수 있는 학습중심 수업으로 전환될 필요가 있

음을 지적한 바 있다[23].학습자 개개인의 특성과 개성을 존중하려는 교육적

요구가 생겨나고,교육 패러다임에서 학습주체가 교수자 중심에서 학습자 중

심으로 이동하며,학습목표는 지식전달 중심에서 지식구성 중심으로 이동하면

서 구성주의자들은 학습자의 자기주도적인 학습을 강조하는 학습자 중심의 학

습을 주장하고 있다.구성주의는 비교적 덜 체계적이고,상황 의존적이며,계

속적으로 수정 가능하고,학습자와 함께 설계해 가는 학습환경의 구성을 강조

한다[24].

구성주의적 관점은 학습자가 지식을 수동적으로 받아들이기보다 자신이 이

미 가지고 있는 개념적 구조와 관련해서 지식을 적극적으로 구성한다는 인식

론적 원리에 기초한다.즉,지식은 ‘미리 존재하는 인지적 구조가 새로운 경험

을 이해하려는 시도에서 재구조화될 때 마음속에서 구성된다.’라고 보고 있다
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[25].구성주의자들은 지식은 개인 경험을 바탕으로 구성된다고 믿으며,경험

이 다른 학습자가 똑같은 지식을 가질 수 없다고 보았다.이와 관련하여

Dewey는 학습자의 사전지식과 경험이 새로운 지식의 의미 부여나 구성에 관

여하는 내적 과정을 주장하였으며,학습자 자신들에게 의미 있고 그들에게 중

요한 경험을 제공하는 상황에서 지식과 아이디어가 창출된다고 하였다.어떤

현상을 접했을 때,그 현상을 이해하거나 설명하고자 하는 과정에서 자신에게

의미 있는 지식을 만들어 낸다.즉,지식은 주어지되 특정 맥락에서 궁극적으

로 개인에 의해 지식이 새롭게 구성된다는 것이다.학습자는 개개인이 현장에

서 직접 이미 알고 있는 지식을 사용하고 새로운 지식을 창출하는 연구를 통

해 자신들의 아이디어를 이와 비슷한 방법으로 적용하고 또 의미를 새겨 봄으

로써 그와 관련된 내용을 이해하게 된다[26].

이에 본 논문에서는 학습자참여형 학습콘텐츠 생성 모듈과 소셜 러닝 모듈

에 구성주의 이론을 반영하여 학습자가 교수자에 의해 잘 만들어진 양질의 콘

텐츠로만 학습하는 수동적인 소비자가 아니라 공급자로서 학습에 필요한 콘텐

츠를 직접 생성하고 교수자와 다른 학습자가 생성한 콘텐츠에 대해 자신의 경

험과 정보를 반영하여 학습콘텐츠를 재구성하도록 하였다.

2)이러닝

정보통신기술의 발달로 전통적인 면대면 학습이 갖는 시간적․공간적 한

계를 극복한 이러닝이 빠른 속도로 확대되었다.특히 이러닝은 구성주의에

입각한 학습이 가능하다는 전제로 더욱 더 부각되었다.

이러닝은 연구자와 사회적 흐름에 따라 다양하게 정의되고 있다.이러닝

(전자학습)산업발전법에서는 이러닝을 ‘전자적 수단,정보통신 및 전파·방송

기술을 활용하여 이루어지는 학습’으로 정의하고 있으며,ASTD(American

SocietyforTraining& Development)에서는 이러닝의 ‘e’를 전자적인 측면
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으로 강조하여 ‘인터넷,인트라넷,위성방송,상호작용 TV,CD-ROM 등 다

양한 테크놀로지를 활용하여 학습내용을 전달하는 것’으로 정의하였다.또한

이러닝을 국가차원에서 주도하고 있는 한국학술정보원은 이러닝을 ‘정보통

신 기술을 활용하여 언제,어디서,누구나 수준별 맞춤형으로 학습할 수 있

는 체제’라고 정의하고 있다.학습자 중심의 학습을 강조하는 관점에서의 이

러닝의 정의를 살펴보면,‘탐색과 발견활동을 통해서 일어나는 자기주도적

학습활동’[2],‘인터넷 자원과 디지털 테크놀로지를 활용하여 개방성,융통성,

분산성을 가진 학습환경을 제공하며,누구나 원하는 시간에 원하는 장소에

서 잘 설계된 학습자 중심의 양방향 학습을 가능하게 하는 학습방법’[27],

‘학습자 중심의 융통성 있고 상호작용적인 환경 속에서 정보와 교수내용을

전달하고,다양한 형태의 학습경험을 지원하는 인터넷 혹은 다른 전자매체

기반의 학습체제’[28]로 정의되고 있다.교육학적 관점에서,이러닝은 시간과

장소를 극복하고 학습자의 참여에 의해 상호작용이 이루어지는 학습형태로

정의될 수 있다[29].

이러닝도 사회 환경의 변화,교육 패러다임의 변화,정보통신 기술의 발전

등으로 변화를 가져오게 되었으며,사용자 참여․공유․개방 등의 패러다임

을 지향하는 웹 2.0의 특징과 이러닝이 결합되어 기존의 이러닝과 구분되는

이러닝 2.0의 양상을 띠게 된다.이러닝 2.0에서 학습자는 소비자이면서 동시

에 공급자인 프로슈머가 될 수 있다.기존 이러닝과 이러닝 2.0은 <표 3>과

같이 비교될 수 있다.
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기존 이러닝 이러닝 2.0

학습조직화 개인화

중앙집권(Topdown) 로컬화(Bottom up)

푸쉬(Push)형 풀(Pull)형

교사주도형 학습자주도형

교사로부터 학생으로 지식전달 교사>학생,학생>커뮤니티

전문적인 강사 지식의 집합체

코스(course),프로그램 학습 분자,연결(connection)

지적재산 사회적 재산,공유

한정된 자유도 확대된 자유도,공개성

특정 애플리케이션(학습관리시스템 등)
블로그, 엘그(Elgg)와 같은 웹서

비스

높은 투자/관리 비용 낮은 투자/관리 비용

<표 3>이러닝과 이러닝 2.0의 비교

출처:이러닝 Consortium,Japan,2007

3)소셜 러닝

소셜 네트워크가 점차 활성화되고 교육적 측면에서 협력학습이 활성화되면

서 학습에도 사회적 상호작용과 이러닝의 결합인 소셜 러닝(sociallearning)이

부각되고 있다.소셜 러닝은 관계형 커뮤티니에 익숙해진 소셜 네이티브

(socialnative)의 등장과 맞물려 있다.소셜 네이티브는 디지털 환경을 태어나

면서부터 생활처럼 사용하는 세대라는 디지털 네이티브(digitalnative)의 변형

이라고 볼 수 있다[30].

소셜 러닝(사회적 학습)이론은 원래 심리학에서 Bandura등이 주장한 학습

이론이지만 현재는 소셜 미디어나 협업 툴을 이용한 집단학습의 의미로 많이

쓰이며,소셜 플랫폼에서 사람들이 활동하는 학습을 의미한다.소셜 러닝은 아

주 특별하고 새로운 교육방식이라기보다 우리가 실제 일상생활에서 일하면서
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다른 사람과 대화하고 협업하면서 배우는 가장 자연스러운 학습 방식을 기술

적으로 지원해 주는 것이라고 할 수 있다.Rotter는 1954년 「sociallearning

andclinicalpsychology」 발간을 통해 소셜 러닝을 주어진 상황에서 발생하

는 행동 가능성,개인의 기대 그리고 행동의 결과를 의미하는 강화가치로 설

명하였다[31].

소셜 러닝은 교수자와 학습자의 구분과 교실의 경계가 무너지고,누구나 소

셜 미디어에서 가르침을 주고받게 되는 현상을 일컫는다.‘협업’과 ‘공유’의 정

신이 소셜 러닝을 구성하는 핵심이 되는 것이다.소셜 러닝은 웹 2.0의 참여문

화에 기인하며 지식의 초점을 개인적 표현에서 공동체 참여로 이동시킨다고

한다[32].소셜 러닝의 대표적인 사례로 전 세계에 흩어진 이용자가 자신의 언

어를 다른 사람에게 가르쳐 주는 방식의 어학 학습 서비스인 라이브모카

(www.livemocha.com)를 들 수 있다[30].이에 본 논문에서는 소셜 러닝을 상

황인지 기반 스마트 러닝에 포함시켜,교수자가 제공하는 콘텐츠뿐만 아니라

개별 학습자에 의해 생성된 콘텐츠가 공유되어 학습콘텐츠로 활용되고,교수

자가 촉진자․안내자의 역할을 충실히 수행하며,학습자는 개개인이 서로에게

멘토가 되어 협력학습을 진행하고자 한다.

3.상황정보

상황인지는 사용자의 현재 상황에 따라 적절한 정보 또는 서비스를 제공하

기 위해 상황을 이용하는 것으로,상황인지에 대한 연구는 유비쿼터스 환경을

고려하여 진행되어 왔다.끊임없이 동적으로 변화하는 유비쿼터스 환경에서는

다양한 정보를 수집하고 이를 가공하여 상황인지 정보를 생성함으로써 사용자

에게 맞춤형 서비스를 제공할 수 있다.학습자 중심의 학습이 되기 위해서는

학습자 및 학습자 주변 환경에 대한 정보를 분석하고 학습자의 요구를 파악하
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는 상황인지 기술이 중요한 역할을 담당한다.

최근에는 스마트폰의 발달과 보급으로 스마트폰에 내장되어 있는 다양한 센

서들로부터 사용자의 상황을 인지하는 연구가 다양하게 진행되고 있다.상황

인지에서는 본질적으로 상황정보가 무엇인지에 대한 이해가 필요하며,상황정

보는 상황 인식 시스템의 구성 방법 및 시스템이 적용되는 응용에 따라 다르

게 정의되었다.초기의 상황인식 시스템에서는 사용자의 위치를 상황정보로

이용하였다[33].상황 인식 컴퓨팅 환경에서는 사용자의 위치 이외에도 다양한

상황정보들이 존재하고 있다.

상황정보가 무엇인지에 대해 이해하기 위해서는 우선 상황이 무엇인지를 명

확하게 정의할 필요가 있다.상황에 대한 본질적 정의는 ‘실세계에 존재하는

개체의 상태를 특징화하여 정의한 정보’라고 할 수 있으며,여기에서 실세계에

존재하는 개체란 인간․장소․사람과 서비스 간의 상호작용을 의미할 수 있다

[34].최초로 상황인식의 용어와 정의를 성공적으로 소개한 사례인 Schilit와

Theimer의 경우,상황을 ‘위치,주변 사람과 사람의 신원 그리고 그들의 변화’

로 정의하였으며,유비쿼터스 컴퓨팅의 일부분으로 보았다[35].

Dey는 상황정보를 Schilit의 상황개념을 바탕으로 ‘사용자와 시스템 간의 상

호작용을 위해 연관된 존재물(사물,장소,사람 등)을 특징짓는 모든 형태의

정보’로 정의하였으며[36],상황정보의 정의는 사용자 혹은 시스템을 묘사할

수 있는 정보의 목록을 작성하는 것이 아닌 형식적이며 일반적이어야 한다고

주장하였다.Dey는 여러 연구자와 함께 선행연구에서 정의된 상황정보를 컴퓨

팅 환경의 특성에 따라 <표 4>와 같이 분류하였다[37].
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상황 종류 내용

컴퓨터 상황
네트워크 연결,통신비용,통신 대역폭,프린터,화면,
워크스테이션과 같은 근처의 자원들

사용자 상황
사용자 프로파일,위치,주거지,현재 상태 및 과거
선호 위치

물리적 상황 빛,소음 정도,교통 상태,온도,날씨 등

시간 상황 시간,일,주,월,계절 등

가용 자원 상황
멀티미디어 자원 정보,휴대 장치 자원 정보,전원 장
치 정보 등

<표 4>상황의 종류 및 내용

상황정보의 수집은 사용자 인터페이스 또는 센서․센서 네트워크 등을 통해

이루어질 수 있다.사용자는 키패드나 터치스크린 등과 같은 사용자 인터페이

스를 이용하여 자신의 기본적인 개인 정보나 개인 일정 등과 같은 정적인 상

황정보를 입력할 수 있으며,온도․습도․위치와 같은 환경적 상황정보와 사

용자의 체온․혈압․뇌파와 같은 생체적 상황정보들은 사용자 단말에 부착된

센서를 통해 직접 수집될 수도 있고,사용자 주변의 센서 네트워크 또는 상위

계층 네트워크와 통신을 통해 수집될 수도 있다.이동환경에서 위치정보는 가

장 중요하고 상황인식 서비스 제공을 위해 꼭 필요한 상황정보다[38].

본 논문에서는 학습자 특성 기반의 협력학습과 개별 학습자의 상황에 따른

지능적․적응적 맞춤학습으로 자기주도적 학습을 지원하기 위하여 학습자의

상황정보를 활용하게 되며,이를 위해 학습자의 다양한 상황정보를 도출하였

다.본 논문에서는 학습자 상황정보를 <표 4>에서 제시된 사용자 상황에 대

한 정보로 규정한다.특히 학습자의 특성을 나타내는 학습자 정보로 키보드나

터치스크린 등의 사용자 인터페이스로 수집한 정보는 학습자의 정적 상황정보

로,학습자의 생체신호 및 위치정보 등과 같이 실시간으로 변화하는 정보로

센서나 센서 네트워크 등으로 수집한 정보를 학습자의 동적 상황정보로 규정

한다.
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구분 필수정보 선택정보

기본
관리
정보

기본정보

1.고유번호
2.아이디
3.성명(성,이름 구분)
4.휴대폰
5.이메일

1.전화번호
2.주소

관계정보
3.관계
4.시스템 요소 간의 관계

접근권한
정보

6.비밀번호
7.보안키
8.역할

학습자
성향
정보

목표정보
5.학습목표 및 경력관리 목표
6.목표의 우선순위

일반적 특성 9.장애

7.언어
8.자격증,증명서,면허
9.취미,여가활동
10.전문가 활동

인지적 특성
10.학습동기
11.학습 스타일

11.인지스타일

<표 5>학습자 정보 표준화 모형

1)학습자 특성 정보

교육학적 관점에서 개별 학습자에게 적합한 학습자원을 제공하기 위해서는

각 학습자 특성에 대한 충분한 이해가 필요하며[39],학습자의 개별 특성에 따

른 학습자 중심의 효과적인 이러닝을 구현하기 위해 학습자 정보의 표준화에

대한 연구가 이루어지고 있다.

학습자 정보 표준화 방안에 대해 IMS,IEEELTSC와 ISO/IECJTC1SC36

등과 같은 국제 표준화 기구를 중심으로 활발하게 논의되고 있으며,국내에서

도 원격교육기관 간의 학습자 정보 교류와 개별 학습자의 특성정보를 효과적

으로 관리하기 위하여 학습자 정보 표준화 모형이 <표 5>와 같이 연구되고

있다[40].<표 5>에 제시된 학습자 정보 표준화 모형은 기존의 학습자 정보에

대한 다양한 연구를 토대로 구성되었다.
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학습관련
선호도

12.이러닝 유형에 대한
선호도
13.의사소통 도구 선호도

12.기술적 선호도
13.학습전략 선호도

학습
성과
정보

학습결과
14.성적
15.학습 참여도
16.학습자 역량

학습이력
14.학력
15.경력
16.교육이수정보

포트폴리오 17.학습자 창작물 등

학습자 정보 표준화 모형에 대한 연구를 비롯하여 기존에 진행된 선행연구

에 따르면,학습자의 개인적 특성을 나타내는 학습자 특성에는 성별,나이,지

역,학력,경력,성격,언어,장애,취미,자격증 등의 일반적인 특성,지적 능

력,학습 관련 선호도 그리고 인지적 특성인 인지양식,학습양식,학습동기 등

이 포함된다[39][40].특히 학습자의 인지적 특성을 나타내는 학습동기,인지양

식,학습양식,자기주도성,성격을 비롯하여 사전지식,성별 등은 학습의 주요

변인으로도 탐색되고 있다[41][42][43][44][45].

학습의 주요 변인으로 탐색되는 몇몇 학습자 특성을 살펴보면,학습동기는

학습자가 학습에 적극적으로 참여하고자 하는 의욕을 나타낸 것이다.

Koestner와 Vaolerand는 학생들의 학업성취도가 저조한 것보다 더욱 심각한

것은 학습하려는 욕구가 없다는 데 있다고 하면서,개인이 자신의 지적능력을

충분히 발휘하고 효율적인 학습방법을 적절하게 활용하기 위해 학습동기화가

중요하다고 하였다[46].학습동기는 학습자의 모든 의도적이고 목표지향적인

행동의 근원이 되므로 학습에 있어 중요하고,학습에 대한 동기화는 학습활동

과 학업의 성취결과에 큰 영향을 미친다[47][48].

학습자 스스로 학습목표를 설정하고 학습과정 및 학습자원을 결정하여 학습

을 수행하고 학습결과를 스스로 평가하는 학습과정을 의미하는 자기주도학습
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은 이러닝의 최대 장점이며 이러닝 성공요인 중 하나라 할 수 있다.자기주도

적 학습능력은 학업성취에도 영향을 미친다고 보고되고 있다[49][50].학습자

의 인성적 또는 성격적 특성으로 이해되는 자기주도성은 자기주도학습을 가능

하게 하는 성인의 기질적 특성으로 정의되었다[51].Grow는 자기주도성은 자

기주도학습을 상황적인 것으로 이해하고 학습자의 유형에 따라 교수자의 역할

과 교수방법을 융통성 있게 변화시켜야 한다고 주장하면서 학습자를 의존적

학습자,흥미를 가진 학습자,참여적 학습자,자기주도적 학습자로 구분하였다

[52].

학습양식이란 학습 중에 발생하는 정보처리과정에서 학습자가 지속적으로

선택하는 일정한 경향성을 띤 학습방법의 총체이다.학습양식은 학습자마다

차이를 보이므로 학습자 특성의 하나라 할 수 있다.학습양식의 개념들은 개

념의 범위에 따라 다양하게 정의되었다.Schmeck는 학습양식을 인지적인 정

보처리 유형으로 보는 관점에서 정보처리 활동에 있어서 일관된 패턴을 드러

내 보이는 보편적 성향이라고 하였으며[53],Dunn은 학습과 관련된 모든 특성

을 포함하는 것으로 보는 관점에서 정보가 인지되고 유지되는 방법으로 ‘무엇

'을 학습하느냐보다는 ‘어떻게’학습하느냐와 관계가 있다고 하였다[54].선행

연구에 따르면,학습양식과 학업성취도 간에 정적상관이 있는 것으로 나타났

다[55].

이러닝에서 학습자들의 학습양식에 관한 연구는 Kolb가 제시한 학습유형을

기반으로 효과를 규명하고자 하는 경향이 있었다.Kolb는 학습양식을 정보처

리 선호에 초점을 두어 학습자를 새로운 환경에 뛰어난 적응력을 보이는 적응

자,관찰을 선호하는 분산자,이론을 실제 적용하는 데 관심을 갖는 수렴자,

이론적 논리 정연함과 귀납적 추론에 능력을 발휘하는 융합자로 구분하였다

[39].

인지양식은 사람들이 정보를 조직하고 처리하는 방법에 있어서 일관된 개인

차를 일컫는 말로서 한 개인의 지각,사고,문제해결의 과정에 이용되는 태도,
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선호,습관적인 전략 등으로 설명될 수 있다.인지양식은 주어진 과제의 특성

과 상관없이 일정한 연령이 지남에 따라 개인이 선호하는 방법에 따라 다르게

고착화된다.학습자가 새로운 지식을 어떻게 인식하고 이를 처리해 나가는가

에 따라 학습자들은 서로 다른 학습 결과를 산출하게 된다[56].

교육장면과 관련하여 인지양식이 가장 많이 연구된 것은 장독립,장의존형

인지양식이다[57].그러나 장독립성과 장의존성은 학습에서 과제 성취도,지능

과 상관을 보여[58],Riding와 Cheema는 인지양식에 대한 기존 연구들을 개관

하고,이를 두 차원으로 묶어서 정리하였다.두 차원은 전체-분석 차원과 언어

-심상 차원으로,전체-분석 차원은 개인이 정보를 전체적으로 처리하는가 아

니면 부분적으로 처리하는가를 나타내며,언어-심상 차원은 개인이 사고하는

동안에 정보를 언어로 표상하는가 아니면 그림으로 표상하는가를 나타낸다

[59].

교수-학습 상황에서 개인차의 요인 중 하나로 성격이 제시된다[60].학습에

있어서도 학습자의 성격유형에 따라 학습전략,학습양식,학습콘텐츠 유형 등

에서 선호도 차이를 보이고 있으며 이는 학업 결과에도 영향을 미치고 있다고

보고되고 있다[61][62].실제 수업에서 내향적인 학습자는 구체적인 예보다 규

칙이 미리 제시될 때 더 잘 수행했으나,외향적인 학습자는 예가 먼저 제시되

고 규칙이 제시될 때 더 우수하였다.커뮤니케이션 측면에서 외향적인 사람

이 내향적인 사람보다 커뮤니케이션을 선호하는데,이는 내향적인 사람이

커뮤니케이션에 가치를 두지 않고,말을 해야 하는 기회가 주어졌을 때만

말하려는 경향이 강하기 때문이라고 한다[62].

학습자의 성격유형을 검사하는 도구는 다양하며, 그 중에서

MBTI(Myers-BriggsTypeIndicator)검사는 성격유형을 선호도를 바탕으

로 4가지 선호유형에 따른 이분척도로 성격을 <그림 4>와 같이 16가지로

분류한다.
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<그림 4> MBTI의 16가지 성격유형

성격유형을 MBTI성격검사의 4가지 선호유형으로 분류하였을 때,내향형

(I)의 경우에 추상적이고 순차적인 학습을 선호하는 반면 감각형(S)은 구체

적이고 순차적인 학습과 추상적이고 순차적인 학습 모두를 선호한다.직관

형(N)은 구체적인 비순차적인 학습을 선호하고,감정형(F)은 추상적이고 비

순차적인 학습을 선호한다.또한 사고형(T)은 추상적이고 순차적인 학습을,

판단형(J)은 구체적이고 순차적인 학습을 선호하는 경향이 있다.인식형(P)

은 구체적이고 순차적인 학습,추상적이고 비순차적인 학습 모두를 선호하

는 경향이 있다[63].

이러닝에서 학습 변인의 하나로 학습콘텐츠 유형에 대한 연구가 다수 진행

되었다[64][60].이러닝 콘텐츠는 정해진 유형이 있는 것이 아니라 어떤 시각

으로 보고 분류하느냐에 따라 여러 가지 유형으로 구분할 수 있다.이러닝 학

습콘텐츠 유형은 기술적 기반,교수-학습 형태,정보의 유형,저작도구 사용여

부에 따라 다양한 방식으로 분류할 수 있다.여러 연구자들은 이러닝 콘텐츠

유형을 <표 6>과 같이 분류하고 있다.
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연구자 이러닝 콘테츠 유형

배수진

(2002)

① 사이버강의/VOD형 ② WBI/HTML형 ③ 학습지/시험형

④ Q&A/자료실형 ⑤ 사이버스쿨형 ⑥ 포털형

한재혁

(2005)

① 강의노트 위주형 ② 슬라이드와 음성 결합형

③ 강의노트와 음성결합형 ④ 동영상 위주형

유병민 외

(2005)

① 실시간형 ② 커뮤니티형 ③ HTML형

④ 학습지/시험형 ⑤ 동영상형 ⑥ 텍스트형

임정훈

(2005)

① 텍스트(+이미지)중심 강의형

② 교수자 음성 중심 강의형

③ 동영상 중심 강의형

④ 플래시 애니메이션 강의형

⑤ 복합 멀티미디어 강의형

이혜정 외

(2007)

① VOD형 ② WBI형 ③ 텍스트형

④ 애니메이션형 ⑤ 게시판형 ⑥ 혼합형

김혜영 외

(2009)

① VOD형 ② WBI형 ③ 시뮬레이션형

④ CG형 ⑤ 저작도구형

강석윤

(2009)

① 크로마 ② 칠판 ③ 전자칠판

④ 혼합 ⑤ WBI

<표 6>이러닝 콘텐츠 유형 분류 선행연구

다양한 이러닝 콘텐츠 유형에서 학습자들은 서비스 기술의 특성과 인터넷

응용수준을 고려하여 자신에게 맞는 적절한 유형을 선택해야 할 것이다

[65][54].

선행연구에 따르면,국내 고등교육 환경에서는 동영상형 학습콘텐츠 유형이

특히 선호되는 것으로 나타났으며[60],콘텐츠 유형에 따른 학업성취도 영향에

대한 연구에서는 VOD가 학업성취도가 가장 높은 것으로 나타났다[66].교수

매체를 기준으로 칠판,전자칠판,크로마,WBI,혼합으로 분류할 때는 칠판 >

혼합 >WBI>크로마 >전자칠판 순으로 선호경향이 나타났다[67].

학습자의 상황을 인지하여 상황에 따른 스마트 러닝을 지원하기 위하여 학

습자의 상황정보에 대한 연구가 요구되며,특히 소셜 네트워크를 이용한 학습

자 특성 기반의 협력학습 및 협업필터링을 지원하기 위하여 학습자의 특성을
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나타내는 학습자의 정적 상황정보에 대한 연구가 요구된다.이에 본 논문에서

는 학습자의 정적 상황정보를 도출하기 위하여 학습자의 개인적 특성을 나타

내는 학습자 특성을 반영하였으며,학습자의 정적 상황정보를 바탕으로 다양

한 학습 상황에서 학습자에게 적합한 콘텐츠를 추천하게 된다.

2)생체 신호

최근에는 뇌파,근전도,심전도,피부전도도,체온과 같은 생체신호들을 보다

정확하게 측정하여 인체의 심리상태,감성 및 생리 상태의 인식 결과를 높일

수 있는 연구가 진행되고 있다[68][69].대표적인 생체신호로는 심전도,심박변

이도,피부저항도,근전도,뇌파,안전도 등이 이용되고 있다.

면대면으로 이루어지는 학습환경에서는 학습에 따른 학습자의 학습태도 및

학습상황을 실시간으로 파악할 수 있으며 이에 따른 상호작용이 활발하게 전

개될 수 있다.반면에 주로 비면대면으로 진행되는 이러닝에서는 학습자의 학

습태도를 비롯한 학습자 정보를 실시간으로 파악하기 쉽지 않다.

이에 본 논문에서는 학습자의 실시간으로 변화하는 학습상황을 파악하고 그

에 따른 상호작용이 활발하게 전개되어 학습자 반응에 따라 지속적으로 변화

되는 피드백을 제공하기 위하여 뇌파,안전도,심박변이도 등의 학습자 생체신

호를 이용하였다.생체신호는 본 논문에서 제안한 상황인지 기반 스마트 러닝

모형의 상황인지 모듈에서 이용된다.

가)뇌파

사람의 뇌는 수십 억 개의 신경세포로 구성되어 있으며,뇌세포 사이에는

독특한 모양의 규칙적인 전기 활동이 일어난다.대뇌피질에서 발생하는 특이

한 리듬을 가진 자발성 전기신호를 두피 상에서 추출하고 증폭하여 기록한 것

을 뇌파라고 말하며,뇌전도(ElectroEncephaloGram:EEG)라고도 한다.
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뇌파는 두피 상에 부착된 전극 간의 전위차를 검출하는 것으로,해당 전위

의 변이는 그 전극에 영향을 미치는 뇌 신경계 활동 변화에 의해 생성된다.

나카지마 다카시는 뇌파를 두피에 기록할 수 있는 전위(전기에너지의 양)의

변화를 시계열로 나타낸 것으로,수십 마이크로볼트의 변화,즉,1초에 수차례

변화를 기록할 수 있는 것이라고 정의하였다[70].뇌 표면에서의 뇌파의 세기

는 100mV이지만 머리표면에서는 보통 1～60Hz의 주파수와 20～100μV의 전

위변동을 나타낸다[71].

뇌파는 심신의 상태에 따라 다르게 나타나며,뇌의 활동 상황을 측정하는

가장 중요한 지표이다.다양한 신경생리학적 연구 방법 중에서 뇌파는 인체에

영향을 주지 않는 비침습적 특성과 시계열의 연속적 측정이 가능하기 때문에

인간의 두뇌기능을 측정하는 데 매우 적합하다[71].

뇌파는 많은 수의 전극을 사용하여 두피의 여러 지역에서 동시에 측정할 수

있으며,이를 사람마다 상대적으로 비교하기 위해 두피의 전극들은 규격화된

위치에 놓인다.전극 부착 부위는 <그림 5>에 제시된 바와 같이 국제적으로

통일되어 있는 Jasper의 10-20체계 전극 배치법을 적용한다[72].이것은 전극

간의 거리가 두개골의 특정 기준 지점에서 상대적으로 10% 혹은 20% 간격이

되게 배치한다.규격체계는 뇌파의 일관적 측정과 연구를 가능하게 해준다.

<그림 5> 10-20체계에 의한 전극 배치도
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머리 표면 아래의 대뇌피질은 전두엽,두정엽,측두엽,후두엽으로 크게 나

누어지고,뇌파는 머리 표면의 각 측정부위마다 조금씩 다른 양상을 나타낸다.

전두엽은 대뇌의 앞부분으로 기억,계산,판단 등과 같은 이성적 사고기능을

담당하며,뇌의 발달단계에서 볼 때 전두엽은 사람을 포함하는 영장류에 이르

러 폭발적으로 커지는 현상이 관찰되고 있다.두정엽은 감각,운동,기억 사이

의 연상 작용 등을 담당하며,측두엽은 냄새,맛,언어,감정 등의 기능을 담당

하고 있다.후두엽은 시각기능을 담당하고 있다.

신경심리학적 및 신경생리학적 연구는 인간의 고등 인지 기능이 대뇌의 전

두엽 피질의 발달에 기인한다고 밝혔으며,선행연구에서 전두엽이 인간의 인

지,사고 작용에 중요한 기능을 가지므로 학습에서의 정신활동에 중심 역할을

하는 부위임을 알 수 있다[73].뇌의 전두엽 중 전방전두엽은 인지 및 사고의

작용,그리고 창의성에 중요한 기능을 가지고 있어 학습내용과 관련된 두뇌

기능의 중심 역할을 하는 부위이며,두뇌 신경세포들의 시너지 효과에 의해

전뇌의 활성 상태가 전방전두엽 부위에 반영될 수 있다고 한다[74].

뇌파의 해석 방법에 따라서 필요한 전극의 수와 부착 위치는 다양해질 수

있다.본 논문에서는 2개의 전극을 이용하여 전방전두엽에서 뇌파를 측정하게

된다.뇌파는 매우 복잡한 패턴으로 진동하는 파형형태로 보인다.따라서 뇌파

파형 그대로를 시각적으로 관찰하는 것은 그다지 유용하지 않다.흔히 뇌파를

관찰할 때 <그림 6>과 같이 주파수에 따라 분류하는 파워 스펙트럼 분석을

이용한다.파워 스펙트럼은 뇌파가 특정 주파수로 진동하는 단순 진동들의 선

형적 결합이라고 가정하고,이 신호에 각각의 주파수 성분을 분해하여 그 크

기(파워)를 표시한다.
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<그림 6> 뇌파 스펙트럼 분석 예

뇌파의 구성은 뇌파를 관찰할 때 그 주파수와 진폭에 따라 분류될 수 있다.

뇌파의 주파수 범위는 <표 7>과 같이 구분되어 뇌 활성화를 분석할 수 있다

[75].

뇌파 파장대
주파수 대역
[Hz]

진폭
[μV]

의식 상태

델타파 0～ 4 100～ 200 깊은 수면 상태 또는 뇌 이상 상태

쎄타파 4～ 8 10～ 50 수면 상태

알파파 8～ 12 10～ 50 이완 및 휴식상태

SMR베타파 12～ 15

5～ 10

주의(unfocusedattention)

M베타파 15～ 20 집중(focusedattention)

H베타파 20～ 30 긴장,흥분상태

감마파 30～ 50 2～ 20 불안,초조 등 강한 스트레스 상태

<표 7>뇌파의 대역별 분류

델타파는 일반적으로 깊은 수면과 관련되어 보고되고 있다.알파파는 주로

사람이 깨어 있으면서 정신활동이 쉬고 있을 때 가장 우세하게 검출되는 뇌파

이고,두뇌의 안정 상태를 반영하는 기본뇌파로서 의식 상태를 유지하는 데
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중요한 역할을 하는 것으로 알려져 있다[76].베타파는 정보처리와 같은 정신

적 활동이 있을 때 활성화된다.신체의 움직임이 없는 운동감각피질의 활동을

최소화한 상태에서의 주의를 기울이는 SMR베타파는 비교적 단순한 과제를

수행할 때 우세하게 나타나며,M베타파는 암산이나 계산과 같이 한 가지 주

제에 집중하면서 정신부하가 동반되는 사고활동,즉,정신활동을 수행할 때 우

세하게 나타난다[77].마지막으로,H베타파는 비교적 복잡한 추론이나 정신부

하가 높은 편인 정보처리활동을 수행할 때 우세해지며 또한 정서적인 긴장이

나 불안이나 흥분상태에서 우세해진다[78].

뇌파를 이용한 실험은 의학,심리학 그리고 생명공학에서 사람의 두뇌에 관

한 실험을 위하여 많이 사용되고 있다.뇌파상의 변화를 주는 요인으로 개인

차,연령,의식상태의 변화,정신활동 및 지각자극,신체의 생리적 변화,뇌내

병적 과정 또는 질환상태 등이 있다.두피에서 측정되는 전위 신호는 지극히

미약하며,다양한 요인으로 인해 뇌파 신호가 왜곡될 가능성이 크다[79].

생체신호 중 뇌파는 바이오피드백에 많이 이용된다.이에 본 논문에서는 실

시간으로 변화하는 학습태도 상황을 인지하여 그에 따른 적절한 피드백을 제

공하기 위하여 뇌파를 이용하였다.

나)안전도

안전도(ElectroOculoGram:EOG)는 안구의 움직임에 의해 발생하는 전위 신

호로,눈동자의 투명한 외부 층인 각막과 안구 벽의 가장 안쪽에 위치한 얇고

투명한 막으로서 빛에 가장 민감하게 반응하는 망막의 전위차에 의해 발생된

다.안전도 신호의 크기는 1mV 정도이며,1.1Hz∼6.25Hz수준의 주파수 대역

을 갖는 낮은 주파수의 생체신호다[80].이에 본 논문에서는 눈의 피로도 상황

정보를 수집하기 위하여 안전도를 이용하였다.또한 안전도는 눈 움직임에 의

해서 발생할 수 있는 뇌파의 오염도를 보완하기 위하여 이용된다.
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다)심박변이도

심전도(ElectroCardioGram:ECG)는 심장세포에서 발생되는 전기적인 활동

을 인체 표면에서 기록한 것이다.전기적 자극은 혈액을 전신으로 순환시키기

위한 심근 수축작용을 유발한다.심전도의 전극은 인체 표면에 여러 위치에

각기 다른 전기적 활동을 나타내며,시간을 수평축에 전압을 수직축으로 기록

하고 수평축에는 심박수의 규칙성과 전기적 자극이 도달되는 데 걸리는 시간

을 기록할 수 있다.수직축에는 인체 표면에서 측정된 전압의 크기가 표시된

다[81].임상적으로 심장질환의 유무를 진단하는 중요한 척도가 된다.심전도

는 <그림 7>과 같이 P파,Q파,R파,S파,T파 등의 전기적인 신호가 연속적

으로 발생한 것을 기록한 것이다.

<그림 7> 심박신호 파형 

P파는 심장의 전기적 활동이 시작되고 가장 먼저 나타나는 파로 심방의 전

기적 흥분을 의미한다.P파가 끝나고 조금 지나면 작은 움직임이 보이는 데,

이 파를 Q파라고 한다.Q파 다음에 높고 날카로운 움직임으로 바뀌는 데 이

파를 R파라고 하며,R파 다음에 나타나는 파를 S파라고 한다.S파의 움직임

이 끝나고 잠시 동안 평탄하다가 완만한 경사의 산이 나타나는 데,이것을 T

파라고 한다.

심박변이도(HeartRateVariability:HRV)는 심박신호 파형 중에서 R파형에서

다음에 다시 나타나는 R파형 사이의 간격 변이를 측정한 것으로,R-R간격이
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라고 부르기도 한다.R-R간격의 변화를 분석하면 자율신경계를 구성하는 교

감신경계와 부교감신경계의 활성화 정도를 파악할 수 있으며 교감신경계와 부

교감신경계의 활성도는 신체의 스트레스 사태를 잘 반영하는 민감한 변수중의

하나로 알려져 있다[82].

심박변이도 신호는 각기 다른 대역의 주파수 신호가 합쳐져서 하나의 복잡

한 신호로 나타나게 된다.주파수영역 분석은 주파수 대역에 따라 교감신경계

와 부교감신경계의 활동을 정량적으로 나타내어 자율신경계의 균형 상태를 알

수 있으며[83],안정상태일수록 더 크고 복잡한 형태를 나타내며,운동 상태이

거나 스트레스 상태일 때는 규칙적이고 일정한 형태를 나타낸다[82].특정한

감정은 심장으로부터 측정된 심전도의 파워 스펙트럼에 기초하여 분리될 수

있다.스트레스의 경우에는 심전도의 저주파영역에서 심박변이도가 증가하는

경향을 보인다[83].이에 본 논문에서는 학습 중 학습자의 스트레스 정도를 파

악하기 위하여 심박변이도를 학습자의 상황정보로 이용하였다.

3)운동정보

가속도 센서는 가속도,진동,충격 등의 동적 힘을 감지하며 관성력,전기

변형,자이로의 응용원리를 이용한 것으로 물체의 운동 상태를 실시간으로 감

지할 수 있다.가속도 센서는 양질의 측정 데이터를 제공하고 값이 저렴하고

작기 때문에 몸의 움직임에 의한 중력과 가속 반응에 대해 널리 적용되고 있

다[84].

인체의 움직임을 검출하기 위해 2축 및 3축 가속도 센서가 응용되고 있다.

2축 가속도 센서는 센서의 외부에서 작용하는 힘이나 수평상태에 대한 기울기

의 변화를 두 개의 축에서 각각 측정할 수 있어 진동 및 경사 측정에 이용된

다.3축 가속도 센서는 움직임에 대하여 측정된 가속도를 이용하여 공간상의

위치를 계산할 수 있으므로 동적인 움직임의 검출이 가능하다.사용자의 움직
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임을 검출하는 과정에서 2축 가속도 센서에 비해 활용범위가 크다[85].따라서

본 논문에서는 학습 중 학습자의 머리 움직임을 파악하기 위하여 가속도 센서

를 학습자의 상황정보로 이용하였다.운동정보는 본 논문에서 제안한 상황인

지 기반 스마트 러닝 모형의 상황인지 모듈에서 이용된다.

4)위치정보

스마트폰을 비롯한 모바일 기기의 보급률이 높아지면서 위치기반 서비스

(Location-BasedService:LBS)에 대한 관심이 부각되고 있다.위치기반 서비

스는 위치인식 기술을 이용해 이용자의 위치를 파악하여 서비스를 제공하는

것을 말한다.이용자의 위치는 위성항법시스템(GlobalPositioning System:

GPS),와이파이(Wi-Fi),이동통신 기지국 등을 통해서 획득하게 된다.위성항

법시스템이 적용되지 않는 건물 내의 위치를 측정하기 위하여 와이파이,위성

항법시스템,이동통신 기지국 등 여러 위치 측정 기술을 복합적으로 사용한

복합측위시스템(HybridPositioningSystem:HPS)을 이용하기도 한다.복합측

위시스템는 와이파이,위성항법시스템,이동통신 기지국 등을 이용한 위치측정

기술을 복합적으로 사용한 것으로 주변의 무선 AP(AccessPoint)의 정보를

이용하여 현재 자기 자신의 위치를 빠르게 얻어내는 기술이다.

학습자의 위치기반 정보는 실생활에서 학습자의 주변상황에 따라 적절한 학

습내용을 자동으로 제공해 주는 상황학습과 관련하여 활발하게 연구되어 왔다

[86][87].이에 본 논문에서는 학습자 상황에 따른 상황학습을 제공하기 위하

여 학습자의 위치를 상황정보로 이용하였다.위치정보는 본 논문에서 제안한

상황인지 기반 스마트 러닝 모형의 상황인지 모듈에서 이용되며,학습자가 학

습하고 있는 위치를 인식하여 그 위치와 관련된 학습콘텐츠를 제시하거나 학

습콘텐츠 유형의 변화를 가져올 수 있다.



- 38 -

4.상호작용

상호작용은 개인의 학습과 발달을 가능하게 하는 과정이자 핵심 요인으로,

시간과 공간을 초월하여 비면대면으로 진행되는 이러닝의 특성으로 인해 이러

닝의 핵심 주제로 부각되었다.이러닝에서 학습의 효과를 높이기 위해서는 학

습자들의 능동적인 참여를 유발하여 높은 수준의 상호작용이 이루어지도록 해

야 한다.이는 학습자가 개인적으로 배우는 것보다 학습자 간의 상호작용이

활발하게 진행될 때 더 깊은 이해를 할 수 있기 때문이다.학습에 있어 상호

작용은 학습자의 동기나 학습능력,적극성을 유도할 수 있으며,교육적 시각에

서는 자신의 지식을 넓혀가는 것으로 매우 중요한 개념이다.

학습은 다른 사람과의 사회적 상호작용을 통해 얻은 지식과 기술을 개인의

내면화를 통해 일어나는 것으로,상호작용을 많이 하면 할수록 만족감이나 학

습동기가 높아질 수 있다[88].실제로 교수자와 학습자,학습자와 학습자의 상

호작용 극대화로 상호밀착학습이 이루어질 경우 구성원 간의 친밀성을 형성함

으로써 능동적인 학습 참여를 이끌어 낼 수 있으며 학습 만족도도 향상시킬

수 있다.

이러닝의 상호작용에 대한 연구는 이러닝에 참여하는 주체의 상호작용 활동

중심으로 활발하게 진행되고 있으며,상호작용 참여 주체에 따라 학습자와 콘

텐츠,교수자와 학습자,학습자와 학습자 간 상호작용 등으로 분류된다

[89][90].이러닝은 교수자와 학습자,학습자와 학습자 간의 활발한 의사소통을

지원하기 위하여 실시간 및 비실시간 의사소통이 가능하도록 다양한 매체를

제공하고 있다[91].

선행연구는 학습자와 학습자 간 상호작용보다 교수자와 학습자 간 상호작용

중심으로 더 활발하게 진행되었으며,많은 연구에서 교수자와 학습자 간 상호

작용의 중요성을 밝히고 있다[92][93].교수자와 학습자 간 상호작용과 학습자
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와 학습자 간 상호작용을 만족도 측면에서 비교하였을 때,교수자와 학습자

간 상호작용에서 만족도가 더 높게 나타났으나,현실적으로 이러닝 강좌를 담

당하는 모든 교수자들이 상호작용에 적극 참여하지도 않고,참여할 수도 없는

이러닝 형태가 많이 존재하고 있다[94].

학습자와 학습자 간 활발한 상호작용은 협력학습과 관련하여 많은 연구가

진행되었다[95][96].학습자와 학습자 간 상호작용은 학습과제를 해결하기 위

해 비공식적으로 진행되는 학습자 상호간 의사소통을 말한다.학습자 간에 서

로 다른 생각을 공유하고 이를 논리적으로 발전시키기 위한 필수적인 과정이

라 할 수 있다[97].선행연구에 따르면,학습자와 학습자 간 상호작용이 제한

될 때 학습이 힘들다고 느끼며,더욱 더 원활한 상호작용을 원하는 것으로 나

타났다[98].

효과적인 학습자와 학습자 간 상호작용을 위하여 정보교환 횟수가 증대되어

야 하며,정보량이 충분하면서 동시에 그 정보가 주어진 공동과업에 관련된

정보이어야 한다[99].이러닝에서는 물리적인 한계를 극복하여 학습자와 학습

자 간 상호작용이 더 빈번할 수는 있다.그러나 내용적인 측면에서 이를 살펴

보면 사회적 요소가 결여된 피상적 상호작용에 그칠 수 있다[100].상호작용에

서 사회적 요소가 결여될 때 학습자는 동기와 흥미를 잃기 쉬우며,자기주도

적으로 학습을 이끌어가기 어렵다[101].현재 소셜 미디어의 영향으로 사회적

상호작용에 대한 관심이 높아졌으며,사회적 상호작용은 과제와 관련이 없는

대화를 통해 학습자 간 소통하는 것을 의미한다[102].교수자 중심의 이러닝이

학습자참여형 이러닝으로 전환되기 위하여 사회적 상호작용의 필요성이 부각

되고 있으며,사회적 상호작용과 이러닝의 결합을 소셜 러닝이라 부르기도 한

다.선행연구에서는 학습자 간 사회적․심리적 상호작용이 개별 학습자의 고

독감과 스트레스를 막을 수 있다고 하였다[103].

학습자와 콘텐츠 간 상호작용은 컴퓨터를 기반으로 하는 교육용 프로그램에

서 하이퍼미디어 형식으로 된 콘텐츠와 학습자 간의 상호작용을 의미하는 것
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으로,특성상 자기주도적 학습과 밀접한 연관성을 가진다[104].학습자와 콘텐

츠 간 상호작용은 콘텐츠가 학습자와 교류하면서 변화되고 구성되어야 하지만

[105],비면대면으로 진행되는 이러닝에서는 실시간으로 변화되는 학습자 정보

를 파악하기 어려워 학습자 반응에 따라 콘텐츠가 지속적으로 변화되는 학습

자와 콘텐츠 간 상호작용이 활발하게 전개되기 어렵다.

이에 본 논문에서는 소셜 러닝 모듈에서 학습자의 특성을 나타내는 정적 상

황정보를 기반으로 접근성이 높고 사회적 상호작용성이 높은 소셜 네트워크를

이용하여 학습자와 학습자 간 상호작용을 지원하였다.또한 상황인지 모듈에

서 학습자의 동적 상황정보인 생체신호와 위치정보를 이용하여 실시간으로 변

화되는 학습자 상태를 파악함으로써 학습자와 콘텐츠 간 상호작용을 지원하였

다.소셜 네트워크의 이용은 정보교환 횟수를 증대시킬 수 있으며,생체신호

및 위치정보의 이용은 학습자 상태에 따라 적절한 피드백을 적시에 제공할 수

있다.
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III.상황인지 기반 스마트 러닝 모형

전통적인 면대면 교육에서 교수자는 지식의 공급자로서 지식이 학습자에게

습득되고 이해되는 정도를 파악하여 학습자원 및 학습환경을 적절히 조절할

수 있다.또한 교수자는 학습자의 다양한 경험을 학습자원에 결합하여 학습자

의 이해도를 높여줄 수 있다.그러나 교수자와 학습자가 물리적으로 분리되어

있는 이러닝에서는 교수자와 학습자가 얼굴을 마주보며 상호작용하던 전통적

인 학습환경과는 달리 학습자의 상태를 면밀히 파악하는 데 제한적일 수밖에

없다.

이러닝의 개념을 종합해보면,인터넷 및 네트워크 등 테크놀로지를 기반으

로 하며,교수자와 학습자,학습자와 학습자,학습자와 콘텐츠 상호작용을 촉

진하여 효과적인 협력학습이 이루어져야 한다.또한 학습자 수준 및 특성에

맞는 맞춤형 학습을 제공하여 학습자 중심의 학습이 이루어져야 한다.그러나

실제로 국내에서 실시되고 있는 이러닝은 많은 학습자들에게 교육의 기회를

확대하였다는 장점에도 불구하고 학습관리시스템을 기반으로 학습자의 특성과

상황을 고려하지 않은 획일적인 동영상 강의 중심으로 교수자가 만든 교육콘

텐츠를 학습자에게 일방적으로 전달하는 방법으로 진행된다는 지적을 받아왔

다.

이에 본 논문에서는 개방 문화와 사용자 중심의 참여적 특성을 지닌 웹 2.0

의 다양한 서비스와 이러닝의 결합으로 학습자의 적극적인 참여와 학습자 간

의 활발한 상호작용과 협력학습을 가능하게 하며,학습자의 정적․동적 상황

정보를 인식하여 학습자와 학습자,학습자와 콘텐츠 간 상호작용을 활발히 전

개할 수 있도록 함으로써 학습자의 학습동기를 지속적으로 유발시켜 이러닝의

최대 장점인 학습자 중심 자기주도적 학습을 실현하기 위한 상황인지 기반 스

마트 러닝 모형을 제안하였다.
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본 논문에서 제안된 모형은 선행 연구와 다수의 문헌을 고찰하고 이를 근거

로 소규모 집단을 대상으로 실험을 진행한 결과로 설계되었다.본 논문에서

제안한 상황인지 기반 스마트 러닝 모형은 학습자의 정적 상황정보와 동적 상

황정보를 이용한 스마트 러닝 모형으로 모형의 전체 구조는 학습자참여형 학

습콘텐츠 생성 모듈,소셜 러닝 모듈,상황인지 모듈 그리고 스마트 러닝 엔진

이 결합된 형태이다(<그림 8>참조).

<그림 8>상황인지 기반 스마트 러닝 모형의 전체 구조도

학습자참여형 학습콘텐츠 생성 모듈은 학습자의 개별 지식과 탐구학습 활동

을 기반으로 학습콘텐츠의 기본 단위인 마이크로콘텐츠가 조합되는 학습콘텐

츠를 생성하는 모형이다.마이크로콘텐츠는 교수자가 제공하는 기본 콘텐츠와
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학습자의 다양한 경험이 내포되어진 LCC로 구성된다.학습콘텐츠는 한 개 이

상의 마이크로콘텐츠가 결합되어 생성되는 콘텐츠로 학습자가 학습에 사용하

게 되는 콘텐츠이다.학습콘텐츠는 학습자참여형 학습콘텐츠 생성 모형에서

소셜 네트워크와 연계되어 생성된다.학습자는 소셜 네트워크에서 자신의 정

적 상황정보와 유사한 학습자를 찾아 그 학습자의 마이크로콘텐츠를 취사선택

한 후 이를 자신의 마이크로콘텐츠와 패키징(packaging)함으로써 학습자 자신

만의 학습콘텐츠를 생성하게 된다.

소셜 러닝 모듈은 학습자참여형 학습콘텐츠 모형에 소셜 네트워크를 연결한

것으로,학습자의 정적 상황정보를 이용하여 학습콘텐츠에 필요한 마이크로콘

텐츠 또는 학습콘텐츠 재구성에 필요한 학습콘텐츠를 취사선택할 수 있게 한

다.상황인지 모듈에서는 센서․센서 네트워크로 생체신호와 위치정보에 해당

한 학습자의 동적 상황정보를 인식하는 일을 담당한다.

스마트 러닝 엔진은 학습자의 정적․동적 상황정보 그리고 콘텐츠 정보를

기반으로 학습자에게 적합한 콘텐츠를 추천하는 일을 담당한다.학습자로부터

동적 상황정보를 실시간으로 수집하고,이미 수집된 정적 상황정보와 학습콘

텐츠 정보를 분석하여 학습자의 동적 상황정보 변화에 따라 정적 상황정보와

학습콘텐츠 정보가 반영된 적절한 피드백 제공한다.학습자에게 제공되는 피

드백으로는 단순히 학습자의 학습상태를 알려주는 메시지도 가능하며,더 나

아가 학습자의 정적 상황정보와 콘텐츠 상황정보를 기반으로 학습콘텐츠에 대

한 협업필터링을 적용하여 최적의 학습콘텐츠로 교체할 수 있다.적절한 피드

백은 학습자의 동기를 지속적으로 유발시키고,학습을 지능적으로 이끌 수 있

다.본 논문에서 제안한 모형에서 교수자는 학습에 필요한 기본 콘텐츠를 제

공하는 학습콘텐츠 생성자이면서 학습에서 있어 안내자,촉진자의 역할을 담

당하게 된다.
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1.학습자 상황정보

1)정적 상황정보

유비쿼터스 환경에서는 학습자 특성과 함께 감성까지 반영한 지능적․적응

적 맞춤형 학습이 가능해진다.이러한 맞춤형 학습에서는 학습자의 성격,선호

도,학습양식,지식정도 등 학습자마다 각기 다른 특성들을 파악하여 그에 맞

는 피드백을 제공하게 된다.맞춤형 학습이 성공적으로 이루어지기 위해서는

수많은 학습자 상황정보를 축적하여야 한다.

본 논문에서는 학습자 상황정보를 정적 상황정보와 동적 상황정보로 분류하

였다.정적 상황정보는 학습자의 개인정보 및 학습이력 등으로 시스템 데이터

베이스에 축적되어 있는 정보이다.반면에 동적 상황정보는 센서․센서 네트

워크로 수집하는 정보로 실시간으로 변화되는 정보를 의미한다.

정적 상황정보는 학습자와 학습자 간의 상호작용과 협력학습을 지원하기 위

한 정보이며,학습자에게 적합한 마이크로콘텐츠와 학습콘텐츠를 협업필터링

으로 추천하고자 할 때 이용하는 정보이다.정적 상황정보는 소셜 네트워크

서비스의 사용자 프로파일 정보와 선행연구에서 연구된 학습자 정보를 고찰하

여 <그림 9>와 같이 기본정보,성향정보,지식정보로 분류하여 도출하였다.
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<그림 9>학습자의 정적 상황정보

소셜 네트워크 서비스의 사용자 프로파일 정보를 대표적인 소셜 네트워크

서비스인 페이스북을 통해 살펴보면,거주지,출신지,성별,생일,혈액형,언

어,관심성별 등으로 구성되며,기타 정보로 사진,결혼/연애 상태,가족정보,

친구정보,학력 정보,경력정보,철학(종교,정치성향,영감을 주는 인물,좋아

하는 인용구),예술 및 엔터테인먼트(음악,책,영화,TV,게임),좋아하는 스

포츠(종목,팀,선수),좋아하는 활동,관심사,연락처 등이 있다.선행연구에서

연구된 학습자 정보는 <표 5>의 학습자 정보 표준화 모형에서 알 수 있다.

본 논문에서 도출된 기본정보는 학습자 개인정보로 성별,나이,경력,학력,

혈액형,전공 등의 인구통계학적 속성정보와 거주지,언어,장애여부 등의 접

근정보로 구성된다.기본정보로 분류된 전공 정보는 대학에서의 전공을 의미

하는 것으로 지식정보의 세부 항목으로도 분류될 수 있으나,일정 수준 이상

의 전공과목이 이수되지 않은 경우 학습자의 지식정보로 처리하기에는 부족함

이 있어 인구통계학적 속성정보로 이용하고자 한다.언어 정보와 장애여부 정

보는 학습자가 학습에 접근할 수 있는지 없는지를 판단하는 정보로 학습자 상
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황정보로 큰 의미를 갖는다.기본정보에 포함되는 각 정보의 데이터는 <표

8>과 같이 수집하게 된다.

기본정보 항목 값

성별 남자,여자

나이 1～110사이의 정수 또는 일정 단위로 범주화

거주지 국가명

언어 제1언어,제1외국어

혈액형 A형,B형,AB형,O형

장애여부
지적장애,청각장애,시각장애,언어장애 또는 장애 부

위를 기준으로 범주화 함.

학력 대학원졸,대졸,대재학,고졸,중졸이하

전공 전공명 또는 전공내용을 기준으로 범주화 함

경력 대표 경력 3개 이내

<표 8>기본정보의 세부 항목

성향정보는 학습자의 개인적 특성을 나타내는 정보로,학습자의 인지적 특

성을 나타내는 학습동기,학습양식,인지양식,자기주도성 정보와 학습자의 선

호 경향을 나타내는 성격유형,다중지능,선호 콘텐츠 유형 정보로 세분화하였

다.

성향정보의 세부 항목인 학습동기 정보는 학습자가 학습을 시작하도록 하

고,유지하며,학습목표를 달성하게 하는 내적인 원동력이라 할 수 있다.일반

적으로 높은 학습동기가 학업성취에 대한 충분조건은 아니나,학습자의 동기

수준이 높은 과목의 학업성취가 학습동기가 낮은 과목의 학업성취보다 높은

경향이 있었다.이러닝 환경에서 학습동기는 학습성취도,학습참여도,학습만

족도에 더 큰 영향을 미친다고 볼 수 있다[41].이에 학습동기를 학습자의 정

적 상황정보로 도출하였으며,학습동기 검사도구로는 문은식이 제작한 검사도

구를 한상훈이 우리나라 성인학습자들이 알맞게 수정․보완한 것을 사용한다.
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학습동기 검사도구의 하위요인은 숙달목표지향,수행목표지향,자아효능감으로

구성되며[105],학습동기는 리커드(Likert)5점 척도를 사용하여 학습동기 여부

를 나타낸다.

이러닝은 학습자의 의지가 요구되는 학습환경이며,자기주도성 여부에 따라

이러닝에서 선호하는 학습매체 등의 차이가 발견되어 자기주도성을 정적 상황

정보로 도출하였다.자기주도성 관련 선행연구에 따르면,자기주도성은 선호하

는 학습매체와 관계있어,자기주도성 수준이 높은 학습자들은 음성강의보다는

읽기교재로 공부했을 때 학습만족도가 더 높다고 한다[43].Grow를 비롯하여

여러 연구자가 자기주도적 학습과 자기주도성에 대한 개념적 이해를 돕기 위

한 모형을 제시하였으나 학습자의 자기주도성을 측정할 수 있는 구체적인 방

법을 제공하지 않았다.이에 본 논문에서는 학습자의 자기주도성을 측정하기

위하여 Guglielmino가 개발한 자기주도학습 준비도 척도(Self-Directed

LearningReadinessScale:SDLRS)를 사용한다.자기주도학습 준비도 척도는

총 58문항의 리커드 5점 척도로 구성되어 있고 자기주도학습과 관련된 태도와

기술을 지니고 있는지에 대하여 학습자 스스로가 인식하는 정도를 측정하게

된다[106].

학습자가 문제를 해결하거나 정보를 처리하는 방식인 학습양식이 학습의 주

요 변인으로 작용하여 본 논문에서 학습양식을 학습자 상황정보로 도출하였

다.선행연구에 따르면,학습양식은 학업성취도에 차이를 보이는 것으로 나타

났으며[107][108],이러닝 콘텐츠 개발 유형 선호도에도 차이를 보인다[54].학

습양식을 Kolb의 분류에 따라 적응자,분산자,수렴자 그리고 융합자로 분류

하고,이러닝 콘텐츠 개발 유형을 HTML형,텍스트형 그리고 동영상형으로

분류하였을 때 수렴자가 분산자보다 HTML형 콘텐츠를 선호하고 분산자가

수렴자보다 동영상형 콘텐츠를 선호하는 것으로 나타났다.이는 추상적인 학

습내용을 개념화시키는 능력이 뛰어난 성향을 가진 학습자 유형에게는

HTML형 콘텐츠가 적합하고,구체적인 상황제시를 선호하는 학습자 유형에게
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는 동영상형 콘텐츠가 적합하다는 것을 보여준다.학업성취도 측면에서 추상

적(융합자,수렴자)학습양식 집단이 구체적(적응자,분산자)학습양식 집단보

다 더 높은 학업성취도를 보인다고 한다.

정보를 어떻게 인식하느냐에 따라 학습방법을 다르게 제공할 필요가 있다고

판단되어 인지양식을 학습자 상황정보에 포함시켰다.인지양식과 관련하여 장

독립,장의존형 인지양식이 가장 많이 연구되었으나,이것은 지능과 상관을 보

여 지능과 상관관계가 유의하게 낮다고 밝혀진 전체-분석 차원 검사도구

(CognitiveStyleAnalysis:CSA)를 이용하여 학습자의 인지양식을 검사한다.

인지양식에 따라 학습자는 전체 처리자와 분석 처리자 양식으로 분류된다.전

체 처리자는 주어진 정보를 전체로 조직화하는 경향성이 있으며,상황을 부분

으로 분리하거나 분석적인 것에 어려움을 겪는다.반면에 분석 처리자는 정보

를 개념적으로 묶고,한 번에 이러한 묶음 중 하나에 초점을 둔다.먼저,세부

사항을 이해하기를 선호하며,큰 틀을 형성하기 위해 이들을 조합한다[109].

일반적으로 누구나 각 지능 중 어느 정도의 지능은 갖고 있으며,모두가 비

교적 강한 부분과 약한 부분을 갖고 있지만,한두 가지 지능이 특별히 뛰어난

특수한 교육이 필요한 사람이 분명히 존재할 수 있어[110],다중지능을 학습자

의 정적 상황정보로 도출하였다.다중지능과 학업성취의 관계에 대한 선행연

구에서 특정 다중지능이 높은 경우에 특정 과목의 학업성취가 높은 것으로 나

타나는 경향이 있었으며[111][112],다중지능이 성별에 따라 차이가 나타나는

경향이 있었다[113].다중지능은 동일 주제의 학습내용을 모든 학습자가 동일

한 유형의 학습콘텐츠와 학습전략으로 학습하기보다 학습자마다 자신의 지능

중에서 보다 우수하다고 판단된 지능에 적합한 학습전략과 학습콘텐츠 유형으

로 학습할 수 있도록 한다.다중지능은 검사도구를 통해 언어지능,논리수학지

능,공간지능,신체운동지능,음악지능,대인관계지능,개인이해지능,자연지능

의 8가지 지능의 틀로 제시된다.

학습자의 특성 중 성격이 학습에 미치는 결과를 분석한 선행연구를 기초하
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여 학습자 상황정보에 성격유형을 포함시켰다.성격유형은 다양한 검사도구를

이용하여 분류할 수 있으며,본 논문에서는 MBTI검사도구를 이용하여 <그

림 4>와 같이 16가지로 분류하였다.

학습자 성향과 선호 콘텐츠 유형의 상관을 보여주는 선행연구를 기초로 선

호 콘텐츠 유형을 학습자 상황정보로 도출하였다.선호 콘텐츠 유형 정보는

학습자가 학습을 시작할 때 일률적으로 같은 유형의 콘텐츠를 제시하는 것이

아니라 학습자별로 선호하는 콘텐츠 유형을 제시함으로써 학습자의 관심을 유

발할 수 있다.학습을 진행하는 중에 학습자가 학습에 집중하지 못하고 지루

함을 느끼는 상황이 인지되었을 때 학습자가 선호하는 콘텐츠 유형의 학습콘

텐츠를 제시하여 학습자의 관심을 유도하고자 한다.본 논문에서는 콘텐츠 유

형을 정보의 유형에 따라 텍스트․이미지형,음성형,동영상형,애니메이션형,

복합 멀티미디어형으로 분류한다.

성향정보의 개별 항목 정보가 가지는 값은 <표 9>와 같다.

성향정보 항목 값

학습동기 상,중상,중,중하,하

자기주도성 상,중상,중,중하,하

인지양식 전체 처리자,분석 처리자

학습양식 적응자,수렴자,분산자,융합자

다중지능
언어지능,논리수학지능,공간지능,신체운동지능,

음악지능,대인관계지능,자연관찰지능,개인이해지능

성격유형

ISTJ,ISFJ,INFJ,INTJ,ISTP,ISFP,INFP,INTP,

ESTP,ESFP,ENFP,ENTP,ESTJ,ESFJ,ENFJ,

ENTJ

선호 콘텐츠 유형
텍스트․이미지형,음성형,동영상형,애니메이션형,복

합 멀티미디어형

<표 9>성향정보의 세부 항목



- 50 -

지식정보는 학습자의 선수지식과 지식정도를 파악하기 위한 정보로,전문지

식,관심사,특기,취미 그리고 선호 태그 목록으로 세분화된다.전문지식은 어

떤 분야를 연구하거나 그 일에 종사하여 상당한 지식과 경험이 쌓인 지식분야

를 수집하기 위한 것으로,몇몇 파워 블로거에서 볼 수 있듯이 전공으로 심도

있게 학습한 지식은 아니지만 특정 지식분야에 두각을 나타내는 사람들이 있

어 전공 정보와 별도로 전문지식 정보를 수집하고자 한다.블로그 서비스에서

전문지식을 매개로 한 연결망을 어렵지 않게 찾아 볼 수 있다.

전문지식은 학술진흥재단의 연구분류표와 여러 간행물의 분류기준을 참고하

여 13종의 대분류와 각 대분류를 세분화한 중분류로 구분하여 <표 10>과 같

이 설정하였다.대분류는 전문지식을 포괄적으로 범주화한 것이며,중분류는

대분류를 보다 구체적으로 분류한 것이다.

대분류 중분류

인문 언어,문학,철학,윤리

사회
정치,경제,경영,언론,복지,회계,관광,여성학,

광고,심리,교육,금융,역사

자연과학
수학,통계,물리,우주과학,지구과학,생물,환경,

화학

공학
기계·자동차·항공,토목·건축,전기·전자,금속·재료,

원자력

예술
음악,미술,디자인,의상,사진,연극,영화,방송,

공예,연출
체육 운동,무용,체력관리,레저

종교 기독교,천주교,불교,유교,종교학
법 법률,행정,생활법률

의료 의학,약학

생활
의류,미용,요리,재테크,육아,식품영양,생활상식,

패션,자격증

컴퓨터 하드웨어,소프트웨어,보안,통신·네트워크
농·수·임·광업 농업,임업,조경,축산,원예,수산

국방 군대,병무정보

<표 10>전문지식 분류
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특기,취미,관심사 그리고 선호 태그 목록은 전문지식 수준은 아니지만 일

정 수준 이상의 지식을 쌓은 관심분야를 수집하기 위한 것으로,주요 포탈 서

비스의 회원가입 항목을 참고하여 <표 11>과 같이 설정하였다.

관심분야

• 정치/외교
• 부동산
• 금융
• 증권
• 경영
• 노동/취업
• 환경
• 언론
• 법
• 인권/복지

• 디자인
• 사진
• 생활경제/재태크
• 컴퓨터/인터넷
• 과학
• 여성
• 인물
• 종교
• 의료
• 교육

• 게임
• 통신
• 방송
• 영화
• 음악
• 문학/독서
• 미술/공예
• 애완동물
• 건축/인테리어
• 고시/자격증

• 식품

• 여행레저

• 음식/맛집

• 교통/자동차

• 건강/운동

• 패션/뷰티

• 가정/육아

• 공연/전시

• 국방

<표 11>관심분야 분류

지식정보를 수집할 때 전문지식과 특기,취미,관심사,선호 태그 목록으로

분류된 관심분야에 대한 분류 기준이 다양하게 해석될 수 있어 각 정보의 의

미를 명확히 할 필요가 있다.지식정보의 세부 항목에 대한 설정값은 <표

12>와 같다.

지식정보 항목 값

전문지식 분야 <표 10>참조

취미 <표 11>참조

특기 <표 11>참조

관심사 <표 11>참조

선호 태그 목록 핵심 태그 3개 이내

<표 12>지식정보의 세부 항목 정보
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기본정보,성향정보 그리고 지식정보는 학습자 간 소셜 네트워크 형성에 있

어 핵심 요소인 학습자 프로파일 정보로,각 정보의 우선순위에 따라 학습자

간 유사도가 다양한 소셜 네트워크가 <그림 10>과 같이 형성가능하다.

<그림 10>학습자 간 소셜 네트워크 형성 모형

2)동적 상황정보

동적 상황정보는 학습자 상태를 실시간으로 파악하여 그에 따른 지능적․적

응적 맞춤 학습을 지원하기 위한 정보이다.학습자의 동적 상황정보는 학습자

의 생체신호정보,운동정보 그리고 위치정보를 이용하여 <그림 11>과 같이

구성된다.
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<그림 11> 학습자 동적 상황정보

생체신호는 학습자의 생체신호를 측정하여 학습자의 상태를 실시간으로 파

악하기 위한 상황정보로 안전도,심박변이도,뇌파로 세분화하여 도출하였다.

학습하는 데 있어 눈에 피로감이 느껴지면 학습을 지속하는 데 어려움이 따

를 수 있어 학습자의 눈의 피로도를 파악할 수 있는 안전도를 학습자의 동적

상황정보로 도출하였다.안전도는 좌․우 이마에 전극을 부착하여 획득하게

된다.눈 피로도는 안전도로부터 학습자의 눈깜빡임 신호를 획득하고,이를 이

용하여 학습자의 눈깜빡임 횟수를 산출한 후 초기 눈깜빡임 횟수와 비교하여

산정하게 된다.눈깜빡임 횟수는 학습자마다 차이가 있어 학습자 자신의 초기

눈깜빡임 횟수를 기준으로 눈 피로도를 산정하게 된다.초기 눈깜빡임 횟수는

학습자가 편안하게 있는 상태에서 학습자의 안전도를 측정한 후 이를 이용하

여 산출한 눈깜빡임 횟수로 규정한다.또한 안전도는 눈 깜빡임에 의해서 생

길 수 있는 뇌파의 오염도를 보완하기 위한 정보로 이용될 수 있다.

심박변이도는 학습자가 현재 진행하고 있는 학습에 스트레스를 받고 있는

상태인지를 파악하기 위한 정보로,심전도로부터 추출하게 된다.스트레스 상

태에서는 심박변이도의 고주파성분에 대한 저주파성분의 비가 높게 나타난다.

스트레스 자극들은 모든 사람에게 일률적인 효과를 보이기보다는 개인의 인지
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혹은 동기 체계와 상호작용하여 사람마다 다르게 반응함으로[114],학습자의

스트레스 상태를 파악하기 위해서는 먼저 편안한 상태에서 측정한 후,학습

상태에서의 측정값과 비교하여 판단한다.

뇌파는 두뇌에서 일어나는 변화를 보여줄 수 있는 것으로,학습자의 학습태

도에 따라 두뇌가 어떻게 움직이는지를 파악하기 위하여 뇌파를 동적 상황정

보로 도출하였다.뇌파는 많은 수의 전극을 사용하여 여러 영역에서 동시에

측정할 수 있으며,본 논문에서는 두피 전방전두엽에 전극을 부착하여 뇌파를

측정하였다.뇌파에 대한 연구는 주로 의학,심리학 그리고 생명공학에서 사람

의 두뇌를 연구하기 위한 목적으로 진행되었으며,최근에는 학습과 관련된 연

구가 활발하게 진행되고 있다.그러나 선행연구에서 학습자의 학습태도를 파

악하는 데 뇌파를 이용한 연구를 찾아보기 어려워,본 논문에서는 뇌파를 이

용하여 학습태도를 파악하기 위하여 학습태도에 따라 뇌파가 어떻게 변화하는

지를 분석하기 위하여 실험을 진행하였다.

실험은 대학생 피험자 20명을 대상으로 진행하였다.뇌파는 나이,성별에 따

른 개인차가 커 성별은 여자,나이는 20대 초반으로 제한하였다.뇌파를 수집

하기 위한 하드웨어와 소프트웨어는 ㈜락싸에서 개발한 밴드형 뇌파 솔루션과

Telescan소프트웨어를 사용하였다.분석도구는 뇌파분석을 위하여 Telescan

소프트웨어와 Complexity 소프트웨어를 사용하였으며,통계분석을 위하여

SPSS18.0을 사용하였다.

실험은 학습자로 하여금 <표 13>에 제시된 학습태도를 일정시간 취하도록

한 후 <그림 12>와 같이 학습자의 뇌파를 측정하는 것으로 진행하였다.
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학습자 태도 설명

눈감음 눈감고 가만히 있는 상태

산만:시선이동 산만하게 시선을 이동하는 상태

산만:클릭 산만하게 페이지를 이동시키는 상태

집중함 학습에 집중하는 상태

<표 13>이러닝 환경에서의 학습자 태도

<표 13>에 제시된 학습자 태도는 2명의 피험자를 대상으로 다수의 예비실

험을 진행한 결과,뇌파로 구분될 수 있다고 판단된 학습태도이다.모든 학습

태도는 실험에서 제시된 움직임을 제외하고 몸의 움직임을 최소화한 상태이

다.눈감음 태도는 눈을 감고 편안하게 앉아 있는 상태를 말한다.산만:시선이

동과 산만:클릭 태도는 산만한 상태로,산만:시선이동 태도는 눈의 시선을 빈

번하게 이동시키는 상태이고 산만:클릭 태도는 마우스 클릭과 스크롤 동작을

이용하여 웹페이지를 빈번하게 이동시키는 상태를 말한다.집중함 태도는 학

습에 몰입하는 상태를 말한다.

<그림 12> 밴드형 센서를 이용한 뇌파 측정
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실험변인 이외의 다른 변인이 실험에 미치는 영향을 최소화하기 위하여

<표 14>에 제시된 주의사항을 실험 이틀 전에 공지하였다.

뇌파 실험 관련 주의사항

▸ 실험 전 날 피험자는 충분한 수면을 취한다.

▸ 실험 당일 물 이외의 음료(커피,녹차 등)의 섭취를 금한다.

▸ 실험 전 음주 및 흡연을 삼간다.

▸ 실험 시 배고픔이나 포만감이 느껴지지 않도록 식사시간을 조절한다.

▸ 실험 당일 신체적,정신적으로 편안한 상태를 유지할 수 있도록 한다.

▸ 실험 시 몸의 움직임 및 눈 깜빡임을 최소화한다.

▸ 눈의 깜빡임에 영향을 줄 수 있는 눈 건조현상을 줄이기 위하여 눈이

피로해지지 않도록 한다.

<표 14> 뇌파 실험 관련 주의사항 

학습자로부터 수집한 뇌파에 대한 분석은 FFT(FastFourierTransform)분

석을 기본으로 한 주파수별 분석(PowerSpectrum Analysis)으로 SMR베타파,

M베타파,H베타파,알파파,세타파를 추출하고,각 파워 스펙트럼을 조합으로

생성된 집중(attention),이완(relaxation,안정),주의(vigilance,경계)지표를

이용하여 분석하였다[115].

집중 지표는 SMR베타파와 M베타파의 뇌파 측정값의 합에 세타파를 나눈

비율이다.집중장애가 있을 경우 이 지표가 낮은 것으로 알려져 있다.SMR베

타파는 목적이 불분명한 집중 성분을 주로 반영하고,M베타파는 목적이 분명

한 집중 성분을 주로 반영한다.집중 지표에 대한 식은 다음과 같다.

세타파

베타파베타파
 즉∼의세기

∼의세기


이완 지표는 긴장이나 흥분 상태 또는 스트레스 상태에서 나타나는 H베타
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파에 대한 알파파의 비율을 지표로 한다.알파파는 정신 및 육체적 긴장이 이

완되어 스트레스가 해소되는 것과 관련이 있다.보통 이완 지표는 정서적으로

불안할 때 활성화되는 H베타파가 적어질수록,뇌가 쉬고 있거나 이완시 활성

화되는 알파파가 많아질수록 높게 나타나는 것으로 알려져 있다.이완 지표에

대한 식은 다음과 같다.

베타파

알파파
즉∼의세기

 ∼의세기


주의 지표는 주의,경계 시에 활성화되는 것으로 알려진 SMR베타파를 지표

로 한 것이다.SMR베타파는 감각운동피질부분에서 주로 나타나며 각성 준비

상태 또는 운동계의 대기상태로 주의집중과 관련이 있다.

학습자별로 각 학습태도에 따라 집중 지표,이완 지표,주의 지표 값을 추출

한 후 통계분석으로 일원변량분석을 진행하였다.

학습태도 N M SD F df p 에타자승

눈감음 20 62.4 6.6

22.358 3 0.000 0.444
산만:시선 20 45.2 6.2

산만:클릭 20 53.7 7.6
집중함 20 56.0 7.0

<표 15> 학습태도와 집중 지표의 관계

<표 15>에서 볼 수 있듯이,학습태도와 집중도 간에는 통계적으로 유의미

한 차이가 있는 것으로 나타났다(F=22.358,df=3,p<0.05).눈감음(M=62.4)태

도와 다른 태도들 간에는 집중 지표에 차이가 있었으며,산만:시선이동

(M=45.5)태도와 다른 지표들 간에도 집중 지표에 차이가 있었다.반면에 산

만:클릭(M=53.7)과 집중함(M=56.0)간에는 집중 지표에 차이가 없었다.
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학습태도 N M SD F df p 에타자승
눈감음 20 71.7 8.8

26.693 3 0.000 0.488
산만:시선 20 57.8 7.0
산만:클릭 20 54.5 8.3

집중함 20 51.9 7.7

<표 16> 학습태도와 이완 지표의 관계

<표 16>에서 볼 수 있듯이,학습태도와 이완 지표 간에는 통계적으로 유의

미한 차이가 있는 것으로 나타났다(F=26.693,df=3,p<0.05).눈감음(M=71.7)

태도와 산만:시선이동(M=57.8)태도,산만:클릭(M=54.5)태도,집중함(M=51.9)

태도 간에는 이완 지표에 차이가 있었으나 다른 태도들 간에는 이완 지표에

차이가 발견되지 않았다.

학습태도 N M SD F df p 에타자승

눈감음 20 37.6 9.1

26.503 3 0.000 0.486
산만:시선 20 60.0 11.9
산만:클릭 20 55.7 8.7

집중함 20 43.4 7.6

<표 17> 학습태도와 주의 지표의 관계

<표 17>을 보면,학습태도와 주의 지표 간에는 통계적으로 유의미한 차이

가 있는 것으로 나타났다(F=26.503,df=3,p<0.05).산만한 태도로 대변되는 산

만:시선이동(M=60.0),산만:클릭(M=55.7)태도와 눈감음(M=37.6)태도,집중함

(M=43.4)태도 간에는 주의 지표에 차이가 있었다.반면에 눈감음(M=37.6)태

도와 집중함(M=43.4)태도,산만:시선이동(M=60.0)태도와 산만:클릭(M=55.7)

간에는 주의 지표에 차이가 없었다.

학습태도와 각 지표간의 관계를 종합하면,눈감음 태도에서는 집중 지표와
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이완 지표가 높고 주의 지표가 낮게 나타나는 양상을 보였으며,산만:시선이동

태도에서는 집중 지표가 다른 어떤 태도보다 낮게 나타난 반면에 주의 지표는

높은 양상을 보였다.산만:클릭 태도는 집중 지표가 집중함 태도와 유사하게

나타났으나,주의 지표가 집중함 태도에 비해서 높게 나타나는 양상을 보였다.

그러나 이러한 결과는 집중 지표,이완 지표,주의 지표를 이용하여 학습자

의 학습태도를 명확하게 구분할 수 없어서,다른 시각으로 접근하여 학습자의

학습태도를 구분할 수 있는 새로운 지표인 눈감음 지표,산만 지표를 생성하

였다.또한 집중 지표를 다른 시각으로 접근하여 학습태도를 구분하는 지표로

이용하게 된다.

학습태도에 대한 학습자별 집중 지표를 분석한 결과 집중하는 순간과 그렇

지 않은 순간의 집중 지표가 30% 범위에서 차이가 나타나 학습자의 집중 지

표 값이 30% 감소하면 집중함 태도가 아니라고 판단하게 된다.집중함 태도

분석에 사용되는 뇌파 데이터는 실제로 학습자가 학습에 집중한 상태에서 얻

은 데이터만이 유효하여,실험 후 학습평가를 진행하여 학습평가가 기준 이하

로 판단된 피험자의 뇌파 데이터는 제외하였다.

눈감음 지표는 학습자가 눈을 감고 있는 태도를 파악하기 위한 것으로,다

음 수식과 같이 알파파에 대한 세타파의 비로 산출한다.

알파파

세타파
 즉～의세기

～의세기


눈감음 태도에서는 눈감음 지표의 값이 1이하로 나타나는 양상을 보여,눈

을 뜨고 있는 다른 학습태도와 뚜렷이 구분된다(<그림 13>참조).
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<그림 13>눈감음 태도 구분

산만 지표는 산만한 학습태도를 파악하기 위한 것으로,뇌파에 유입되는 잡

파의 비율을 이용하여 생성하였다.산만한 상태를 나타내는 산만:시선이동 태

도와 산만:클릭 태도에서는 다른 태도와 달리 눈깜빡음을 비롯한 잡파가 40%

이상 유입되는 모습을 보여,잡파비율로 산만 지표를 생성하였다(<그림 14>

참조).

<그림 14>산만 태도 구분

잡파는 분석구간 데이터에서 설정한 최대값,최소값 범위를 벗어나는 값이
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차지하는 비율을 의미하는 것으로,본 논문에서는 보다 깨끗한 데이터만을 유

효 데이터로 사용하고자 최대값과 최소값의 범위로 ±80uV를 설정하였다.

운동정보는 학습자의 자세 및 운동을 파악하기 위한 것으로 가속도 센서를

이용한다.가속도 센서는 인체의 다양한 곳에 부착할 수 있으며,본 논문에서

는 머리에 센서를 부착하여 학습자의 자세를 수집하게 된다.머리에 부착된

가속도 센서로부터 머리 움직임을 인식하여 머리 움직임 패턴을 분석하게 된

다.학습자마다 학습하는 자세가 각기 다를 수 있어 먼저 학습자의 평상 시

머리 움직임을 분석할 필요가 있으며,평상 시 머리 움직임을 기준으로 학습

자세 상태를 설정하게 된다.가속도 센서는 학습자의 자세를 수집할 뿐만 아

니라 머리 끄덕임과 같은 학습자 반응을 인식하기 위한 인터페이스로 이용가

능하다.

위치정보는 학습자가 이동하고 있는 상태인지와 학습자가 학습하고 있는 장

소를 수집하기 위한 정보로,학습콘텐츠 유형의 변화를 비롯한 학습전략의 변

화를 지원하게 된다.위치정보는 이동성 정보와 장소 정보로 세분화되었다.

이동성은 학습자가 현재 이동하면서 학습하고 있는지 아니면 한 장소에 머

물러 있으면서 학습하고 있는지를 파악하기 위한 것으로,이동성 여부에 따라

학습자의 학습방법의 변화를 가져올 수 있다.예를 들어,이동성 정보를 통해

학습자가 이동하면서 학습을 한다고 인식되면 시각 자극을 이용한 학습콘텐츠

보다 청각 자극을 이용한 학습콘텐츠를 제공하게 된다.

학습장소 정보는 학습자가 실제 학습하고 있는 장소를 파악하기 위한 것으

로,학습장소에 따라 학습내용을 변화시키므로 상황학습을 유도하기 위하여

동적 상황정보로 도출하였다.상황학습은 학습장소가 학습내용에 반영되어 진

행되는 학습으로,지식과 실생활 경험 간의 연결을 촉진시키는 역할을 한다고

볼 수 있다.

동적 상황정보는 실시간으로 변화하는 학습자 상태에 따른 적절한 피드백을

적시에 제공할 수 있어 학습자와 콘텐츠 간 상호작용을 촉진할 수 있을 뿐만
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아니라 학습동기를 지속적으로 유발시켜 학습자의 자기주도적 학습을 지원한

다.

2.학습자참여형 학습콘텐츠 모형

이러닝은 정보통신 기술을 활용한 학습체제로,학습자원이 풍부하고 학습

내용의 최신을 유지할 수 있다는 장점이 있다.그러나 주로 학습관리시스템을

이용하여 운영되는 국내 이러닝 환경에서는 학습콘텐츠의 범위가 교수자에 의

해 생성된 양질의 콘텐츠에 국한되어 학습자원이 제한되는 양상을 보인다.

구성주의자들은 지식은 개인 경험을 바탕으로 구성되며,경험이 다른 학습

자가 똑같은 지식을 가질 수 없다고 보았으며,이러닝은 구성주의에 입각한

학습이 가능하다는 전제로 더욱 더 부각되었다.그러나 현재 국내에서 진행되

는 이러닝은 학습관리시스템을 중심으로 교수자가 생성한 콘텐츠를 일방적으

로 학습자에게 전달하는 방법으로 진행되어,학습자의 개인 경험을 반영할 수

있는 방법이 마련되어 있지 않다.일례로 대학에서 진행되는 학습과정을 살펴

보면,같은 내용을 주제로 한 학습과정이 해를 달리해 진행될 때,이전 학습과

정에서 학습자의 학습활동(과제,토론 등)에서 생성된 결과물이 학습자원으로

활용되지 못한다.학습활동에서 생성된 콘텐츠는 학습자의 경험과 특성이 반

영된 것으로 좋은 학습콘텐츠로써 가치를 지닐 수 있으나 그대로 사장되는 것

이다.이는 현재 이러닝이 학습자가 자신의 다양한 경험이 반영된 콘텐츠를

직접 생성하고 이를 공유하여 활용하는 것을 지원하지 못하고 있음을 보여준

다.

소셜 미디어의 활성화와 다양한 모바일 기기의 등장은 정보 공유와 정보 접

근성을 높여준다.높은 정보 접근성은 특정 분야에 있어 학습자가 교수자보다

더욱 더 신속하게 지식을 습득할 수 있도록 할 뿐만 아니라 보다 더 풍부한
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지식에 접근할 수 있도록 한다.이러한 현상은 다양한 블로그 서비스를 제공

하는 블로그 사이트,UCC의 유투브,소셜 네트워크 서비스의 페이스북,마이

크로블로그의 트위터에서 잘 나타난다.블로그 사이트,유투브,페이스북 그리

고 트위터는 웹 2.0의 특징이 반영된 것으로 사용자의 적극적인 참여로 형성

된다는 공통점을 갖는다.

이러닝 환경에서는 학습자들의 집중력과 학습 몰입도가 면대면 학습환경보

다 저하될 가능성이 높으므로 학습자의 자발적이고 능동적인 참여가 요구된다

[30].따라서 본 논문에서는 상황인지 기반 스마트 러닝 모형의 일원으로,학

습자가 중심이 되고 학습자의 자발적이고 적극적인 참여를 바탕으로 한 학습

자참여형 학습콘텐츠 생성 모형을 설계하였다.학습자참여형 학습콘텐츠 생성

모형은 상황인지 기반 스마트 러닝 모형의 학습자참여형 학습콘텐츠 생성 모

듈을 모형화한 것이다.

학습자참여형 학습콘텐츠 생성 모형에서는 이러닝에 사용자의 참여로 대변

되는 웹 2.0의 UCC개념을 접목한 LCC개념을 도입하여 학습콘텐츠를 생성

하게 된다.LCC는 개별 학습자가 자신의 학습성향,학습방향,지식정도 등을

반영하여 생성한 콘텐츠를 의미하며,학습자가 학습에 필요한 콘텐츠를 직접

생성한다는 의미를 내포하고 있다.또한 LCC는 학습이 진행되는 동안 특정

학습주제에 대해 교수자가 제공하는 교육콘텐츠를 기반으로 학습자가 자신의

경험을 살린 학습콘텐츠를 생성할 수 있도록 한다.UCC에서 볼 수 있듯이,

LCC는 교수자가 제시한 교육콘텐츠만을 수동적으로 받아들이는 입장에 머물

러 있던 학습자의 적극적인 참여를 이끌어낸다.

학습자는 교수자가 제작하여 배포한 교육콘텐츠를 활용하여 LCC를 생성할

뿐만 아니라 다른 학습자가 생성한 콘텐츠 그리고 학습자 자신이 다른 영역에

서 생성한 콘텐츠 등을 활용하여 LCC를 생성할 수 있다.<그림 15>의 UCC

생성 프로세스에서 알 수 있듯이,많은 학습자의 참여와 학습자들의 집단지성

으로 LCC는 보다 진화된 LCC로 생성될 수 있다.
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<그림 15>UCC의 리사이클링 구조

학습자가 학습에 활용할 수 있는 콘텐츠는 교수자가 미리 제작하여 준비한

교육콘텐츠와 학습 진행 중에 교수자에 의해 생성된 콘텐츠 그리고 학습자가

생성한 LCC이다.LCC는 자신만의 지식을 개별적으로 구축할 수 있도록 하며,

동시에 학습할 지식에 대하여 집단지성이 형성되도록 한다.

학습자가 학습에 몰입하고 자발적으로 참여하기 위해서는 학습콘텐츠가 학

습자의 요구사항에 부합되어야 하며,유용하고 다양한 콘텐츠 제공이 필수적

이다.따라서 학습콘텐츠 개발에 있어 학습자의 적극적인 참여가 절실히 요구

된다.학습자 중심,학습자의 적극적인 참여는 학습이 종결형이 아닌 진행형으

로 진행될 수 있도록 하며,학습자의 자기주도적 학습을 이끌어 낼 수 있다.

학습자참여형 학습콘텐츠 생성 모형은 <그림 16>과 같이 5개의 모듈로 구

성된다.
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<그림 16> 학습자참여형 학습콘텐츠 생성 모형의 구성 모듈

마이크로콘텐츠 생성모듈은 학습자가 자신의 다양한 경험을 살려 자신만의

지식을 구축할 수 있도록 지원하는 모듈이며,학습자의 개별 지식으로 구축된

마이크로콘텐츠가 학습자,교수자 그리고 다른 전문가에 의해 인증되어 콘텐

츠별 등급이 설정될 수 있도록 지원하는 모듈은 콘텐츠 평가모듈이다.소셜

네트워크를 기반으로 개별 학습자의 개별 지식을 검색하여 개별 학습자만의

LCC생성을 지원하는 모듈은 콘텐츠 검색 모듈이며,교수자 콘텐츠와 학습자

들에 의해 생성된 마이크콘텐츠들을 조합하여 학습자 자신만의 학습콘텐츠로

재구성할 수 있도록 지원하는 모듈은 마이크로콘텐츠 재구성모듈이다.그리고

생성된 학습콘텐츠를 학습자가 다양하게 전달할 수 있도록 지원하는 모듈은

콘텐츠 뷰어모듈이다.

1)학습콘텐츠의 마이크로화

트위터의 놀라운 성장에서 볼 수 있듯이,콘텐츠의 마이크로화는 콘텐츠의

접근성을 높이기 위한 필수 요소라 할 수 있다.콘텐츠의 마이크로화는 마이
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크블로그의 성장 속도로 가늠해 볼 수 있다.마이크로블로그의 성장 속도는

대표적인 마이크로블로그 서비스인 트위터의 급속한 성장으로 추정할 수 있

다.초기에 콘텐츠의 마이크로화는 검색 서비스에서 제공하는 데이터 단위의

변화에서 엿볼 수 있다.음악을 검색하는 사람에게 음악 사이트가 아니라 원

하는 음악 파일을 찾아주거나 의료정보를 검색하는 사람에게 특정 병원 사이

트나 의료 사이트가 아니라 찾고자 하는 의료 정보만을 검색해 보여준다.

이러닝은 여러 변화를 시도하였다.대표적인 변화는 교육중심에서 지식중심

으로의 변화이며,이것은 단위 콘텐츠 크기의 변화로 나타난다.지식 콘텐츠는

이전에 비해 현저히 작아진 것이 특징이며,이는 학습자가 원하는 지식정보만

을 정확하고 빠르게 획득할 수 있게 되었음을 의미한다.

이러닝에서 학습콘텐츠에 학습객체 개념이 도입되면서,학습의 단위가 학습

객체가 되고 있다.학습객체가 무엇인지,즉,범위를 어디까지 포함해야 하는

지,크기가 얼마나 되어야 하는지에 대해서는 많은 논란이 있었으며[116],실

제로 학습객체는 문서 구조상으로 학습의 단위가 될 수 있는 장,절,소절 등

으로 규정될 수 있다.

학습의 단위가 지식의 단위로 인식될 경우 장,절,소절은 지식의 단위가 되

기도 한다.장,절,소절 중 가장 작은 단위인 소절의 문서 구조를 살펴보면,

여러 개의 문단으로 구성되어 있음을 알 수 있다.이러한 문단은 지식을 획득

하기 위해 꼭 필요한 중심 문단과 중심 문단을 뒷받침하기 위한 보조 문단들

로 나누어질 수 있다.학습객체가 장,절,소절이라면 학습객체는 하나 이상의

문단으로 구성된다.그런데 이러한 문단 중에는 학습자가 반드시 학습하여야

할 문단과 선택적으로 학습하여도 무방한 문단이 함께 포함될 수 있다.그럼

에도 불구하고 장,절,소절 등이 하나의 학습객체로 인식되어 보조문단을 학

습하는 것에 대한 학습자의 의사가 반영되지 못하고 무조건 모든 문단을 학습

하게 된다[117].

이에 본 논문에서는 장,절,소절 등으로 규정되는 학습객체보다 더 작은 문
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단을 학습의 단위로 하며,문단을 단위로 하여 생성된 LCC를 마이크로콘텐츠

라고 명명한다.마이크로콘텐츠의 개념을 확장하여 교수자에 의해 생성된 콘

텐츠라 할지라도 문단을 단위로 한 콘텐츠는 마이크로콘텐츠라고 할 수 있다.

문단은 사고의 단위로서 일정한 구조를 가지며,한 가지의 일관된 생각이나

개념을 반영하는 문장들의 모임이라고 할 수 있다[117].문단은 문단의 의미를

구조화하는 속성을 가지며,가장 일반적인 문단의 속성으로는 정의,분류/구

분,분석,과정,예시,비교/대조,원인/결과,인용,설명적 묘사,열거,요약,참

고 등을 들 수 있다[118].문단 단위로 형성된 새로운 지식을 학습할 때 문단

의 속성을 기반으로 사전지식과 적절한 관계로 연결되면 보다 의미 있는 학습

이 이루어질 수 있다.

문단을 단위로 한 마이크로콘텐츠는 학습자가 수동적인 자세로 누군가에 의

해 잘 제작되어 전달된 교육콘텐츠를 이용하여 단지 지식을 습득하는 것이 아

니라 학습자가 능동적으로 학습과정에 참여하여 자신의 개별 지식을 구축하고

다른 학습자에게 필요한 지식을 제공할 수 있는 기본 단위의 콘텐츠를 의미한

다[117].

마이크로블로그에서 알 수 있듯이,마이크로콘텐츠는 작은 크기의 학습콘텐

츠로 접근성을 높여 많은 학습자가 능동적으로 학습과정에 참여하도록 하며,

활발한 상호작용을 촉진시켜 교수자와 학습자,학습자와 학습자 간의 의사소

통에 기여한다.

2)마이크로콘텐츠의 생성

마이크로콘텐츠는 데이터와 메타데이터가 더해진 하나의 완결된 정보 단위

로,서로 자유롭게 섞여 새로운 학습콘텐츠를 만들며 특정한 것에 귀속되지

않고 필요한 곳에서 독립적으로 활용된다.마이크로콘텐츠는 학습자에게 적합

한 학습콘텐츠를 구성하기 위한 하나의 학습자원으로,원소스멀티유즈(One
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SourceMultiUse:OSMU)를 위한 것이다.마이크로콘텐츠의 최대 장점은 필

요에 따라 손쉽게 조립하고 가공할 수 있다는 것으로,마이크로콘텐츠의 진정

한 가치가 조립과 가공 과정에서 극대화되어 나타날 수 있음을 의미한다.마

치 레고 블럭과 같은 마이크로콘텐츠의 힘은 학습자가 이 레고 블록을 조립․

가공하여 만들어 낼 새로운 가치로 학습자의 정적 상황정보를 반영하여 생성

한 학습자만의 학습콘텐츠로 나타난다.마이크로콘텐츠는 다양한 학습콘텐츠

를 구성하는 데 사용되는 객체이다.

학습콘텐츠의 근간이 될 마이크로콘텐츠는 학습자참여형 학습콘텐츠 생성

모형의 마이크로콘텐츠 생성 모듈에 의해 <그림 17>과 같이 생성된다.

<그림 17> 마이크로콘텐츠 생성 

마이크로콘텐츠는 별도의 콘텐츠 생성 과정으로 생성될 뿐만 아니라 과제

및 토론 등의 학습활동 결과물 또는 교수자와 학습자,학습자와 학습자 커뮤

니케이션 과정에서 발생한 결과물이 마이크로콘텐츠가 되기도 한다.
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학습자의 개별 지식으로 구축된 마이크로콘텐츠는 학습자참여형 학습콘텐츠

생성 모형의 콘텐츠 평가 모듈에 의해 일정한 인증절차를 거쳐 원시 콘텐츠,

예비 콘텐츠,공용 콘텐츠로 분류된다.콘텐츠 평가 모듈의 인증절차는 학습자

가 생성한 학습콘텐츠의 질을 보완하는 역할을 담당한다.

교수자에 의해 생성된 마이크로콘텐츠는 별도의 인증과정 없이 생성과 동시

에 공용 콘텐츠로 분류되며,학습자에 의해 생성된 마이크로콘텐츠는 마이크

로콘텐츠 인증절차에 따라 원시 콘텐츠,예비 콘텐츠 그리고 공용 콘텐츠로

분류된다.학습자에 의해 생성된 콘텐츠로 인증절차가 전혀 진행되지 않은 콘

텐츠는 원시 콘텐츠로 분류되며,토론 및 과제 등의 학습활동의 결과물도 원

시 콘텐츠에 포함된다.반면에 학습자들에 의해 생성된 콘텐츠가 다수의 학습

자에 의해 인증된 콘텐츠는 예비 콘텐츠로 분류되고,학습자에 의해 생성되어

전문가 또는 교수자가 인증절차에 따라 승인한 콘텐츠는 공용 콘텐츠로 분류

된다.

마이크로콘텐츠는 예비 콘텐츠와 공용 콘텐츠를 대상으로 새로운 마이크로

콘텐츠가 생성 가능하다.이는 기존에 생성된 마이크로콘텐츠를 대상으로 편

집 작업을 걸쳐 새로운 마이크로콘텐츠를 생성하는 것으로,편집으로 생성된

콘텐츠 역시 독립된 마이크로콘텐츠이다.기존 마이크로콘텐츠에 대한 편집으

로 새로운 마이크로콘텐츠가 생성될 때는 <그림 18>과 같이 먼저 편집 대상

이 되는 마이크로콘텐츠가 제시되고,이를 편집하여 새로운 마이크로콘텐츠가

생성된다.
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<그림 18> 특정 콘텐츠와 연결된 마이크로콘텐츠 생성 

이때에는 기존 마이크로콘텐츠와 새롭게 생성된 마이크로콘텐츠와의 관계를

설정하게 된다.마이크로콘텐츠 간의 관계는 <표 18>의 문단 속성을 반영한

속성기반 지식유형과 <표 19>의 학습단계를 고려한 지식유형을 매개체로 하

여 설정된다.문단 속성을 반영한 속성기반 지식유형은 문단의 의미를 구조화

하는 속성을 기반으로 본 논문에서 정의하였으며,학습단계를 고려한 지식유

형은 특정 지식에 대한 학습자의 학습능력,선수지식 정도,학습할 지식의 깊

이 등을 반영할 수 있도록 학습단계를 고려하여 정의하였다.학습단계를 반영

한 지식유형은 동일한 주제에 대해 그 지식의 난이도를 고려하여 기본지식,

심화지식,활용지식,실전 응용지식으로 구분하였으며,학습내용을 평가하기
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위한 평가지식과 학습한 내용을 체계적으로 검토․복습할 수 있도록 하는 정

리지식을 추가하였다.

지식유형

정의  지식

분류/구분 지식

분석 지식

과정 지식

예시 지식

비교 지식

대조 지식

원인 지식

결과 지식

인용 지식

설명적 묘사 지식

열거 지식

요약 지식

참고 지식

<표 18>문단 속성을 반영한 속성기반 지식유형

지식유형

기본지식

심화지식

활용지식

실전 응용지식

평가지식

정리지식

<표 19>학습단계를 반영한 지식유형
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문단 속성을 반영한 속성기반 지식유형과 학습단계를 반영한 지식유형을

이용하여 기존 마이크로콘텐츠와 편집되어 생성된 마이크로콘텐츠와의 관계를

설정하는 것은 콘텐츠 중복을 줄여줄 수 있을 뿐만 아니라 마이크로콘텐츠를

대상으로 한 지식맵 구성에 밑받침이 된다.

마이크로콘텐츠에는 저작자,마이크로콘텐츠의 전문지식 정보(대분류,중분

류),문단 속성을 반영한 속성기반 지식유형 정보,학습단계를 고려한 지식유

형 정보,콘텐츠 유형 정보 등이 <표 20>과 같이 메타데이터로 등록된다.

항목 설명

Title 마이크로콘텐츠 제목

Identifier 마이크로콘텐츠 식별자

Creator 마이크로콘텐츠 생성자

Language 마이크로콘텐츠의 주 사용언어

Grade 마이크로콘텐츠의 인증등급

ContentsType 마이크로콘텐츠의 콘텐츠 유형

KnowledgeType 마이크로콘텐츠의 지식유형

LearningStep 마이크로콘텐츠의 학습단계 유형

CreateDate 마이크로콘텐츠 생성일자

KnowledgeKind 마이크로콘텐츠의 전문지식 분야

Tag 마이크로콘텐츠 내용을 설명할 수 있는 핵심어 목록

Rights 마이크로콘텐츠 저작권

ReferenceID 마이크로콘텐츠 생성에 기여한 아이템

Description 마이크로콘텐츠에 대한 부가 설명

Location 마이크로콘텐츠의 물리적 위치

<표 20>마이크로콘텐츠 메타데이터

등록된 메타데이터는 다른 학습자와 콘텐츠 공유를 가능하게 할 뿐만 아니
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라 마이크로콘텐츠를 관리하기 위한 중요한 정보로 사용된다.

<그림 19>는 학습자의 개별 지식으로 구축된 마이크로콘텐츠가 학습콘텐츠

저장소에 등록되는 절차를 보여준다.생성된 마이크로콘텐츠는 콘텐츠 평가

모듈에서 학습자,교수자 그리고 다른 전문가에 의한 인증절차를 거쳐 콘텐츠

별 등급이 부여된 후 공용 콘텐츠와 예비 콘텐츠는 마이크로콘텐츠 저장소에

등록된다

<그림 19> 마이크로콘텐츠의 등록 구조도

마이크로콘텐츠는 학습자 개개인이 학습의 주인공으로 학습과정에 중심에

설 수 있게 하는 계기로 작용한다.
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3.상황인지 기반 소셜 러닝 모형

Ferretti는 학습자가 프로슈머로서 학습콘텐츠 생성 및 편집에 참여하기 때

문에 학습콘텐츠의 질적인 측면뿐만 아니라 접근성과 효과성도 증가되었다고

하였다[119].

스마트폰,태블릿 PC를 비롯한 모바일 기기의 다양화는 페이스북,트위터와

같은 서비스의 활성화로 이어지고,이것은 곧 사회적 상호작용의 활성화를 가

져왔다.사회적 상호작용의 활성화는 학습 영역에 있어서 소셜 러닝에 대한

관심으로 이어지고 있다[120].

본 논문에서는 학습자가 다른 학습자와 활발한 교류로 학습에 새로운 가치

를 부여하며,풍부한 학습자원을 제공받을 수 있을 뿐만 아니라 학습자의 정

적 상황정보를 기반으로 학습자 간 협력학습과 학습콘텐츠에 대한 협업필터링

을 제공하고자 상황인지 기반 소셜 러닝 모형을 설계하였다.상황인지 기반

소셜 러닝 모형은 상황인지 기반 스마트 러닝 모형의 소셜 러닝 모듈을 모형

화한 것이다.상황인지 기반 소셜 러닝에서 상황인지는 학습자의 정적 상황정

보를 인지하는 것을 의미하며,소셜 러닝은 이러닝에 소셜 네트워크가 결합된

이러닝을 의미한다.

기존에 소셜 네트워크가 이러닝과 결합된 사례를 살펴보면,학습자 간의 상

호작용을 위하여 소셜 플랫폼을 제공하거나 협업에 관심 있는 교수자들의 의

사소통을 위하여 소셜 플랫폼을 제공하기도 한다.또한 학습관리시스템과 소

셜 네트워크를 혼합하여 교수자가 다른 교수자와 수업계획서 등을 공유할 수

있도록 하는 플랫폼을 제공하거나 교수자가 자신의 수업에 관한 블로그나 웹

사이트를 개설하여 이를 다른 사용자와 공유할 수 있도록 지원하고 있다.이

러한 소셜 네트워크와 이러닝의 결합은 학습자의 학습은 교수자에 의해서 제

공된 콘텐츠를 기반으로 학습관리시스템에서 진행되며,부수적으로 학습에 참
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여하는 학습자 간의 교류를 지원하기 위한 결합이다.

본 논문에서는 소셜 네트워크가 단순히 학습자들 간의 상호작용을 지원하는

차원을 넘어,교수자와 학습자의 협업을 지원하고,학습자 간 협력학습과 LCC

에 대한 협업필터링을 지원하기 위하여 이러닝에 결합된다.

상황인지 기반 소셜 러닝 모형은 상황인지 기반 스마트 러닝 모형의 일원으

로 학습자참여형 학습콘텐츠 모형에 소셜 네트워크가 결합된 형태이다.상황

인지 기반 소셜 러닝 모형의 전체 구조도는 <그림 20>에서 살펴볼 수 있다.

마이크로콘텐츠 생성 과정이 진행되고,이어 소셜 네트워크와 결합되어 학습

콘텐츠 재구성 과정이 진행된 후,학습콘텐츠 패키징 과정이 진행된다.패키징

과정에 의해 결과적으로 학습자 맞춤형 학습콘텐츠가 생성되고,이것은 LCC

인 학습콘텐츠로 학습 진행 과정에서 학습콘텐츠로 이용된다.

<그림 20>상황인지 기반 소셜 러닝 모형
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상황인지 기반 소셜 러닝 모형의 흐름은 <그림 21>과 같이 LCC생성과정

과 LCC활용과정으로 나누어 살펴볼 수 있다.

<그림 21>상황인지 기반 소셜 러닝 모형의 흐름도

LCC생성과정은 학습자에 의해 마이크로콘텐츠가 생성되고,이 마이크로콘

텐츠가 학습자의 다양한 학습 상황정보를 기반으로 형성된 소셜 네트워크와

결합되어 학습콘텐츠가 생성된다.LCC활용과정은 학습자가 학습을 진행하면

서 자신에게 필요한 학습콘텐츠를 교수자가 제공한 교육콘텐츠만으로 제한하

는 것이 아니라 학습자에 의해 생성된 LCC를 학습콘텐츠로 활용하게 된다.

학습자는 자신의 학습자 특성을 나타내는 학습자 상황정보를 이용하여 다른

학습자들과 소셜 네트워크를 형성하고 자신의 학습자 특성에 부합되는 학습콘

텐츠를 획득할 수 있게 된다.이때 소셜 네트워크는 협업필터링 기제로 활용

된다.
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<표 21> 메릴의 수행-내용 메트릭스 

1)소셜 네트워크를 활용한 협력학습

Gagné에 의하면,학습결과는 크게 언어정보,지적기능,인지전략,태도,운동

기능으로 나타나며,각각의 능력은 서로 다른 과정을 통하여 학습된다,따라서

학습결과에 따라 교수방법도 상이하게 처방되어야 한다.한편 Merrill에 의하

면,학습결과의 범주들은 <표 21>과 같이 수행-내용의 이차원적 매트릭스에

의해서 세분화된다.

Merrill의 메트릭스에서 학습과제 내용 유형은 사실,개념,절차,원리의 네

차원으로 구성되고,수행 수준은 기억하기,활용하기,발견하기의 세 차원으로

구성된다.각 내용은 학습자의 수행수준에 따라 기억,활용,발견의 세 수준에

걸쳐 획득된다고 한다[121].이와 같이 학습할 학습과제 유형이 무엇인지에 따

라 교수방법에 차이가 있듯이 학습자의 학습방법에도 분명한 차이가 있을 것

이다.

상황인지 기반 스마트 러닝 모형에서는 학습자가 학습콘텐츠 생성 과정에서

생산자의 역할을 담당하기 때문에 학습콘텐츠는 기하급수적으로 증가하게 된

다.현재 학습과정과 관련된 학습콘텐츠뿐만 아니라 다른 학습과정에서 생성

된 학습콘텐츠까지 공유된다면 학습콘텐츠의 양적 증대가 문제로 대두된다.

이에 학습자에게 적합한 학습콘텐츠를 추천하기 위한 방안으로 학습자의 정적
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상황정보를 대상으로 협업필터링이 요구된다.학습자의 상황정보를 기준으로

소셜 네트워크를 형성하여 양적으로 풍부한 학습콘텐츠 중에서 학습자에게 필

요한 학습콘텐츠를 예측해 주는 것이다.

소셜 네트워크는 <그림 9>의 학습자의 정적 상황정보를 기준으로 동적으로

형성되며,학습자가 자신만의 학습콘텐츠를 생성할 때 필요한 마이크로콘텐츠

를 골라주는 역할을 한다.학습자 상황정보를 기반으로 한 소셜 네트워크의

동적 형성은 학습자와 학습자 간의 관계를 다양하게 확장시킨다.이질적 또는

동질적 학습자 간에 다양한 공감대를 형성시켜 학습자 간의 유대감과 친밀감

을 높이는 데 기여하며,학습동기를 유발시킨다[122].이는 학습자의 고립감을

감소시켜 학습중도 탈락현상을 감소시켜 줄 것으로 기대된다.

중국 고대 유가의 경전인 《예기》의 「학기」편에는 가르치고 배우면서 서

로 성장한다는 의미로 「교학상장(敎學相長)」이라는 말이 나온다.가르치면서

배운다는 것은 배우기만 해서는 효과가 없고 스스로 뭔가를 능동적으로 해보

고 나서야 확실히 배우게 된다는 것이다.즉,배우는 방법 중의 하나가 남에게

가르쳐 보는 것이라 할 수 있다.가르치기 위해 준비를 하다보면 모자라는 부

분이 있음을 알게 되어 더욱 더 많은 학습을 하게 된다.이는 학습자 개개인

이 서로에게 멘토가 되고 멘토로서 역할을 수행하면서 자신의 모자라는 부분

이 있음을 인식하게 되어 심층적으로 학습하게 되는 기회가 마련될 수 있음을

의미한다.소셜 네트워크는 학습자 개개인이 멘토의 역할을 수행하도록 지원

하게 된다.

2)협업필터링을 통한 학습콘텐츠 생성

학습자는 교수자 콘텐츠와 마이크로콘텐츠를 활용하여 자신에게 적합한 학

습콘텐츠로 재구성한다.콘텐츠 재구성의 권한이 교수자뿐만 아니라 학습자에

게도 부여되며,동일 주제에 대해 개별 학습자의 다양한 시각이 반영된 콘텐
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츠가 다양한 형태로 생성된다.

학습콘텐츠의 재구성은 <표 22>와 같이 세 단계로 진행된다.

단계 설명

1단계 개별 학습자의 학습경험이 내포된 마이크로콘텐츠를 생성한다.

2단계

소셜 네트워크를 이용하여 학습자의 정적 상황정보를 기반하여

자신의 학습성향,학습방향 그리고 지적능력이 고려된 마이크

로콘텐츠를 선택한다.

3단계
선택된 마이크로콘텐츠에 지식유형을 적용하여 다양하게 구성·

조립하여 차별화된 학습자만의 학습콘텐츠를 생성한다.

<표 22>학습콘텐츠 재구성의 3단계

학습자는 학습콘텐츠 재구성을 위하여 다른 학습자가 생성한 마이크로콘텐

츠에 접근한다.어떠한 마이크로콘텐츠에 접근할 것인지는 마이크로콘텐츠의

조회수와 추천수를 활용한 콘텐츠 기반 검색과 학습자 상황정보를 기반으로

형성된 소셜 네트워크의 사용자 기반 협업필터링을 활용하게 된다.마이크로

콘텐츠 검색에 소셜 네트워크의 활용은 학습공동체 구성이 학습자 상호작용성

과 학습 만족도를 증진시킨다는 선행연구 결과와 사람들의 정보검색 패턴 중

자신과 유사한 직업이나 성향을 가진 사람을 검색하는 경향이 있다는 점에 착

안하였다.학습자 간의 소셜 네트워크 구성은 학습자 간의 공감대를 형성하여

서로에 대한 유대감과 친밀감을 강화하며 학습자의 상호작용성과 학습만족도

를 증진시킨다.

학습콘텐츠 재구성에 사용될 수 있는 마이크로콘텐츠 영역은 <그림 22>와

같이 교수자가 제작한 콘텐츠,다른 학습자가 생성한 콘텐츠,학습자가 다른

영역에서 생성한 콘텐츠 그리고 다른 학습과정에서 생성되어 데이터베이스에

누적되어 있던 콘텐츠 등이다.
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<그림 22>재구성에 사용될 마이크로콘텐츠 영역

학습자 간 소셜 네트워크는 <그림 9>의 학습자의 정적 상황정보를 기반으

로 자신과 유사한 학습자를 자동으로 검색하여 형성되거나 특정 학습자 정보

를 대상으로 자신이 선호하는 조건에 만족하는 학습자를 수동으로 검색하여

형성된다.학습자 정보의 유사도를 계산하여 소셜 네트워크를 형성하는 방법

은 일차적으로 다른 학습자의 정적 상황정보를 대상으로 자신의 정적 상황정

보와의 일치여부를 검사한다.다음으로 각 상황정보별로 일정 가중치를 부여

하여 자신과 근접한 학습자를 찾아 소셜 네트워크를 형성한다.소셜 네트워크

가 형성되면 직접적으로 연결된 학습자들의 마이크로콘텐츠를 비롯하여 그 학

습자와 네트워크로 형성된 다른 학습자의 마이크로콘텐츠에도 접근 가능하다.

학습자의 상황정보 일치성 여부는 <표 8>,<표 9>과 같이 각 정보가 가지는

값에 의해 결정된다.예를 들어,상황정보가 성별인 경우 성별을 남자와 여자

로 구분하여 일치성 여부를 계산하고,성격유형은 <그림 4>에서 제시된

MBTI16가지 성격유형을 기준으로 일치성 여부를 계산하게 된다.

학습자 상황정보 중 어떤 정보에 초점을 맞추어 소셜 네트워크를 구성하느

냐에 따라 <그림 23>에 제시된 예시와 같이 학습자 상황정보에 차별화된 가

중치를 적용하여 일치성 여부를 계산한다.



- 81 -

<그림 23>학습자 유사도를 적용한 소셜 네트워크 형성 

학습자 간 네트워크를 형성하는 또 다른 방법은 일반적인 소셜 네트워크 서

비스에서 많이 활용되는 방법으로,학습자가 선호하는 조건을 제시하고 그 조

건에 부합되는 학습자를 검색하여 검색된 학습자와 네트워크를 형성하는 방법

이다.이때 학습자의 상황정보 중 하나가 조건으로 이용되거나 또는 여러 개

의 항목이 ‘AND’연산으로 연결되어 적용될 수 있다.<그림 24>에서와 같이

성별,나이,성격유형,학력,거주지 그리고 전문지식 모두가 조건 항목으로 가

능하다.

<그림 24> 학습자 선호항목에 따른 소셜 네트워크 형성 
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학습자 정보를 기준으로 자동으로 자신과 유사한 학습자와 네트워크를 형

성하는 것보다 학습자의 선택에 따라 형성된 네트워크가 보다 효과적일 수

있다.실제로 학습공동체를 구성하는 데 있어 학습자 정보를 기준으로 동질

적 집단으로 구성하느냐와 이질적 집단으로 구성하느냐에 따라 어느 것이 더

효과적인가에 대해서는 견해가 분분하다[123].

<그림 25>는 학습콘텐츠를 재구성하는 과정으로,학습자 상황정보 중에서

전문지식,성격유형,전공 정보를 다른 학습자 정보에 비해 가중치를 높게 설

정하고,학력,나이,거주지 정보는 배제한 후 소셜 네트워크를 형성하며,소셜

네트워크로 연결된 학습자의 마이크로콘텐츠를 이용하여 자신만의 학습콘텐츠

로 재구성하기 위한 것이다.학습자 상황정보 유사도의 계산에서 유사도가

100%로 완전히 일치할 경우로 한정하여 소셜 네트워크를 형성할 수도 있지만

일정한 기준 이상의 유사도를 가지는 학습자와 소셜 네트워크를 형성하는 것

도 가능할 것이다.일정한 기준 이상의 유사도를 가진 학습자와 소셜 네트워

크가 형성될 경우 학습자가 유사도를 기준으로 내림차순으로 제시될 수 있다.
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<그림 25>학습자와 유사한 학습자 간의 소셜 네트워크 형성

<그림 26>은 학습자가 선호하는 항목을 기준으로 소셜 네트워크를 형성하

여 학습콘텐츠를 재구성하는 것으로,학습자는 성별,학력,성격유형 정보로

소셜 네트워크를 형성하고 소셜 네트워크에 존재하는 학습자의 마이크로콘텐

츠를 학습콘텐츠 재구성에 이용하게 된다.
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<그림 26>학습자 선호도에 따른 소셜 네트워크 형성

학습자는 교수자가 작성한 콘텐츠와 다른 학습자들이 작성한 마이크로콘텐

츠들 중에서 자신의 학습방향,지식수준,학습전략을 고려하여 하나 이상의 마

이크로콘텐츠를 조합하여 <그림 27>,<그림 28>과 같이 자신만의 학습콘텐
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츠를 구성하게 된다.

<그림 27>익명성에 대한 학습콘텐츠 LCC
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<그림 28>메인보드에 대한 학습콘텐츠 LCC

기존에도 학습콘텐츠 재구성과 관련된 연구가 있어 왔다.이들 연구에서는

학습콘텐츠 재구성 방법으로 SCORM(Sharable ContentObjectReference

Model)표준안이나 위키가 활용된다.재구성에 SCORM 표준안을 활용한 방

법은 콘텐츠 생성 권한이 교수자로 제한되어 있어 콘텐츠 재구성이 교수자 중

심으로 이루어진다.이는 교수자가 생성한 학습객체의 재사용성에 초점이 맞

추어진 콘텐츠 재구성 방안이라고 볼 수 있다.반면,위키를 활용한 콘텐츠 재

구성 방법은 교수자와 학습자가 협업을 통하여 콘텐츠를 재구성할 수 있는 방

안으로,학습자의 적극적인 참여를 유도할 수 있다.예를 들어 동영상 콘텐츠
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를 대상으로 위키와 메타데이터를 활용하여 학습자의 참여로 학습자의 학습장

애 요소를 고려하여 콘텐츠를 재구성하게 된다[119].

그러나 위키를 활용한 콘텐츠 재구성 방안은 많은 학습자의 참여로 여러 편

집과정을 거쳤을 때 최종적으로 생성된 결과물이 콘텐츠 하나로 국한되게 된

다.앞서 진행된 연구와 달리,본 논문에서 제시된 콘텐츠 재구성은 학습콘텐

츠 생성 권한이 교수자뿐만 아니라 학습자에게도 부여되며,동일 주제에 대해

개별 학습자의 여러 시각이 반영된 결과물이 다양하게 생성된다.

학습콘텐츠는 콘텐츠 뷰어 모듈을 통해 학습자에게 전달된다.학습자는 소

비자인 동시에 생산자로,콘텐츠 뷰어 모듈에서는 학습콘텐츠의 저작권 및 수

익구조와 연관성을 가질 수 있다.

이러닝 콘텐츠 유통방식에도 새로운 시도가 등장하고 있다.기존 이러닝 콘

텐츠의 경우 일반적으로 B2C(BusinesstoCustomer)의 거래방식에 국한되던

것이 C2C(CustomertoCustomer)거래 방식이 적용되면서 사용자들이 직접

콘텐츠를 제작하고 이를 판매할 수 있는 ‘이러닝 마켓플레이스(e-Learning

MarketPlace)’등이 출현하고 있으며,생성된 마이크로콘텐츠는 이러닝 마켓플

레이스에서 유통될 수 있다.

4.상황인지 모형

이러닝 환경에서 학습 전반에 걸친 선택권이 학습자에게 보장되어,학습내

용 수준,학습 시간,학습 장소,학습 분량,학습 속도 등을 학습자가 선택할

수 있다.학습자의 학습 선택권 보장으로 자율적 학습을 진행할 수 있다는 것

은 전통적 면대면 학습과의 차별점이며,이러닝이 선호되는 대표적인 이유라

할 수 있다.그러나 이러닝 환경에서의 학습 만족도는 면대면 학습에 비해 떨

어지는 양상을 보이고 있다.그 원인을 이러닝산업실태 조사에서는 ‘상호작용
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의 어려움’으로 지적하고 있다[124].

학습자와 콘텐츠 간 상호작용은 특성상 학습자의 자기주도적 학습과 밀접한

연관성을 가지고 있으며,부족하면 학습자의 학습동기 및 학습 집중력 저하로

이어질 수 있다.그러나 다른 형태의 상호작용 연구에 비해 선행연구가 부족

하고 미흡한 편이다.

최근 유비쿼터스 시대의 도래와 스마트 기기의 발달로 개인화된 서비스를

제공하기 위한 다양한 방법들이 제안되었다.개인화된 서비스는 사용자 정보,

주변 환경 정보 등의 상황 정보를 고려하여 제공되었다.교육에 있어서 개인

화된 서비스는 지능적․적응적 맞춤 학습에서 찾아볼 수 있다.지능적․적응

적 맞춤 학습과 관련하여 기존에도 많은 연구가 진행되었으며,최근에는 스

마트 러닝으로 접근되고 있다.

지능적․적응적 맞춤학습과 관련된 선행연구들로는 평가과정을 이용하여 학

습자의 학습배경,선수학습 정도 등과 같은 학습자 특성을 고려하여 적합한

학습내용 및 방법을 제공하는 적응적 교수 시스템,학습자의 질문이나 답변

내용을 분석하여 적절한 피드백을 제공하는 질의․응답형 지능형 교수 시스템

이나 얼굴 표정을 이용한 감성인식 기술로 학습자를 실시간으로 파악하고 그

에 따른 피드백을 제공해 주는 감성인식 교수 시스템 등에 관한 연구를 찾아

볼 수 있다[125][126].그러나 이들 시스템은 학습자의 생체에서 일어나는 반

응을 읽을 수 있는 기술이 추가적으로 더 필요한 것으로 제기되었다.뿐만 아

니라 모바일 기기와 스마트 기기가 빠르게 보급되고 있는 지금은 위치정보가

가장 중요한 정보로 인식되고 있다.

이에 본 논문에서는 센서․센서 네트워크를 활용하여 학습자의 생체신호와

위치정보를 수집하고 이를 적응적․지능적 맞춤 학습을 지향하는 스마트 러닝

에 이용하고자 한다.생체신호와 위치정보의 이용은 실시간으로 변화되는 학

습자 상태에 따른 각기 다른 상호작용을 제공할 수 있다.학습자 상태에 따른

각기 다른 상호작용은 학습자의 동기를 지속적으로 동기화할 뿐만 아니라 맞
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춤형 학습을 지원하여 학습자 중심의 자기주도적 학습을 진행할 수 있도록 지

원한다.

각기 다른 상호작용으로는 현재의 상태를 학습자에게 알려주는 단순한 메시

지 제공이 될 수도 있으며,더 나아가 학습자의 학습전략 변화를 초래할 수도

있다.학습전략의 변화는 학습자의 선택권이 보장되었던 학습내용 수준,학습

시간,학습 장소,학습 분량,학습 속도 등의 변화로 나타날 수 있다.

<그림 29>는 본 논문에서 제안한 상황인지 기반 스마트 러닝 모형의 일부

분인 상황인지 모형이다.상황인지 모형은 상황인지 기반 스마트 러닝 모형의

상황인지 모듈을 모형화한 것이다.상황인지 모형에서 상황인지는 <그림 11>

에 제시된 학습자의 동적 상황정보를 인지하는 것을 의미한다.상황인지 모형

은 학습자의 동적 상황에 따라 적절한 상호작용을 제공하기 위하여 학습자의

상황정보를 분석한 후 상호작용을 유도하는 피드백을 제공하게 된다.이러한

피드백은 학습자와 콘텐츠 간 상호작용을 촉진하며,교수-학습환경에서 피드

백은 학업성취 및 학습동기에 영향을 미치는 중요한 요소이다.
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<그림 29>상황인지 모형

학습자가 학습을 진행하고 있는 동안 학습자의 생체신호 정보인 뇌파,심전

도,안정도,가속도 센서 정보와 위치정보인 이동성 정보,학습장소 정보를 수

집한다.수집된 학습자 동적 상황정보 분석한 후 그에 따른 적절한 피드백을

제공한다.동적 상황정보를 모두 종합하여 학습자 상태에 최적의 피드백을 제

공할 수도 있으며,개별 동적 상황정보 단위로 제공할 수도 있다.
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IV.결론 및 제언

1.결론

본 논문의 목적은 이러닝 학습자의 자기주도적 학습을 지원하기 위한 방안

으로 상황인지 기반 스마트 러닝 모형을 제안하는 데 있다.

연구문제를 중심으로 연구결과를 요약하면 다음과 같다.

첫째,상황인지 기반 스마트 러닝은 정보통신 기반의 스마트 기기를 활용하

여 학습자가 학습활동에 적극적으로 참여하고,학습자의 정적․동적 상황정보

가 실시간으로 인지되어 그에 따른 적절한 피드백이 적시에 제공됨으로써 전

개되는 활발한 상호작용을 기반한 학습자 주도의 지능적․협력적 학습을 지원

하는 학습체제이다.

둘째,상황인지 기반 스마트 러닝 모형을 제안하기 위한 하위 구성 요소로

학습자의 상황을 인지하여 그에 따른 적절한 피드백이 적시에 제공되는 지능

적 학습을 수행하기 위하여 학습자의 상황정보에 대한 연구가 요구된다.또한

학습자가 학습활동에 적극적으로 참여하고 활발한 상호작용에 기반한 협력적

학습을 지원하기 위하여 마이크로콘텐츠,LCC,학습콘텐츠 재구성 및 소셜 네

트워크를 활용한 소셜 러닝이 요구된다.

셋째,상황인지 기반 스마트 러닝 모형은 학습자참여형 학습 콘텐츠 생성

모형,상황인지 기반 소셜 러닝 모형 그리고 상황인지 모형의 결합으로 형성

된다.학습자참여형 학습 콘텐츠 생성 모형은 학습자가 자신의 개별 지식과

탐구학습 활동을 기반으로 학습콘텐츠 생성에 참여에 직접 참여할 수 있도록

함으로써 학습활동에 학습자의 적극적인 참여를 유도한다.상황인지 기반 스

마트 러닝 모형은 학습자참여형 학습콘텐츠 생성 모형에 소셜 네트워크를 연

결한 것으로,학습자의 정적 상황정보를 이용하여 학습콘텐츠를 협업필터링을
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통해 취사선택할 수 있다.상황인지 모형은 지능적 학습을 수행하기 위하여

학습자의 동적 상황정보를 분석한 후 그에 따른 상호작용을 유도하는 피드백

을 적시에 제공한다.

이처럼 본 논문에서는 자신의 상황을 인지하여 자기주도적으로 학습을 이끌

어갈 수 있는 이러닝의 최대 장점을 실현하고자 이러닝에 웹 2.0의 참여․개

방․공유의 철학과 상황인지 기술을 결합하여 상황인지 기반 스마트 러닝 모

형을 제안하였다.

제안된 모형에서는 웹 2.0의 다양한 서비스를 이러닝에 결합한 마이크로콘

텐츠와 LCC개념을 도입하여 학습자로 하여금 자신의 학습성향,학습방향,지

식정도,관심영역 등의 학습 상황과 경험이 반영된 학습콘텐츠를 생성하도록

함으로써 학습과정에 학습자가 적극적으로 참여할 수 있도록 하였다.또한,소

셜 네트워크 개념의 도입으로 학습자와 학습자 간 상호작용이 지원되며,학습

자 간 학습콘텐츠에 대한 공유가 가능하고,학습자의 집단지성과 협업필터링

으로 학습자의 다양한 학습상황이 반영된 학습자 맞춤형 학습콘텐츠를 제공할

수 있도록 하였다.추가적으로,학습자의 생체신호 중 하나인 뇌파를 측정하고

분석하여 학습자의 학습태도를 실시간으로 파악하여 적절한 피드백을 즉각적

으로 제시할 수도 있다.

본 논문에서는 학습자 상황을 인지할 수 있는 상황정보를 추출하기 위하여

학습자의 학습태도 변화와 뇌파의 상관관계를 분석하는 실험을 진행하였다.

실험 분석 결과,연구자가 제시한 눈감음,산만함,집중함에 해당하는 학습태

도 변화와 뇌파 사이에는 집중 지표,이완 지표,부하 지표,잡파 비율,알파파

대 세타파의 비에 대한 유의미성이 발견되었다.따라서 뇌파를 이용하여 학습

자의 학습상황을 파악하는 것이 가능하여 뇌파는 제안된 모형의 중요한 상황

정보로서 사용되었다.

제안된 모형은 학습콘텐츠 생성과 공유 과정에서 학습자의 적극적인 참여를

유도하고,학습태도를 비롯한 학습자 상황을 파악하여 그에 적합한 피드백을
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제공할 수 있다.이러한 기능은 이러닝의 개선요소로 지적된 학습자의 집중과

흥미를 유발시킬 수 있는 콘텐츠와 학습동기를 유발할 수 있는 커뮤니케이션

기능을 보완할 수 있는 개선방안으로 제시될 수 있으며,학습자가 중심이 되

는 학습자 주도적 학습을 이끌어 낼 것으로 기대된다.

2.제언

  연구결과 분석을 바탕으로 제언을 하면 다음과 같다. 

첫째,본 논문에서는 학습자의 상황을 인지하기 위하여 상황인지에 필요한

학습자의 상황정보를 도출하였으나,학습자의 다양한 상황을 반영하기 위하여

향후 학습자의 인지적 특성을 비롯하여 다양한 학습자 특성이 반영된 학습자

정보와 이러닝 학습에 있어서 학습자의 상황 파악에 도움이 되는 상황정보에

대한 추가 연구가 필요하다.

둘째,본 논문에서 제안한 학습자의 정적 상황정보를 이용한 협력학습과 학

습자의 동적 상황정보를 이용한 상황인지 기반 맞춤형 학습이 현실화되기 위

해서는 대규모 학습자 및 학습이력 데이터의 축적이 요구된다.
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ABSTRACT

StudyonSmartLearningModelbasedon

Context-Awareness

Jang,JaeKyung

DepartmentofComputerScience

GraduateSchool

SungshinWomen'sUniversity

Moste-learninginKoreaaremainlyvideolecturesandsimplytransfer

educational contents made by teacher into students using Learning

Management System(LMS). Such e-learning is a type of passive

instructor-centeredlearningandcannotusethebenefitsofe-learning.

This thesis proposes e-learning model that introduces situation

awarenesstechnologyandphilosophyofweb2.0,thatis,participation․

sharing․openness,encouragestheactiveparticipationoflearners,leadsto

advanced communication among the learners and interaction between

learnerandcontents,andeventually makelearnertorecognizelearning

situationandtocarryonself-directedlearning.

Learnercenterede-learningcanbeachievedasfollows.First,learnersas

prosumerproducemicro-contentsconsidering theirknowledgeleveland

orientation.Second,learnerssharemicro-contentswithotherlearnersby

socialnetworkservice.Third,learnersreconstructdirectlylearningcontents



tomeettheirownlearningstrategies.Finally,thesystem providesproper

feedback by recognizing learning situation and attitude using learner's

brainwave.The combination ofe-learning and the situation awareness

supportstheimprovedlearner-contentsinteraction,providestheproper

learningcontentsinlearningsituation,andalsowillbeabletocontribute

totheconcentrationoflearner.
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