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요       약
효율적인 학습 방법들을 도입한 교육용 시스템에 대한 연구가 활성화되어 있는 가운데, 사람의 뇌의 

장기기억 메커니즘을 이용하여 교육용 시스템과 다양한 방향에서 적용하고 그 유효성을 밝히는 연구

들이 많이 진행되고 있다. 학생들에게 학습에 용이한 교육 시스템을 적용함에 있어 시간과 장소에 상

관없이 접근이 용이하도록 인터넷과 연계된 시스템의 유용성은 이미 입증된 바 있다. 본 연구에서는 

웹기반 교육 시스템에서 장기기억이 용이하도록 학습 내용의 구성과 에빙하우스 망각 곡선에 기반한 

효율적인 반복학습 시스템을 설계한다.

1. 서론

  교수 학습 시스템은 오프라인에서 이루어지던 기존의 

교육 시스템을 보완 및 대체할 목적으로 만들어지고 있다. 

이에 효율적인 학습 방법들을 적용한 교육용 시스템에 대

한 연구가 활성화되어 있다[1][2]. 기존의 오프라인 교육 

환경을 보완한 형태로는 수업에 필요한 다양한 요소들을 

오프라인에서 수행할 항목과 온라인에서 수행될 수 있는 

항목으로 나누어 그 역할을 결정하거나, 본 수업에 들어가

기 전후의 예습 복습 목적의 시스템이 있다[3]. 이러한 보

안 목적의 교수 학습 시스템 이외에도 오프라인 교육시스

템을 완전히 대체할 목적의 교육용 시스템들도 속속 등장

하고 있다. 그중에서도 사이버대학의 웹 시스템은 독자적

인 온라인 종합 교육시스템으로 평가받고 있다. 그러나 이

러한 시스템에서 나타나는 학습 성과는 오프라인에 비해 

큰 차이를 보이고 있지 않다. 몇몇 경우를 보면 오히려 시

스템의 특징을 간파한 학생들이 수업을 제대로 듣지 않고

도 학습 시간을 채우는 등의 부작용을 초래하고 있다. 따

라서 교수 학습 시스템을 이용하는 사람들의 학습 효율을 

높이기 위한 근원적인 접근법이 필요하다.
학습 성과를 측정하는 기준이 다양하겠지만 무엇보다도 

수업 받은 학습 내용에 대해 오랫동안 기억하고 있는지는 

중요한 학습성과 측정 기준이 된다. 사람의 뇌는 시각, 청

각, 촉각 등의 감각기간에 의존한 감각기억에 대해서는 빠

른 속도로 망각하게 된다. 따라서 인간의 장기기억 메커니

즘의 원리를 이용하여 교육용 시스템의 학습 성과를 높이

는 다양한 방법의 연구가 필요하다. 본 논문에서는 웹기반 

교수 학습 시스템을 이용하는 학생들에게 높은 학습 성과

를 나타낼 수 있도록 장기기억이 용이한 학습 내용의 구

성과 에빙하우스 망각 곡선에 기반한 반복 학습 시스템을 

설계한다.

2. 관련연구

  일반적인 학습을 통해 그 내용을 얼마나 오랫동안 유지

하는지에 대한 연구는 일찍이 에빙하우스에 의해서 결과

를 확인할 수 있다. 이 그래프를 통해 잠깐동안 얻은 지식

에 대해 하루가 지나지 않아 기억의 많은 부분이 소실됨

을 알 수 있다. 특히 학습 후 20분이 지난 시점에서 기억

의 60%만이 남아있고, 1시간 경과 후에는 절만에 미치지 

못하는 기억량을 보이고 있다. 

(그림 1) 장기기억의 원리

 사람의 기억은 외부의 방대한 정보를 순간적으로 저장하

는 감각기억, 학습자가 주의를 기울인 정보에 대해 단기간

으로 저장하는 작업 기억, 오랜 시간이 지난 후에도 학습

한 내용을 떠올릴 수 있는 장기기억으로 나뉜다. 학습 성
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과를 높이기 위해서는 학습 내용이 장기기억 장치에 위치

되어야 함은 당연한 이치이다. (그림 1)는 학습 내용을 장

기기억하기 위한 원리로써 기억된 내용을 적시에 인출하

기 위해서는 능동적인 부호화와 구별되는 저장법 및 기억

해 내기 좋은 인출법을 적용하여 학습하는 것이 중요함을 

알 수 있다[4]

3. 학습 시스템 설계

  본 교수-학습 시스템의 동작 메커니즘은 (그림 2)의 알

고리즘과 같다. 에빙하우스 망각곡선에서 보여지는 반복 

최적 시점을 바탕으로 3단계의 학습 주기 가운데 사용자

의 선택에 의한 결정과 이에 따라 해당 사이트에 접속되

어 있는 동안에 설정된 시기에 부합하는 알람 메시지 부

가 및 반복학습 페이지로 유도하는 단계를 거쳐 학습의 

효과를 배가하고자 하는 것이다. 

Educational_System {

Initialization. startStep, repeatStep, Alarm

Pre_Processor. Variable Setting
If (startStep == 1step) {

 repeat(1step);

}else If (startStep == 2step) {
 repeat(2step);

}else {

 repeat(3step);
}

module repeat(count){ repeatStep = count;

 do{ Alarm_step(startStep);
     repeatStep--;

 }   while (repeatStep <= 0);

end module.
}

(그림 2) 망각곡선 기반 학습 알고리즘

  본 시스템에서 에빙하우스 망각곡선에 따른 사용자의 

설정과 관련된 화면은 (그림 3)과 같다. 실제로 학습 후의 

시간과 망각 정도에 따른 그래프를 보여줌으로써 최적의 

시간대를 선택할 수 있도록 유도하는 효과가 있다. 

(그림 3) 에빙하우스 망각곡선에 따른 설정

  (그림 4)는 (그림 2)의 알고리즘 단계에서 이미 학습한 

내용에 대한 반복학습 시점에서 팝업된 알림창의 모습을 

보여주고 있다. 확인 버튼을 누를 경우 곧바로 복습 유도 

페이지로 넘어가게 된다. 

(그림 4) 시간 경과에 따른 복습 유도 창

4. 결론 및 향후연구

  온라인 기반 교수-학습 시스템에 대한 연구가 활발한 

가운데 본 연구는 학습 성과를 높이기 위한 목적의 일환

으로 에빙하우스의 망각곡선에 착안한 복습원리를 적용한 

웹기반 시스템을 설계하였다. 사용자에게 시각적인 정보를 

바탕으로 자율적으로 최적의 학습 패턴을 선택할 수 있도

록 유도하였다. 

  향후 연구에서는 학습 대상 과목의 성격에 따라 패턴을 

구분하는 작업과 이와 연계된 반복학습 문제해결 단계를 

개발 확장할 필요가 있겠다. 또한 실제 학습자의 학습 성

과를 객관적으로 측정하여 본 시스템을 재정비할 필요가 

있겠다. 
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