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1.  서    론

웹을 통한 이러닝 학습의 장 은 시간과 공간

을 월하여 학습자에게 개인화된 맞춤형 학습을 

가능  한다는 데 있다[1]. 최근에는 이러닝의 장

을 극 화 하는 개인화 이러닝 기술에 해 

심이 늘어나고 있다. 특히 재 이러닝에 한 표

을 수하고 새로운 기술들을 목하여 이러닝

에서의 학습효과를 높이려는 시도들에 한 연구

가 활발하다[2]. 개별화(individualization), 맞춤화

(adaptation), 개인화(personalization) 라고도 표

되는 개인화된 이러닝 학습을 해서는 학습자의 

성향, 학습이력, 학습수  등에 따라 다른 학습내

용과 학습 경로를 활용하는 응형 학습 리가 

요구되고 있다[3][4]. 한 이러닝 학습 리시스템

에서는 이러한 개인화된 학습과정을 리할 수 

있는 기능이 갖추어져야 한다. 이러한 시스템은 

사실상 국제 표 인 SCORM 2004에 기반을 두어 

설계할 필요가 있다[5].

SCORM이란 공유 가능한 학습 객체 참조 모델

(Sharable Content Object Reference Model)의 약

자로 웹 기반 학습을 한 공통 규격  표  개

발의 목 으로 만들어 졌다[6]. 웹 기반 학습 콘텐

츠의 상호 운용성, 근가능성  재사용을 가능

하게 하는 포 인 이러닝 기능을 제공하기 

해 다양한 소스로부터 도입한 형식들의 집합체라 

할 수 있다[6]. 시험 실행단계의 SCORM version 

1.0은 2004년 SCORM 2004 1 을 시작으로 재 

3 까지 발 해 왔다.

재 SCORM 2004 (3 -이하 생략) 표 을 따

를 경우 두 가지 문제 이 있는데, 첫 번째는 

SCORM 2004 표 은 개인화 기능에 한 표 이 

미흡하다는 것이다. Sequencing and Navigation 

표 이 존재하지만 이것을 활용해서는 제한 인 

기능의 개인화만 가능하기 때문이다. 두 번째는

SCORM 2004 표 이 제정된 지 만 5년의 시간이 

지나면서 이러닝의 다양성과 련 기술이 발 해

왔다는 사실이다. 이것은 새로운 기술과 다양성을 

반 한 새로운 SCORM 표 의 재정이 불가피해

졌음을 의미한다. 따라서 기존 SCORM 2004 표

의 제한 인 기능을 수정하고 새로운 이러닝 

환경을 지원할 수 있는 개인화에 한 표 을 보

완할 필요가 있다.

본 논문에서는 학습자의 학습목표를 기반으로 

개인화된 학습을 가능  하는 ‘목표지향 개인화 

이러닝 시스템’ 에 한 모델을 제시하며 이를 구

하기 하여 요구되는 SCORM 2004를 수정한 

새로운 표 을 제안한다. 새롭게 제안한 표 을 

따른 ‘목표지향 개인화 이러닝 시스템’은 학습자 

특성에 맞는 콘텐츠를 제공하고, 시 싱이 가능하

게 함으로서 이러닝의 교육  효과를 높이게 될 

것이라 기 한다. 본 논문에서 제안한 ‘목표지향 

개인화 이러닝 시스템(goal driven personalized 

e-learning system)은 이하 GDPES라 한다.

2.  목표지향 개인화 이러닝 시스템

2.1 개인화 이러닝 시스템의 의미

오 -라인 학습과 비교하 을 때 이러닝 학습

의 가장 큰 특징은 공간의 제약 없이 웹에서 이

루어지는 학습이라는 것이고, 이것과 더불어 개인

화된 맞춤형 학습이 가능하다는 것이다. Kurzel은 

이러닝은 학습활동, 혹은 학습객체를 개별화 하는 

것과, 그런 개인별 특성에 맞는 학습 환경을 리

하는 학습 시스템에 한 주제로 연구의 이 

모아지고 있다고 평가한다[7]. Eklund & 

Brusilovsk[8], Kurzel, Slay, & Hagenus[9], 

Martinez[10], Sampson, Karagiannidis, & 

Kinshuk[11], Voigt & Swatman[12] 역시 이러한 

견해에 동의하고 있다.

개인화 요소로 학습자의 사 지식, 학습동기, 

학습이력, 문화  배경, 학습자 선호도, 커뮤니

이션스타일, 인지성향 등이 고려될 수 있다[13]. 

이러닝 시스템에 개인화 요소를 용하면 ‘개인화 

이러닝 시스템’은 다음과 같이 정의할 수 있다: 

웹을 기반으로 학습동기, 학습목표, 선수학습지식, 

학습 략, 학습양식 등과 같은 학습자의 다양한 

특성을 활용하여 개별 학습자에게 합한 학습내

용을 제공하는 학습 시스템을 의미한다[14].
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2.2 목표의 개념

이러닝 학습은 시공간 , 내용 , 구조  융통

성을 가지고 있어서 학습자에게 학습 내용과 경

로 등에 해 선택의 자유를 최 한 제공함으로

써 자율 이고 자기 주도 인 학습을 가능  한

다[1]. 그러나 이러닝은 학습에서의 결정권의 상당

부분을 학습자에게 임함으로써 자칫 학습자를 

혼란  하여 학습효과를 떨어뜨리는 결과를 래

할 수 있다. 따라서 학습의 동기를 유발시키고, 

학습과정을 이수할 때까지 학습을 지속하도록 

진하게 하는 요소가 필요 한데, 본 논문에서는 이

것을 ‘목표’ 라고 지칭한다. ‘목표’는 다음  하나

로 정의될 수 있다. ‘목표’는 선택한 과목을 이수

했을 때 학습자가 기 하는 성 , 즉 학습 성과가 

될 수 있다. 는 학습자가 기 하는 학습기간이 

될 수 있다. 를 들면 학습자가 자격증 취득에 

한 과목을 선택하는 경우, 자격증 취득목표 날

짜가 이에 해당한다. 그리고 ‘목표’는 학습내용의 

특정 주제에 한 학습자 자신의 이해 정도를 나

타내는 것 일 수 있다.

와 같이 학습을 주도하는 ‘목표’의 세부 인 

내용은 다르다 할지라도 ‘목표’는 학습이 종료되

기까지 학습자가 학습을 지속시켜주는 시스템의 

핵심 요소이다. 학습을 시작하기 에 ‘목표’를 설

정하는 것으로 본 시스템을 시작하게 된다.

2.3 GDPES의 구조

GDPES는 각각 분리된 학습자 모델, 시 싱 정

보 모델, 콘텐츠 모델  인터페이스 모델과 이 

네 개의 모델을 연결하는 하나의 추론엔진으로 

이루어진다. 이 추론엔진은 네 개의 모델을 통해 

정보를 주고받으며 그 정보들을 조합하여 학습자

에게 한 학습객체와 학습경로를 제공하는 핵

심 인 역할을 한다. 네 개의 모델과 엔진은 다음 

<그림 1>과 같다.

학습자 모델은 세 개의 모듈로 구성되어 있다. 

첫째는 동  정보 모듈이다. 이 모듈은 학습자가 

이 시스템을 이용해서 수강하는 학습 이력 정보

와 같이 시스템을 이용하면서 변할 수 있는 정보

를 표 한다.  학습객체에 한 학습시간, 학습

장소, 학습결과 등에 한 정보를 표 할 수도 있

다. 두 번째 모듈은 정  정보 모듈이다. 학습자

가 시스템의 질의에 의해 직  입력한 본인에 

한 정보를 표 한다. 학습자성별, 학습배경, 과거 

학습이력 등이 이에 해당된다. 세 번째는 목표선

택 모듈이다. 학습자는 목표선택 화면을 통하여 

특정 과목에 한 수, 학습기간, 특정 주제에 

한 학습자 본인의 이해 정도  해당되는 것을 

선택한다.

<그림 1> GDPES에 한 구조

시 싱 정보 모델은 세 개의 모듈로 구성되어 

있다. 첫째는 도메인 정보 모듈 이다. 이것은 이 

시스템에서 사용하고 있는 모든 학습객체들 간의 

계층구조 계를 표 한다. 를 들어 시스템이 

컴퓨터 공에 한 내용을 학습 도메인으로 가

지고 있다면, 자바라는 과목 아래 쓰 드를 설명

하는 학습객체가 치하고, 운 체제라는 과목아

래 역시 쓰 드를 설명하는 학습객체가 치한다

고 가정 한다. 이런 경우 이 둘은 동일한 학습 객

체라는 것을 이 모듈에서 표 할 수 있다. 두 번

째는 일반  시 싱 정보 모듈이다. 이 시스템에 

등록된 과목의 시 싱 정보를 표 한다. 이것은 

이 과목을 선택한 학습자 구에게나 동일하게 

용되는 시 싱 정보이다. 이 모듈이 존재하는 

이유는 맞춤형, 개인화 학습을 가능하게 하려면 

기본 으로 동일한 시 싱 정보가 바탕이 되어야 

하기 때문이다. 세 번째는 실시간 시 싱 정보 모

듈이다. 이 모듈의 기능은 학습자가 재 학습

인 학습객체에 해 시작시간, 종료시간, 학습 평

가 수 등의 정보를 표 하게 된다. 의 세 개의 
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모듈로 표 되는 정보들을 통해 시 싱이 가능하

며, 이것들은 학습자의 다음 학습객체를 결정하는 

기본 정보가 된다. 

콘텐츠 모델은 학습객체를 포함하고 있는 장

소이다. 이것은 LCMS (Learning Contents 

Management System: 콘텐츠 리 시스템)와 같

은 역할을 한다. 동일한 내용의 학습객체는 다양

한 형태로 만들어질 수 있고 이 시스템 안에 포

함된 모든 학습객체에 한 정보를 표 할 수 있

다. 특히 이 시스템을 통해서 서비스 되었던 학습

객체의 과거 통계 데이터까지 포함되는 것은 이 

시스템의 독특한 특징이다. 

추론 엔진은 에서 언 한 세 개의 모델을 기

반으로 학습자에게 학습목표를 한 최 의 학습

경로와 학습객체를 조합하고 제공하는 시스템의 

핵심 인 부분이다. 추론엔진의 구체 인 기능은 

다음과 같다. 추론엔진은 학습자가 선택한 학습목

표를 반 하고 난 후, 시 싱 모델에서 실시간 시

싱 정보 모듈을 참조하여 학습자의 재 학습

객체의 시 싱 정보를 알아낸다. 이 객체를 포함

하고 있는 도메인 정보 모듈과 일반  시 싱 정

보 모듈을 참고하여 재 학습객체가 포함되어 

있는 과목의 구조를 악한다. 그 후에 학습자 모

델의 동  학습자 정보 모듈과 정  학습자 정보 

모듈 에서 과거 학습이력에 한 정보를 가져온

다. 이 정보들과 학습객체들 사이의 연 성을 바

탕으로 학습자에게 보여  학습객체가 선택된다. 

이 게 선택된 학습객체는 학습자 모델을 이용해 

학습자의 성향을 악한 후, 콘텐츠 모델에서 학

습객체의 이력 정보를 활용하여 합한 학습객체

를 찾는다. 엔진은 선택된 학습객체와 학습경로를 

인터페이스모델을 이용해서 학습자에게 제공한다.

마지막으로 인터페이스 모델을 통해서 학습자

는 추천 받은 시 싱 정보와 학습객체를 추론엔

진으로부터 달받게 된다. 인터페이스 모델은 화

면 설정에 련된 것인데, 개인화 요소를 고려하

여 자유롭게 설계할 수 있다.

이 시스템의 사용자는 학습자와 학습내용 문

가  콘텐츠 제작자이다. 학습자는 학습자 모델

에서 자신의 정보를 입력하고, 학습목표를 선택하

며, 추론엔진을 통해서 추론된 학습경로를 사용하

여 인터페이스 모델을 통해 학습을 수행한다. 학

습 내용 문가는 시스템에 등록할 과목들을 결

정하고 그 과목들 사이의 계와 과목 내 계층구

조를 명확하게 분류할 수 있어야 한다.  기본

인 시 싱 정보를 정의하고 입력한다. 그리고 각

각의 학습 객체들의 내용을 표하는 키워드를 

정의한다. 콘텐츠 제작자는 학습객체를 여러 가지 

형태로 제작하여 시스템의 콘텐츠 모델에 장한

다. 한 웹상의 일반 인 콘텐츠를 시스템에 

장할 수 있도록 지원하는 역할을 한다.

3.  GDPES을 한 SCORM 2004 표  

수정안

앞서 제안한 GDPES의 효율 인 설계를 하여 

재 SCORM 2004 표 을 수정하는 연구를 진행

하 다. 앞에서도 언  했듯이, 이러닝 학습에 있

어서 ‘개인화’는 이제 필수 인 요소가 되었기 때

문에 그것을 지원하기 한 표 이 요구된다. 이

미 SCORM 2004 에 Sequencing and Navigation 

표 이 추가됨으로써 개인화된 이러닝 환경을 구

할 수 있는 표 을 포함하게 되었다. 그러나 

용 범 의 제한이 있고, 발 해가는 이러닝 기술

을 지원하지 못하는 한계 을 갖고 있는 것이 사

실이다. 따라서 앞서 제안한 GDPES 구 에 필요

한 SCORM 표 을 새롭게 제안한다.

본 논문에서는 아직 SCORM 표 요소로 정해

지지 않은 콘텐츠의 사용통계 리, 콘텐츠의 복

수 선택가능성, 목표설정, 상 계층 시 싱에 

한 표 을 제안한다.

3.1 콘텐츠 사용통계에 한 표

이러닝을 통한 학습에서 교육  효과를 높이기 

해서는 시스템에 등록된 여러 콘텐츠  학습

자 개인에게 가장 큰 학습효과를  수 있는 콘

텐츠가 제공되도록 하는 기능이 필수 이다. 학습

자에게 가장 큰 학습효과를  수 있는 콘텐츠가 

어떤 것인지 알아내기 해서는 학습자가 설정한 

학습 목표에 콘텐츠가 어느 정도 기여했는지에 

한 통계 데이터를 리할 필요가 있다. 즉, 콘
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<표 1> SCORM 2004 표 의 분류에 따른 개인화 기능 지원여부

표  지원 기능의 분류 SCORM 2004 GDPES

CAM /콘텐츠 표

어떻게 콘텐츠를 구성하고 검색할 것인가?

콘텐츠 사용통계 리 X O

콘텐츠의 다  선택가능성 X O

웹에서의 학습 보조자료 X X

학습 보조자료의 메타데이터 리 X X

RTE / 시스템 표

어떻게 콘텐츠를 운용하고, 

학습자를 트랙킹할 것인가?

목표 설정 X O

S&N / 학습운용 표

어떻게 학습자 성과에 따라 

개별화 된 학습경로를 제공해  것인가?

학습활동 구조 단 의 시 싱 O O

교수법 X X

상 계층 시 싱 X O

텐츠가 실제로 시스템에서 서비스 되었을 때 얻

어지는 각종 데이터를 이용하여 통계 으로 의미 

있는 수치가 포함된 콘텐츠로 만드는 것이다.

콘텐츠의 학습목표에 한 기여도를 리하기 

해서 콘텐츠 사용통계에 한 표 을 메타데이

터로 만들 것을 제안한다. 이것은 재 SCORM 

2004 표 에 존재하는 메타데이터와  다른 

별개의 일로 존재해야 한다. 재 SCORM 

2004 표 에 존재하는 메타데이터는 콘텐츠가 시

스템에 등록된 이 후에는 불변하는 정보이고, 메

타데이터는 실제 시 싱에 사용되지 않고 단지 

검색과 분류를 한 보충자료로서 이용되고 있다. 

그러나 콘텐츠 사용통계에 한 메타데이터는 학

습자가 학습목표를 달성한 후에 해당 학습 객체

의 기여도를 분석하여 새로운 값으로 업데이트 

되고, 이 메타데이터는 학습객체 선정과 시 싱에 

다시 이용된다. 새로운 값들로 업데이트 된 콘텐

츠 사용통계에 한 메타데이터 일은 콘텐츠와 

함께 re-패키징 되어 다른 시스템에서 서비스 되

고 의 과정을 반복하게 된다. <표 2>에서는 

재 SCORM 2004에서 사용되는 메타데이터와 새

롭게 제안하는 콘텐츠 사용통계에 한 메타데이

터를 비교하 다.

콘텐츠 사용통계에 한 메타데이터를 업데이

트 하고, 그것과 콘텐츠를 다시 패키징 할 수 있

는 기능이 구 되어야 한다. 요약하면, 콘텐츠의 

통계 으로 의미 있는 값을 리함으로써, 최 의 

콘텐츠를 학습자에게 제공할 수 있게 된다.

메타데이터

(in SCORM 2004)

콘텐츠 사용통계에 한 

메타데이터

General, lifecycle, 

meta-metadata, technical, 

educational, right, 

relation, annotation, 

classification 

9개의 항목이다.

service 항목이 추가된다.

콘텐츠에 한 정 인 

정보이다.

콘텐츠가 서비스된 이력에 

한 동  정보이다.

콘텐츠가 시스템에 등록된 

후에 변하지 않는다.

서비스 될 때마다 값이 

변경된다.

검색과 분류를 한 

보조자료로 이용된다.

시 싱, 콘텐츠 선택에 

이용된다.

<표 2> SCORM 2004에 존하는 메타데이터와 
콘텐츠 사용통계에 한 메타데이터 비교

<그림 2>는 콘텐츠 사용통계에 한 메타데이

터의 구조를 나타낸다. <service> 항목의 

average, count, difficulty 속성은 각각 학습객체

의 평균 수, 평균 서비스 횟수, 난이도 정보를 

나타낸다. 이 일은 시스템에서 콘텐츠 선정과 

시 싱에 이용되고, 서비스가 종료된 후에는 새로

운 값으로 갱신된다. <그림 3>은 에서 열거한 

정보를 갱신시키기 원할 때 학습자, 혹은 학습객

체 리자가 사용하게 될 화면 인터페이스이다. 

갱신하고자 하는 일을 입력하면 시스템 내부 

로직에 의해 평가한  정보들이 새로운 값으로 

갱신된다.
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<그림 2> 콘텐츠 사용통계에 한 메타데이터

<그림 3> 콘텐츠 사용통계에 한 메타데이터 
갱신을 한 화면 인터페이스

3.2 목표 설정

논문 서두에 목표가 의미하는 바와 그 요성

에 하여 언 했다. GDPES에서는 학습자가 설

정한 목표는 시 싱을 가능하게 하는 가장 큰 요

소이다. 따라서 학습자가 설정하게 될 목표에 

한 표 이 필수 이다. 목표는 학습자의 학습목

에 따라 달라지는데, 그것은 원하는 수를 얻기 

한 것일 수 있고, 단순히 과목의 이해를 한 

것일 수 있으며 는 자격증을 취득하기 한 것

일 수 있다. 이런 경우 각각의 목표는 수, 자신

의 이해도, 시간(날짜) 이 될 것이다.

이 게 설정된 목표는 시스템 안에서 종료조건

으로 표 되어 학습을 이끌어 간다. 시스템과 학

습객체 사이에 주고받는 정보의 형식을 데이터 

모델이라고 하는데[18] 학습자에 한 정보, 학습 

 발생하는 데이터, 종료상태, 완료상태 등을 나

타내는, 시스템과 학습 객체 사이의 공통 변수라

고 할 수 있다. SCORM 2004의 경우 재 150개

가 넘는 데이터 모델을 가지고 있다. 여기에 앞에

서 언 한 학습을 이끌어가는 목표를 나타내는 

데이터 모델을 추가할 것을 제안한다. 아래<표 

3>에는 재 SCORM 2004 표 에 포함되지 않

은, 설정된 목표에 따라 추가할 데이터 모델을 나

타내었다. 목표에 따라 다른, <표 3>에서 제안한 

데이터 모델을 이용하여 시 싱을 제어하는 시스

템의 엔진의 세부 인 로직도 다르게 구 되어야 

할 것이다. 즉 일정 기간 안에 학습을 완료하고자 

하는 목표를 선택한 학습자와 학습 시스템은 아

래 ‘cmi.goal.date’ 를 이용해서 종료 날짜를 주고

받으며 학습을 진행하고 이것이 학습을 이끌어가

는 주요 요소가 된다. 학습 수와 이해도를 목표

로 선택한 학습자와 학습 시스템도 마찬가지로 

아래 제안한 데이터 모델을 이용해서 학습을 진

행하게 될 것이다.

<표 3> GDPES에서 목표에 따라 사용되는 CMI 
데이터 모델

목표 CMI 데이터모델

수 cmi.goal.score

이해도 cmi.goal.dgreeofudrstd

날짜 cmi.goal.date

시스템과 학습객체 사이에서 통신에 련된 표

을 API(Application Programming Interface) 라

고 하는데 재 SCORM 2004의 API는 8개의 메

소드로 이루어져 있다[19]. 메소드들은 CMI 데이

터 모델을 활용하여 시스템과 학습객체 사이의 

정보를 주고받는 역할을 한다. 앞에서 제안한 데

이터 모델을 사용하게 된다면 각 목표 설정과 

련된 CMI 데이터 모델을 활용한 API가 추가되어

야 한다. 이 메소드의 이름은 settingGoal() 이라

고 명한다. settingGoal() 메소드는 학습자가 선택

한 목표에 따라 <표 3> 에서 제안한 세 개  

하나의 데이터 모델을 사용하게 된다.

3.3 콘텐츠모델과 시 싱 정보모델을 한 

표

SCORM 2004는 콘텐츠를 그것에 한 설명을 

기술한 메타데이터와 함께 패키징 일로 시스템
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에 제공할 것을 권장하고 있다. 그러나 패키징은 

오히려 학습자 특성에 맞는 콘텐츠를 검색하는 

범 와 시 싱에 제한을 둘 수밖에 없는 구조이

다. 왜냐하면 패키징 단  안에서만 시 싱이 가

능하기 때문이다.  시 싱에서 분기조건을 설정

할 때, 함께 패키징 된 후보 학습객체들에 한 

정보가 사용되기 때문에 시 싱과 학습객체가 완

히 분리되었다고 말하기 어렵다.  SCORM 

2004 에 개인화와 련된 Sequencing and 

Navigation 표 이 있기는 하나, 패키징 단  안

에 있는 학습객체 사이에서만 시 싱이 가능하도

록 하는 제약사항으로 인해 실제로 개인화인 이

러닝 시스템을 구 하기에는 다소 미흡한 표 인 

것이 사실이다[20]. 요약하면 재 표 을 따를 경

우 패키징 단 의 제한 인 시 싱만 가능하고, 

한정된 콘텐츠를 제공한다는 문제 이 있다. 이런 

제한 을 극복하기 해 GDPES 에서는 콘텐츠 

모델과 시 싱 정보모델을 분리하 다. 따라서 콘

텐츠 모델에서 사용될 표 과, 시 싱 정보모델에

서 사용될 표 이 필요하다.

우선, 콘텐츠 모델에서 사용될 표 은 다음과 

같다. 학습자가 과목을 선택했을 때 학습객체들은 

패키징 내부가 아닌 콘텐츠 모델에서 가져와야 

한다. 다르게 말하면 선택될 자격이 있는 학습객

체들의 치는 패키지 내부에서 시스템 내부로 

확장되어야 하며, 개인화 요소를 고려하여 그 

에서 한 콘텐츠가 선택되도록 해야 한다. 이

것을 가능하게 하기 해서 콘텐츠가 패키징되고 

시스템에서 싱될 때 사용되는 콘텐츠 정보에 

한 메니페스트 일을 만들 것을 제안한다. 이 

일은 앞에서 설명한 콘텐츠 사용통계에 한 

메타데이터와 같은 일로 구 할 수 있다. <그

림 2>은 이 일의 구조를 보여주고 있다. 하나

의 학습객체는 <item> 이라는 태그로 표  하는

데, <item> 태그는 <keyword>, <path>, 

<service> 세 개의 하  태그를 가진다. 그리고 

각 태그는 몇 개의 속성을 가지는데, 이것으로 학

습객체에 한 정보를 나타낸다. 각 태그와 속성

이 표 하는 정보는 <표 4>와 같다.

이 일은 시스템에서 싱되어 기록된 콘텐츠

에 한 정보가 데이터 베이스에 장된다. 이것

은 한 콘텐츠를 찾는 정보로써 추론엔진에 

의해 활용된다. 일을 시스템 내부로 장하는 

방법은 콘텐츠 사용통계에 한 메타데이터 갱신

을 한 화면 인터페이스와 같다. (<그림 3> 참

조) <그림 4>는 일에 기록된 정보가 데이터베

이스에 장된 결과를 보여 다.

<표 4> 콘텐츠 모델을 한 표 의 태그 요약

태그명 속성명 내용

<item> title
화면에 표기될 학습

객체 제목

<keyword>

content

학습객체를 표하는 

키워드 (다수 작성 

가능) 

검색에 사용됨

relation-

factor

키워드가 학습객체를 

표하는 정도를 수

치로 표시. 

(다수 작성 가능)

time
학습객체 표  학습

시간(단  : 분)

<path> content
학습객체가 장되는 

물리  주소

<service>

average 콘텐츠 사용통계에 

한 데이터 모델에 

사용됨

count

difficulty

<그림 4> 콘텐츠 모델을 한 표 을 이용하여 
콘텐츠에 한 정보가 데이터 베이스에 장된 

결과

다음은 시 싱 정보모델에서 사용될 표 에 

한 내용이다. 시 싱 정보모델은 과목을 구성하는 

여러 학습객체의 구조와 일반 인 학습 경로에 

한 정보를 다룬다. 따라서 그 표  역시 학습객
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체의 계층  구조와 일반 인 시 싱 정보에 

한 것이다. <그림 5>은 이 일의 구조를 보여주

는데 하나의 학습 객체는 <item>이라는 태그로 

표  가능하다. 학습 객체는 하  학습객체를 가

진 계층  구조 형태의 학습이 가능하므로, 

<item> 태그 아래 <item> 태그가 치할 수 있

는 것은 당연하다. <item> 태그의 속성과 그 하

 태그에 한 내용은 <표 5>에 나타내었다. 

<그림 5> 시 싱 정보모델을 한 표 의 
메타데이터

<표 5> 시 싱 정보모델을 한 표 의 태그 
요약

태그명 속성명 내용

<item> title
화면에 표기될 학습

객체 제목

<keyword>

content

학습객체를 표하는 

키워드 (다수 작성 

가능) 

검색에 사용됨

relation-

factor

키워드가 학습객체를 

표하는 정도를 수

치로 표시. 

(다수 작성 가능)

이 일은 시스템에서 싱되어 화면으로 보여

진다. <그림 6>은 그 결과 화면이다. 

<그림 6> 시 스 정보모델을 한 표 을 
이용하여 학습 경로가 보여지는 결과

콘텐츠모델을 한 표 의 메타데이터와 시

싱 정보모델을 한 표 의 메타데이터 일을 

이용하여 학습객체 정보와 시 싱 정보를 분리하

여 리할 수 있게 된다. 그리고 한 학습객체 

검색과 한 학습경로 설정에 두 일이 모두 

이용된다. 일은 그 형식은 크게 요치 않으나 

본 논문에서는 복잡한 구조에도 쉽게 용 가능

하고, 확장성이 뛰어난 XML 형식으로 기술한다.

4.  수정한 표 을 이용한 시스템 구

앞에서 제안한 콘텐츠모델을 한 표 과 시

싱 정보모델을 한 표 을 이용하여 학습자에 

따라 시 싱이 달라지는 시스템을 구 하 다. 시

싱 정보모델을 한 표 은 일반 인 학습경로

를 제시한다. 학습자가 선택한 목표시간 안에 학

습을 종료하기 해서는 제시된 과목 에서 

요도가 높은 과목순서로 학습하는 것이 학습의 

효과를 높이는 길이다. 요도는 학습자의 과거 

학습이력, 학습 능력, 성향에 따라 학습자마다 다

른 값을 갖는다. 본 시스템 구 에서는 이 데이터

는 가상의 값으로 실험하 다. 처음 학습속도는 

콘텐츠 정보모델에서 제안한 표  학습속도를 따

르고, 학습객체 하나를 수강함에 따라 학습속도는 

1.1배 느려진다고 가정한다. 이런 상황에서 시스
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템은 설정된 시간 안에 학습을 종료하기 해 학

습객체 하나가 종료될 때마다 상 학습경로를 

제시한다. 상 학습경로는 직  학습속도와 이제

까지 학습속도의 연산을 통해 측하도록 구 했

다. 상학습경로를 따를 경우 종료시간 까지 학

습이 불가능 하다고 단되면 수정된 학습경로를 

제안한다. <그림 7>는 학습자 ‘가’ 가 학습객체를 

다섯 개 수강한 후에 제시되는 상 학습경로와 

수정된 학습경로를 보여 다. 흑선 그래 는 표  

학습경로를 수했을 경우 학습 경로이고, 청선 

그래 는 다섯 개의 학습객체를 1.1배 늦어지는 

속도로 수강한 후에 학습경로를 나타낸다. 설정한 

시간 안에 학습을 완료할 수 없으므로 선 그래

로 수정된 학습경로를 제시한다.

<그림 7> 학습자 ‘가’의 상 학습경로와 수정된 
학습경로

이와 같은 방법으로 학습자 가, 나, 다 의 학습

경로를 추 하면 <그림 8>와 같은 결과를 얻을 

수 있다. 즉 같은 콘텐츠 정보모델을 한 표 과 

시 싱 정보모델을 한 표 을 사용하여 학습자 

마다 다른 시 싱 결과를 보이는 결과를 얻었다. 

이는 제안한 표 을 이용하여 개인화된 이러닝 

학습 환경을 가능하게 하 다는 것을 의미한다.

<그림 8> 학습자에 따른 학습경로의 변화

5.  요약  평가

지 까지 개인화인 이러닝 시스템의 효율 인 

설계를 하여 기존의 SCORM 2004를 수정한 새

로운 SCORM 표 을 제안하 다. 기존 SCORM 

2004 와 비교 했을 때 다음과 같은 차이 이 있

고, 이에 따른 효과를 설명한다.

첫째, SCORM 2004에는 콘텐츠 사용통계에 

련된 표 이 없다. GDPES 에서는 콘텐츠가 실제

로 LMS에서 서비스 된 후 콘텐츠를 사용한 통계 

데이터에 한 정보를 기존의 메니페스트 일과 

별개로 분리하여 새로운 일로 나타내었다. 

SCORM 2004 에서는 콘텐츠에 하여 메타데이

터 표 을 제시하고 있기는 하지만, 그것은 콘텐

츠 속성에 한 정보를 나타내는 표 이고, 정

인 정보이며, 활용되는 목 도 검색과 분류를 

하여 존재한다. 그러나 제안한 콘텐츠 사용통계에 

한 메타데이터 표 은 콘텐츠가 시스템에서 서

비스 될 때마다 새롭게 생성되는 동 인 정보로 

시 싱과 콘텐츠 검색에 직 인정보로 활용된

다. 이 게 새롭게 제안한 메타데이터를 이용하면 

학습 목표에 한 콘텐츠의 기여도를 악할 수 

있다. 즉 콘텐츠가 학습 목표를 달성하는데 얼마

나 합하 으며, 얼마나 도움이 되었는지 악할 

수 있게 되어 콘텐츠의 효율 인 활용 측면에서

수정학습경로

상학습경로

재학습객체
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유리하다.  그러나 무엇보다 이 일 활용의 가장 

큰 이 은 학습자 수 과 학습 환경에 알맞은 학

습객체를 제공할 수 있다는 것이다.

둘째, 학습자가 선택하는 학습목표를 크게 세 

가지로 분류하고 그 내용을 CMI 데이터모델 표

으로 나타내었다. 그리고 이것을 활용하는API

메소드를 추가하 다. 설정된 학습목표는 수치로 

환산되고, 학습 종료조건으로 설정되어 학습을 이

끄는 요소가 된다.

셋째, SCORM 2004에는 패키징 내에서의 제한

인 시 싱만이 가능하기 때문에 LCMS에 존재

하는 패키징 되지 않은 학습 자원을 활용하는데 

한계를 가지고 있다. 패키징 되지 않은 학습 자원

이라 할지라도 학습자의 성향과 학습 이력에 따

라 제공될 수 있어야 한다. 이를 해서 GDPES 

는 콘텐츠 모델과 시 싱 정보 모델을 분리했는

데, 이 게 분리된 두 모델들과 련된 표 을 제

안하 다. 학습객체 모델을 한 표 은 학습객체 

내용에 한 정보를, 시 싱 정보모델을 한 표

은 학습객체의 구조정보와 일반 인 학습경로에 

한 정보를 표 한다. 이 두 일은 시스템에 의

해 싱되어 데이터베이스에 장된다. 그리고 이 

정보들이 시 싱과 학습객체 검색에 활용되어 개

인화된 이러닝 학습을 가능하게 한다.

6.  결    론

본 논문에서는 개인화된 이러닝 학습을 한 

GDPES에 한 모델을 제안하 다. 그리고 의 

시스템을 구 하기 해 이러닝 표 인 SCORM 

2004에 개인화와 련된 항목을 추가 할 것을 제

안하 다. 본 논문에서 제안한 시스템은 학습을 

주도하는 목표를 학습자가 선택하도록 하고, 설정

된 목표에 의해서 학습이 이루어지게 됨으로써 

자기 주도  학습의 효율성을 높일 것으로 기

한다. 한 시스템을 네 개의 모델과 한 개의 엔

진으로 나 었는데 이것은 학습자에게 한 학

습객체를 선택하여 제공하기까지의 과정을 체계

으로 분리하여 설계함으로써 개인화된 학습과

정을 구체화 하 다는데 그 의의가 있다.
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