
학습자중심 대시보드 설계를 위한 탐색적 연구: 학습정보를 중심으로 35

35

학습자중심 대시보드 설계를 위한

탐색적 연구: 학습정보를 중심으로

　 임규연†․ 은주희††․ 정윤주†††․ 박하나††††

요    약

학습자 심 학습 환경에서 온라인 시보드는 학습자 스스로 자신의 활동을 검, 재구성하는 학습자 심의 과정을 지

원한다. 이때 시보드 상의 학습정보는 집약 인 형태로 제시되는 특성을 가지고 있으며 다양한 학습자의 개별 인 요구

에 맞춤화되어야 한다. 따라서 시보드가 어떠한 핵심정보를 제공해야 하는지에 한 탐색이 필요하며, 이를 해 본 연

구에서는 문헌과 시보드 사례 그리고 학습자 경험을 질 으로 분석하 다. 분석을 통해 도출된 정보의 공통 인 속성을 

심으로 범주화한 결과, 학습 비, 학습참여, 상호작용, 학습성과의 4가지 정보유형  11개의 하 범주로 분류할 수 있었

다. 이 같은 결과를 토 로 학습자 심 학습 환경에서의 온라인 시보드 설계  구조화에 있어 시사 을 논의하 다.

주제어 : 학습자 심 학습 환경, 시보드, 학습정보, 개별화, 상호작용, 사회비교

Exploratory study on the information design 

of online dashboard for learner-centered learning
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ABSTRACT

Online dashboard is designed to support learners' self-regulation of their learning process and activities to 

promote learner-centered learning. Given the dashboard usually provides information within a limited space, it 

is important to define which information should be presented in order to meet the various needs of online 

learners. We analyzed relevant literature, existing dashboards, and  learners' dashboard experiences, and 

identified a list of information that should be provided by the dashboard. As a result, four categories 

including learning preparation, learning participation, interaction, and learning outcomes, and eleven 

sub-categories of dashboard information were extracted. The results suggest implications for the design of 

online dashboard for learner-centered learning.

Keywords: Learner-centered learning, Dashboard design, Learning information,  

Personalization, Interaction, Social Comparison 
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1. 서론

사람과 사람, 사람과 지식을 연결하는 테크놀로

지의 발달은 새로운 학습 환경을 제공하고 있다. 

이러닝(e-learning), 소셜러닝(social learning)에 

이어 최근에는 MOOC(Massive Open Online 

Course)가 확산되고 있으며 학습자들은 언제, 어

디서나  학습과정에 참여할 수 있다. 이러한 환경

에서 테크놀로지는 학습자가 다양한 자원에 자유

롭게 근할 수 있도록 지원한다. 이에 Hannafin

과 Land는 과거의 학습 환경에서 학습자는 객

으로 존재하는 지식을 습득했지만, 테크놀로지

를 활용한 환경에서는 학습자 스스로 지식을 구

성하고 수행할 수 있다고 하 다[1]. 구성주의 인

식론을 기반으로 한 학습자 심 학습 환경을 구

축하는 것이 용이해진 것이다. 

학습자 심 학습 환경에서 학습자는 테크놀로

지를 통해 학습의 자율성을 보장받는 한편 스스

로 자신의 이해를 정교화하고 검해야 하는 책

임을 가지게 된다[2]. 이를 지원하기 한 방법으

로 최근 4차 산업 명과 함께 등장한 빅데이터, 

인공지능 등을 활용한 도구들이 주목받고 있다[3]. 

온라인 콘텐츠를 비롯하여 소셜 네트워크와 모바

일 서비스를 통해 축 되는 방 한 학습데이터 

활용이 가능하기 때문이다[4]. 이를 용한 표

인 테크놀로지로 시보드(dashboard)가 있다. 

시보드는 학습데이터를 기반으로 개별 학습

자의 학습활동을 추 하여 맞춤형 학습정보를 제

공한다[5]. 이때 학습정보는 학습자 개인  특성이 

반 되는 데이터베이스뿐만 아니라 시스템 로그, 

메시지, 게시  등 소멸이 되는 비정형 데이터 역

시 포 한다[6]. 시보드는 이러한 데이터를 수

집, 분석, 시각화하는 학습분석학(learning 

analytics) 기술을 용하여 학습자의 개별 활동정

보를 보다 효과 으로 제공할 수 있다[7]. 

그러나 시보드 상의 정보는 한정된 공간 내

에 시각 , 집약 인 형태로 제시되어야 한다는 

제약을 가진다. 이에 Few는 시보드에서 정보를 

제공할 때 다음의 두 가지를 고려해야 한다고 하

다[8]. 첫째, 시보드에서 제공하는 정보는 한

에(at a glance) 검할 수 있도록 한 화면에 

배치해야 하며, 핵심 인 내용을 효율 으로 제시

하기 해 정보를 선별해야 한다. 둘째, 학습자

심 학습 환경에서 시보드가 제공하는 정보는 

학습을 진할 수 있도록 개별화(personalized)되

어야 한다[9]. 학습자의 생각, 맥락, 에 따라 

개별화된 정보를 제공해야만 학습자가 이를 의미 

있게 활용할 수 있다. 한 개별화된 정보는 학습

자가 자신의 활동을 검할 수 있도록 지원하며 

내재  동기와 참여를 진한다는 에서 더욱 

요하다[10][11]. 

이 때문에 시보드 설계  개발연구들은 주로 

데이터를 어떻게 가공하고 시각화할 것인지에 

해 이 맞추어져 있었다[12][13][14]. 한 시

보드에서 제공하는 정보는 기존에 운 해오던 학

습 리시스템(learning management system, LMS)

에서 자동 으로 생성되는 데이터에 집 되어 있

었다[15][16]. 이는 시보드에서 제공하는 정보가 

실제 학습자 심 학습과정  학습자 내부에서 일

어나는 복잡한 학습상황을 포 하지 못할 가능성

을 내포한다. 따라서 시스템에서 추가 으로 산출

할 수 있는, 혹은 학습을 지원하기 해 산출해야 

하는 데이터가 있는 지를 살펴볼 필요가 있다. 

이에 본 연구는 학습자 심 학습 환경에서 

시보드가 어떠한 역할을 수행해야 하는가에 한 

을 충실히 반 하여, 시보드가 제공해야 하

는 정보가 무엇인지를 탐색하고자 하 다. 이를 

해 기존 문헌을 비롯하여 학습자 심 학습 환

경 특성을 반 하는 시보드 사례, 그리고 실제 

학습자 경험을 분석하 다. 이를 토 로 학습자

심 학습 환경에서 시보드가 어떠한 기능을 수

행해야 하는지, 어떠한 지원을 해야 하는지에 

한 설계  시사 을 제공하고자 하 다.   

2. 이론적 배경

2.1 시보드의 정의와 목

시보드는 하나 는 그 이상의 목 을 달성

하기 하여 요한 정보를 직 으로 악할 

수 있도록 시각화하여 한 화면에 배치, 정렬한 도

구이다[8]. 이에 따르면 시보드 정의는 시보드

가 어떤 목 을 가지고 있는지, 제공되는 정보가 

무엇인지, 그리고 정보를 어떻게 시각화하는 지를 
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포함한다. 

이를 학습맥락에 용하면, 학습용 시보드는 

학습 랫폼에서 생성된 데이터를 가공하여 학습

자에게 학습과정  결과에 한 정보로 시각화

하여 달하는 것을 내포한다. 이러한 과정에는 

학습분석학(learning analytics)이 요한 역할을 

한다. 학습분석학은 학습 데이터와 분석모델을 활

용하여 학습을 측하고 처방하기 해 활용되는 

웹 분석기술이기 때문이다[7][17]. 

임규연 외는 학습분석학을 기반으로 시각화된 

학습데이터를 한 화면에서 제시하여 학습자가 자

신의 학습활동을 직 으로 모니터링, 성찰할 수 

있도록 지원하는 처방  도구가 학습용 시보드

라고 정의하 다[9]. 진성희 외는 시보드가 학습

과정에서 발생한 데이터를 선별, 가공하여 제공함

으로써, 학습자는 객 인 자기평가의 기회를 가

지며 스스로 학습동기도 부여하게 된다고 하 다

[18]. 한 Verbert 외는 시보드가 학습 활동 데

이터를 기반으로 학습자의 행동 변화를 유도하고, 

궁극 으로 학습자 스스로 원활한 학습을 할 수 

있도록 지원하는 목 이 있다고 하 다[19]. 따라

서 시보드는 개별 학습자의 학습활동을 추 하

여 그 결과를 제시하고 이를 통해 학습자가 자신

의 학습활동을 인식하도록 함으로써 자기성찰을 

유도하는 역할에 이 있음을 알 수 있다[7]. 

2.2 학습자 심 학습 환경 시보드의 특성

학습자 심 학습 환경이라는 개념은 개인이 자

신의 경험에 해 스스로 해석하고 이를 통해 새

로운 의미를 구성하는 것이 지식이라고 보는 구성

주의 인식론을 기반으로 발 하 다. 이러한 

에서는 학습을 학습자가 가진 신념과 경험을 기반

으로 이루어지는 것이라 본다. 이에 따라 교수자

는 학습자가 의미를 구성하는 과정에 극 으로 

참여할 수 있도록 지원해야 하며, 다양한 , 자

원, 표상을 활용하여 학습을 확장시켜 나갈 수 있

도록 풍부한 상호작용을 제공해야 한다는 을 강

조한다[2]. 이를 바탕으로 학습자 심 학습 환경의 

시보드를 설계, 개발하기 해 고려해야할 시사

을 정리하면 다음과 같다.

Oliver는 학습자가 유의미한 학습경험을 하기 

해서는 자신이 가지고 있던 개념을 표

(express)하고 잘못 이해하고 있던 개념이나 상

에 해 성찰(reflect)하며, 자신의 이해를 새롭게 

재구성(revise)하는 순환 인 과정이 요하다고 

말하 다[20]. 특히 통  학습 환경에 비해 학습

자에게 더 많은 자율성이 요구되는 온라인 학습 

환경에서는 이러한 학습자의 성찰과정을 지원하는 

테크놀로지의 한 활용이 요하다고 강조하

다. 따라서 학습자 심 학습 환경에서 시보드의 

역할은 학습자가 자신이 자각했거나, 혹은 자신도 

모르게 표 (express)한 데이터를 인지하고, 자신

의 이해를 성찰(reflect)함으로써 경험을 확장

(revise)해 나갈 수 있는 기회를 제공하는 데 있

다. 따라서 시보드는 학습자로 하여  다양한 

을 경험하게 하여 학습을 유도하는 기능을 

수행한다[21]. 

다시 말해 시보드를 통해 학습자는 자신의 학

습과정을 객 인 데이터를 통해 확인하고 수정

해나가는 경험을 하게 된다. 이러한 경험은 시

보드를 활용하는 학습자인 인간과 정보를 제공하

는 테크놀로지인 시보드와의 상호작용, 즉, HCI

의 에서 바라볼 필요가 있다. HCI는 최 의 

사용자 경험이라는 목표를 달성하기 하여 인간

과 컴퓨터의 상호작용 방법과 차를 효과 으로 

설계, 평가, 구 하는 연구 분야이다[22][23]. HCI 

에서 인간과 컴퓨터로 표되는 테크놀로지

의 상호작용은 객체로 존재하는 테크놀로지를 단

순히 사용하는 활동이 아니라, 인간이 테크놀로지

를 경험하면서 새로운 결과를 만들거나 응해 가

는 총체 인 과정으로 해석된다. HCI 이론은 학습

자용 시보드의 품질을 평가하는 기  이론으로

도 활용되고 있는데[10], 이는 시보드가 단순히 

정보를 제공하는 일방향  도구가 아니라 학습자

와 상호작용하는 테크놀로지임을 의미한다. 따라

서 학습자 심 학습 환경의 시보드는 학습활동

에 한 정보를 제공하고, 학습자는 이 정보를 활

용하여 자신의 학습경험을 이해하고 이후 학습과

정을 수정해나가며, 이러한 활동이 다시 시보드 

상의 정보로 표상되는 순환 인 경험을 제공하는 

도구로 설계, 개발되어야 한다.

마지막으로 시보드는 학습자에게 다양한 상호

작용 경험을 제공하는 매개로서의 역할을 수행해야 
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한다. 앞서 말한 바와 같이 구성주의는 풍부한 상

호작용을 통한 다양한 , 자원, 표상의 경험을 

강조한다. 특히 테크놀로지를 활용한 온라인학습 

환경에서는 통  학습 환경에 비해 보다 다양하

고 복잡한 상호작용이 가능해졌다. 온라인 학습환

경에서 학습자는 교수자나 동료 학습자 뿐 아니라, 

자신을 둘러싼 환경, 기기, 콘텐츠 등과 상호작용

하며 다양한 학습경험을 만들어 나간다. 학습과정

에서 경험하는 상호작용의 유형은 교수자와 학습

자, 학습자와 동료 학습자, 학습자와 학습 콘텐츠, 

학습자와 시스템, 그리고 자기 자신과의 상호작용

으로 구분된다[24][25][26][27]. 학습자 심 학습 환

경의 시보드는 학습자가 경험하는 총체 인 상

호작용 과정에 한 정보를 제공함으로써 이러한 

다양한 계자(stakeholder)들 간의 상호작용을 

진하는 매개이자 지원도구의 역할을 할 수 있어야 

한다. 

2.3 시보드가 제공하는 정보에 한 선행연구

시보드에서 제공되는 정보(information)는 객

체의 속성(properties)을 가지고 있는 숫자, 자, 

그림 등의 데이터(data)를 활용목 에 따라 가공한 

것이다[28]. 정은미와 조용상은 이러한 데이터 가

공의 과정을 학습분석학 로세스로 나타냈는데, 

이에 따르면 데이터는 생성, 수집, 장, 가공, 분

석, 시각화, 피드백 7단계를 거쳐 정보화된다[7]. 

이 로세스를 기반으로 각 단계에서 고려해야 

할 요소는 다음과 같다.

먼  데이터 생성과 수집 단계에서는 교수학습

에서 생성 혹은 발생하는 데이터가 무엇인지를 살

펴볼 필요가 있다. 시보드는 학습 리시스템의 

데이터와 연동되어 정보를 제공하는데, 이때 

LMS는 학습자의 목표를 달성하기 한 과제 수

행 과정과 결과를 포 하는 학습 활동 그리고 학

습활동을 수행하는 학습자의 찰 가능한 행동에 

의해 생성, 축 되는 로그 데이터(log data)를 활

용한다. 성은모, 진성희와 유미나는 데이터 생성 

유형에 따라 데이터를 학습 흔  데이터(learning 

trace data), 학습자 생성 데이터, 교수자  튜터 

생성 데이터, 학습 분석 데이터로 분류하 다[15]. 

학습 흔  데이터는 ID, 속시간, 과제 제출시간 

등 학습자가 온라인에서 수행한 활동이 기록된 

증거를 의미한다[29]. 학습자, 교수자  튜터 생

성데이터는 학습자, 교수자, 튜터 등 교수학습 과

정에 참여하는 주체가 스스로 생성한 자료로 게

시 , 댓  등을 뜻한다. 반면에 학습분석 데이

터는 흔  데이터와 생성 데이터를 학습분석학 

기반의 학습 분석 계산 모델에 따라 가공하여 산

출한 데이터를 말한다. 학습 빈도, 상 /  

수 , 비율 등이 해당하며, 시보드를 통해 제공

되는 정보가 이 학습분석 데이터이다. 따라서 데

이터 생성과 수집 단계에서는 수많은 학습 흔  

데이터와 생성 데이터  학습자에게 유용한 데

이터가 어떤 것인지, 이를 어떻게 가공하여 제공

할 지에 한 고민할 필요가 있다.

다음으로 데이터 장  가공은 분석을 목

으로 데이터 세트를 생성하고 데이터의 속성에 

따라 분류하는 단계이다. 이 단계에서는 데이터 

의 유형을 어떻게 구분할 것인지를 결정한다. 이

와 련하여 Bodily, Graham와 Bush는 퀴즈 결

과와 같은 지식 역과 온라인 활동 정도, 학습 지

속 정도를 보여주는 략 는 스킬의 역으로 

구분하 다[30]. 한 Klerkx, Verbert와 Duval는 

데이터의 가공 형태에 따라 통계  수치 데이터, 

학습자들의 상호작용에 한 데이터, 학습자들의 

활동을 자동 으로 추 하여 산출하는 데이터 형

태로 구분하 다[16].

마지막으로 시각화와 피드백은 분석된 데이터

를 시각자료로 가공하여 학습자에게 제공하는 단

계로, 학습자가 직 으로 악할 수 있는 최

의 형태에 한 고민이 필요하다. 국내 시보드 

설계  개발 련 연구의 부분 이 단계에 

해 다루고 있다. 진성희 외는 학습자의 상호작용 

참여수 을[12], 박연정과 조일 은 학습 리시스

템에 존재하는 데이터를 어떻게 시각화할 것인지

에 한 연구를 진행하 다[13]. 임성희와 김은희

는 교수자 피드백의 에서 분석 데이터의 시

각화에 해 연구한 바 있다[14]. 

선행연구 결과들을 정리해보면, 시보드는 

LMS와 학습 랫폼에서 학습자의 활동 과정에서 

발생한 흔  는 생성 데이터를 수집하고 이를 

가공하여 시각화 한 정보를 제공함을 알 수 있다. 

그러나 이때 온라인 시스템에서 수집되지 않거나 



학습자중심 대시보드 설계를 위한 탐색적 연구: 학습정보를 중심으로 39

추 하지 못한 정보가 락될 수 있다는 한계가 

있다. 이에 본 연구에서는 문헌과 기존 시보드 

사례뿐만 아니라 학습자의 경험을 토 로 학습과

정에서 실제로 필요로 하는 정보가 무엇인지에 

해 다각 인 탐색을 하고자 한다.  

3. 연구방법

본 연구는 학습자 심 학습 환경에서 제공해야 

하는 정보를 도출하기 한 방법으로 문헌연구, 학

습자 경험  시보드 사례분석을 실시하 다. 각

각의 자료수집 방법과 분석 과정은 다음과 같다. 

3.1 자료수집 방법

3.1.1 문헌연구

문헌연구는 시보드의 개념과 기능, 학습을 

해 제공되는 정보를 심으로 고찰하 다. 이를 

해 먼  국내외 학술검색 데이터베이스인 학술

연구정보서비스(RISS)와 Education Source 

(EBSCO host), ERIC(ProQuest)  구  학술검

색(Google scholar)에서 학술논문을 검색하 다. 

‘학습자 심(learner/student-centered)’, ‘ 시보드

(dashboard)’, ‘학습정보(learning information)’, ‘학

습분석(learning analytics)’, ‘빅데이터(big data)’ 

등의 키워드를 입력하고 검색된 문헌을 살펴보았

다. 시보드 련 연구에서 제시하고 있는 시

보드 개념, 시보드에서 제공하는 정보의 특성 

그리고 온라인 시스템에서 제공하고 있는 정보 

등에 한 선행연구를 고찰하 다. 한 빅데이터 

분석, 학습분석학 등 최근에 주목받는 기술을 활

용하여 제공 가능한 정보 등을 함께 살펴 으로

써 다각 인 탐색을 하고자 하 다.  

3.1.2 학습자 경험분석

기존에 시스템이 고려하지 못한 학습자 요구를 

살펴보기 하여 실제 학습경험을 탐색하 다. 이

에 학습자를 상으로 포커스그룹인터뷰(Focus

Group Interview, FGI)를 실시하 다. 포커스그룹

인터뷰는 유사한 배경을 가진 6∼8명의 참여자 

개개인의 사고와 경험을 살펴 과 동시에 학습자

들의 공통된 요구를 함께 악하기 해 활용되

는 자료 수집방법이다[31]. 따라서 본 연구는 온라

인 학습 환경을 경험한 연구 참여자를 공개모집하

여 최종 6명을 선정하 으며, 인터뷰는 총 2시간

에 걸쳐 진행되었다. 인터뷰를 통해 학습자들이 

온라인에서 무엇을 경험하고, 어떤 어려움을 겪고, 

어떠한 정보를 필요로 하는지 등에 해 질의, 응

답하는 과정을 거쳤다. 인터뷰 동안 모든 연구 참

여자의 진술 내용을 녹화, 녹음하 고 추후 이를 

사하 다.

3.1.3 사례분석

본 연구는 학습자 심 학습 환경 시보드 사

례를 토 로 실제 시보드가 제공하는 정보를 

구체 으로 탐색하고자 하 다. 다양한 표상을 활

용하여 학습을 확장시켜나간다는 학습자 심 학

습 환경의 특성에 따라, 기존 시보드  다양한 

학습데이터 혹은 정보를 포함하는 것으로 평가받

은 시보드 사례를 선정하 다[32]. 이와 같은 사

례  온라인 환경의 시보드를 심으로 살펴

보았고, 다양한 정보를 탐색하기 하여 면 면환

경, 력학습에서 활용되는 시보드를 선정, 포

함하 다[19]. 이에 따라 최종 으로 선정된 시

보드 사례는 다음과 같다. 

온라인 학습에서 활용되는 시보드로는 퍼듀

학(Purdue University)의 Course Signals(CS), 

SAM(Student Activity Meter), GLASS(Gradient's

Learning Analytics Dashboard) 그리고 Khan 

academy의 학습자 시보드를[33][34][35][36], 면

면 환경에서 활용되는 시보드 사례는 

Backstage를, 그리고 력학습에서 활용하는 시

보드로는 Stepup과 TUT Circle(Tampere 

University of Technology Circle)을 최종 분석

상으로 선정하 다[37][38][39]. 이를 통해 다양한 

학습 환경에서 시보드가 제공하고 있는 정보가 

무엇인지 살펴 으로써 학습자 심 학습 환경 

시보드가 제공해야 하는 정보를 도출하 다. 
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3.2 자료분석 방법 

학습자 심 학습 환경의 시보드에서 제공하

는 정보를 도출하기 하여 학습자경험  시

보드 사례에 한 질  분석을 하 다. 본 연구에

서는 질  자료 분석과정으로 반복  비교 분석

(constant comparison analysis)을 하 다. 비교분

석법은 질  자료에서 나타나는 유사 과 차이

을 비교하면서 요한 내용을 범주화하는 과정이

다[40]. 먼  수집된 자료를 바탕으로,  단  분

석과 메모작업을 하고, 이를 통해 도출된 다수의 

개념들을 표성 있는 범주로 묶고 명명한다. 복

수의 하 범주를 다시 상 범주로 분류하고, 구성

된 범주를 원자료와 비교하면서 범주 확인  수

정하는 과정을 거친다[41]. 따라서 본 연구는 다음

과 같은 단계를 토 로 분석을 진행하 다. 

첫 번째 단계에서 3명의 연구자들은 FGI 사 

자료를 반복해서 읽고, 각자  단 (line by line)

분석과 메모작업을 통하여 의미 있는 문장을 선

택하 다. 한 기존 시보드 사례들에서 드러나

는 정보를 수집하여 목록으로 정리하 다. 학습자

경험분석 내용과 시보드 사례에서 앞서 정리한 

목록을 심으로 총 65개의 정보를 의미단 로 

도출하 다. 를 들어, 사례에서는 시험결과, 

수 백분율, 표 평가 수 등 시보드에서 실제 

사용하고 있는 명칭을 심으로, 학습자 경험에서

는 ‘학습성과의 변화율 는 정도’와 같이 학습자

들이 사용한 기술어(descriptor)를 심으로 정보

를 도출하 다. 

두 번째 단계에서 앞서 도출한 정보를 ‘정보’의 

정의에 따라 정보 자체의 속성  학습자가 정보

를 활용하는 목 을 심으로 범주화하 다. 정보

는 일반 인 데이터와 달리 유용한 기능을 수행

하는 데이터, 는 어떤 기능을 수행하기 해 가

공된 데이터를 정보라 정의한다[42]. 해당 정보가 

어떤 목 을 해 제시된 것인지가 데이터와 차

별화되는 특성이기 때문이다. 따라서 본 연구는 

이를 기반으로 학습진단정보, 학습계획정보, 학습

시간, 활동빈도, 학습 참여 피드백, 교수자와 상호

작용, 동료 학습자와 상호작용, 학습자료와 상호

작용, 학습수 , 계획달성수 , 정서상태, 총 11개

의 범주를 1차 분류하 다. 를 들어, 시험결과, 

표 평가 수, 학습성과 변화율 등은 학습활동과 

평가를 통해 학습자가 획득한 성과, 학습이 이루

어진 정도를 나타내는 속성을 가진 정보이며, 이

는 학습자가 자신의 ‘학습수 ’을 검하기 해 

활용하는 정보로 분류하 다. 이때 연구자는 연구 

자료에서 악한 용어, 개념과 더불어 참고문헌 

등을 이용하여 범주의 이름을 선정할 수 있으며 

이는 연구의 목 과 연구문제에 부합해야 한다

[43]. 따라서 연구 자료와 참고 문헌을 기반으로 

공통 인 속성을 가진 정보를 묶어 명명하고 본 

연구의 목 과 문제에 부합하는지 반복 확인하며 

1차 범주화 과정을 진행하 다.

세 번째 단계로 각 범주가 정보의 속성과 활용 

목 을 제 로 반 하는지 확인하기 해 지속

으로 원 자료와의 비교, 조하며 범주를 수정, 

삭제, 재생성하는 과정을 반복하면서 상 범주를 

도출하 다. 앞서 1차 범주에서 정보 자체가 가진 

속성과 해당 정보가 활용되는 목 에 따라 11개

로 분류되었다면, 상 범주는 이 같은 하 범주를 

‘학습과정’이라는 상  개념에 따라 분류하 다. 

이에 따라 본 연구에서 도출된 4가지 상 범주는 

학습 비, 학습참여, 상호작용, 학습성과에 한 

검 과정에서 필요한 정보로 보았다. 이 같은 분

석과 범주화는 연구자 3인의 지속 인 합의 과정

을 거쳤다.    

4. 연구결과 

4.1 정보 범주화 결과

학습자 심 학습 환경에서 시보드가 제공하는 

상 의 정보는 4가지 범주로 도출되었으며, 하  

범주는 11개 다. 그 결과는 [그림 1]과 같으며, 각 

범주의 세부 인 내용은 다음과 같다.

첫 번째 학습 비 정보는 학습에 앞서 학습자

가 구체 인 목표와 계획을 수립하기 해 필요

한 정보를 의미한다. 학습 비 정보는 크게 학습

진단 정보와 학습계획 정보로 구분할 수 있다. 먼

 학습진단 정보는 학습자가 자신의 강 과 약

을 구체 으로 악할 수 있도록 제공되는 정보로 

추후 학습활동에 한 의사 결정을 하기 해 활

용되는 것이다[44]. 반면 학습계획 정보는 참여하
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상 범주 하 범주 세부내용

학

습

준

비

정

보

학습

진단

정보

학습자 수강 이력

학습자 기존성취도

강좌/교육과정의 성취기준

학습내용의 중요도/난이도

예상되는 성취도

학습 

계획

정보

주요 학습활동 일정(마감일/수강일)

과제 진행일정

수료기준

<표 1> 학습 비 정보 

[그림 1] 정보의 상 , 하  범주

고자 하는 교육과정 는 강좌에서 권장하는 일정 

등을 포함한다. 

두 번째는 학습참여 정보이다. 학습에서 참여

(engagement)는 학습자들이 다양한 교육 활동에 

시간과 노력을 투자하고 기여하며 소속감을 느끼

는 것으로 정의할 수 있다[45]. 본 연구에서의 학

습참여 정보는 학습자가 자신의 학습활동에 투여

하는 시간과 노력을 검하고 진단할 수 있도록 

제공되는 정보를 가리키는 것으로, 학습시간과 활

동빈도, 그리고 학습 참여에 한 피드백 정보를 

포함한다. 

셋째는 상호작용 정보이다. 상호작용은 서로에

게 향을 주는 계 속에서 이루어지는 의사소

통을 의미한다. 학습과정에서 학습자는 교수자, 동

료 학습자, 그리고 학습자료(텍스트, 이미지, 비디

오, 오디오 등)와 상호작용하게 된다[46]. 사회  네

트워크 분석(Social Network Analysis, SNA)방법

이 등장하면서 단순히 개인의 특성 혹은 일 일의 

계를 악하는 것을 넘어 체 인 구조에서의 

계와 개별 학습자들의 치를 악하고 이를 

시각화하여 제시하는 것이 가능하게 되었다[47]. 

이에 본 연구에서는 상호작용 주체에 따라 상호

작용 정보의 하  범주를 구분하고, 네트워크 분

석을 기반으로 상호 간 구조  계를 보여주는 

정보를 포함하 다.

마지막은 학습성과 정보이다. 학습성과(learning 

performance)는 해당 교육과정이나 강좌를 통해서 

향상된 지식과 기술 수 을 의미한다[48]. 본 연구

에서는 목표 달성을 한 학습수 과 계획달성 수

을 포함하는 인지  학습성과 뿐 아니라, 학습

과정에서 경험한 정서상태에 한 정의  정보까

지 포 하 다. 

한 각 범주에는 빅데이터, 네트워크 분석 등 

데이터 분석 기술을 활용하여 산출할 수 있는 정

보를 포함하 다. 이러한 분석 기술을 활용함으로

써 학습자가 학습과정에서 남긴 방 한 데이터를 

분석하여 학습 패턴을 악할 수 있으며, 이를 토

로 이후 학습활동에 해 측하고 맞춤화된 처

방을 제공할 수 있게 되었다[49].

4.2 학습 비 정보

학습 비 정보는 학습진단 정보와 학습계획 정보

로 구분될 수 있으며, 그 결과는 <표 1>과 같다.

4.2.1 학습진단 정보

학습진단 정보는 이  학습 경험을 바탕으로 학

습자가 자신의  상태를 악하고 이를 기 으로 

향후 학습방향과 수 을 결정하는 데 필요한 정보

를 의미한다. 학습진단 정보에는 학습자의 수강 이

력, 기존 성취도 등 이  학습 경험에 한 정보와 

참여하는 강좌 는 교육과정에서의 성취기   

학습내용의 요도  난이도와 같은 정보가 포함

되며, 상되는 성취도를 제시할 수 있다. 이를 참

조하여 학습자는 자신만의 학습목표를 설정하거나 

수정할 수 있다. 이와 련한 표 인 사례로 

Course Signals가 있다. Course Signals에서는 학

습자가 자신의 학습결과를 사 에 진단할 수 있

도록 학습자의 기존 성취도와 수강이력을 제공하
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상 범주 하 범주 세부내용

학

습

참

여

정

보

학습

시간

수강 시간(최대/최소)

학습 참여 시간대

나의 총 학습시간

다른 학습자의 총 학습시간

활동

빈도

로그인 횟수

전체 활동 횟수

개별 학습자의 활동 횟수

과제활동별 참여빈도

온라인 퀴즈 참여여부

댓글 수, 게시글 수, 포인트 등급

동료 학습자 대비 참여정도

나의 학습현황 변화율

동료 학습자의 학습현황 평균변화율

강좌 수료생의 학습현황 평균변화율

학습

참여

피드백

새 글, 새 댓글, 새 파일

과제, 시험 등의 일정

나의 질문에 대한 답변

필요한 학습활동/전략 추천

<표 2> 학습참여 정보 고 있다. 반면에 학습자 경험분석 결과 학습자들

은 학습내용, 난이도 등 강좌 는 교육과정의 특

성이 자신의 기 에 얼마나 부합하는지를 시하

으며, 이러한 기 수 은 과거 학습경험과 재

의 필요에 의해 향을 받는다는 것을 확인할 수 

있었다.

4.2.2 학습계획 정보

학습계획 정보는 학습자가 자신의 학습일정을 

계획하기 해 필요한 구체 인 정보들을 포함한

다. 학습목표를 수립하고 세부 인 일정을 계획하

기 해서는 학습자가 자신의 학습수 을 이해하

는 것 외에 학습에서 요구되는 요건과 일정들에 

해 악하는 것이 필요하다. 실제로 학습자들은 

수료기  외에 마감일과 수강일 등의 주요 학습

활동 일정  과제일정 등에 한 정보를 쉽고 

빠르게 확인할 수 있기를 원하 다. 이는 학습자

가 스스로 개개인의 학습속도와 학습스타일에 따

라 목표를 정하고 학습할 수 있는 정보가 필요함

을 의미한다. 

4.3 학습참여 정보

학습참여에 한 정보는 학습자가 얼마나 어떤 

활동을 지속했으며, 자신의 활동에 해 어떤 피

드백을 받는지에 한 정보를 포함한다. 본 연구

에서 도출한 학습참여 정보는 <표 2>와 같다.

4.3.1 학습시간 정보

학습시간에 한 정보는 온라인상으로 흔 이 

남는 시간으로, 학습자가 수강 시 최 , 최소 시

간을 비롯하여 주로 학습에 참여하는 시간 , 다

른 학습자의 학습시간과 자신이 학습한 시간을 

비교, 진단하는 정보로 구분된다. 이는 으

로 학습에 참여한 시간의 정도, 다른 학습자의 학

습시간과 비교한 상 인 정보를 제공하여 학습

자가 자신이 어느 시간만큼 학습에 참여했는지 

확인할 수 있는 정보라 할 수 있다.

4.3.2 활동빈도 정보 

 활동빈도 정보는 학습자가 시스템에 근한 로그

인 횟수, 과제, 퀴즈 등에 참여한 횟수, 댓 , 게시 

 등의 데이터를 생성한 횟수를 비롯하여 동료학

습자와 비교하여 자신이 어느 정도의 활동을 했

는지 가시 으로 확인할 수 있는 정보를 포함한

다. 시보드 SAM의 경우 학습자가 자신의 학습

참여 정도를 모니터링하기 해 활동빈도 정보를 

제공한다. Glass 역시 학습자간 참여한 활동의 정

도를 비교한 그래 를 제공하여 가장 빈번하게 

일어나는 학습 활동, 가장 극 으로 활동하는 

학습자를 악할 수 있도록 하 다. 반면에 학습

자는 이 정보가 학습자 간 상  평가에 활용될 

수 있음을 우려했다. 이는 활동 참여빈도가 학습

의 질을 단할 수 있는 정보로 제공되는 것이 

아니라 학습의 양을 단할 수 있는 정보이기 때

문이다. 따라서 활동빈도에 한 정보는 학습의 양

을 한 에 확인할 수 있다는 에서 의미가 있으

며 동시에 학습의 질을 평가할 수 있는 정보 역시 

제공해야 한다.

한 활동빈도 정보는 일정 기간 동안 자신이 참

여한 학습 활동 빈도가 어떻게 변화했는지에 해 
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상 범주 하 범주 세부내용

상

호

작

용

정

보

교수자

상호

작용

강의에 대한 의견

교수자와의 교류(contact) 여부

조교와의 상담여부

동료 학습자와 교수자 간 상호작용 패턴

동료 

학습자

상호작용

나와 동료 학습자 간 상호작용 빈도

동료 학습자별 상호작용 빈도

동료 학습자 간 상호작용 빈도

학습자 간 상호작용 패턴

학습

자료

상호

작용

자료실 방문여부

내가 열람한 자료

강의계획서, 강의자료 확인여부

읽기자료 확인 여부

내가 활용한 자원의 수

평균 활용된 자료의 수

최대/최소 활용된 자료

강의자료 조회 수

열람한 자료와 다른 학습자료

가장 많이 열람한 자료, 출력한 자료

동료 학습자가 열람한 자료

유사한 부류의 추천 자료

학습자가 참고할 연관 추천자료

<표 3> 상호작용 정보 검할 수 있는 정보를 포함한다. 이는 자기 자신

의 학습 황 변화율뿐만 아니라 동료 학습자의 학

습 황 변화율을 비교하는 상 인 정보도 포 한

다. 여기에는 재 참여 인 강좌의 기존 수강생들

의 참여빈도를 나타내는 정보도 포함될 수 있다. 

Glass는 경과된 기간을 축으로 하여 각 학습자의 

학습 황 변화율을 제공하여 학습자가 동료 학습자

의 학습 황 변화율과 비하여 자신의 학습 지속 

정도를 악할 수 있도록 하 다. 그러므로 활동빈

도에 한 정보는 변화하는 시간을 축으로 학습 활

동의 지속성을 검할 수 있도록 제공되어야 한다. 

4.3.3 학습참여 피드백

학습참여 피드백은 학습자의 학습 참여를 독려

하는 정보와 학습 참여에 한 질 인 평가가 가

능한 정보를 포함한다. 자신이 학습하는 공간에서 

새롭게 게시된 , 과제  시험 일정, 댓 에 

한 피드백 등의 정보가 학습자의 참여를 독려하

기 해 시스템으로부터 제공될 수 있는 피드백

에 해당한다. 한 학습자가 게시한 에 한 댓

 는 교수자에게 보낸 질문에 한 답변은 학

습 참여에 한 피드백으로 학습의 질  측면을 

보완할 수 있다. 한 빅데이터 분석기법을 활용

하여 학습시간과 빈도 등의 학습데이터를 통합

으로 분석함으로써 개별 학습자가 학습의 지속성

과 일 성을 해 필요한 학습활동  략을 추

천하는 정보의 제공도 가능하다[50].

4.4 상호작용 정보

 상호작용에 한 정보는 학습자가 학습과정에

서 교수자, 동료 학습자, 학습자료와 상호작용하

는 정보이며, <표 3>과 같이 도출되었다. 

4.4.1 교수자와의 상호작용 

교수자와의 상호작용 정보는 교수자와 교류

(contact) 여부  강의에 한 생각이나 의견을 

제시하는 모든 의사소통을 포함하는 것으로, 교

수자가 아닌 조교 는 운 자와 상담을 한 기

록도 포함될 수가 있다. SAM과 Course signals, 

Backstage 등 다양한 시보드에서 교수자와의 

상호작용 패턴을 극 으로 제공하고 있음을 확인

할 수 있었다. 한 학습자들 역시 교수자와의 상

호작용에 한 정보에 해 정 인 태도를 보

다. 학습과정에서 학습자는 교수자와의 상호작

용을 통해 학습에 한 정보를 수집하고, 이 게 

수집된 정보를 극 으로 활용하며 다음 단계로 

나아가게 된다[51]. 따라서 학습과정에서 자신의 

학습이 올바른 방향으로 나아가고 있는지 검하

고 수정하기 한 정보수집 과정으로 교수자와의 

상호작용이 히 이루어지고 있는지에 한 정

보를 충분히 제공할 필요가 있다.

4.4.2 동료 학습자와의 상호작용

온라인 학습 환경에서 학습자와 동료 학습자 

사이의 상호작용은 교수자와의 상호작용과는 다

른 기능을 한다[51]. 학습자 간 상호작용은 보다 

극 으로 학습에 참여할 수 있도록 서로 북돋

워주며, 학습참여 패턴을 교정하는 기능을 한다. 

따라서 동료 학습자와 상호작용 정도에 한 구

체화된 정보로서 상호작용 빈도와 패턴을 제공함
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상 범주 하 범주 세부내용

학

습

성

과

정

보

학습

수준

성취도(시험결과,  점수 백분율, 표

준평가 점수)

퀴즈 정답률

연습 문제를 정확하게 풀이한 수준

힌트 요구 횟수

나의 학습성과 변화율

동료 학습자의 학습성과 변화율

성취도가 낮은 학습영역

학습자가 선택한 성취하기 어려운 영역

연계학습 분야에서 중요한 성과영역 

학습수준 정보(경고, 평균, 우수 등)

예측 성과 수준

추천 학습 내용영역

계획

달성

수준

과제 진도

강의영상 시청률

목표 달성률

교수자 추천의 진도 

동료 학습자의 진도 달성수준

정서상태 정서표현(행복, 불안 등)

으로써 학습 참여를 진하거나 학습방법을 스스

로 수정할 수 있도록 지원할 필요가 있다. 최근에

는 SNA기법을 활용하여 학습자 간 연결 수 은 

물론 심화 정도와 같이 학습자가 체 구조에서 

어떤 역할을 하는지 특성을 보여주는 데이터와 상

호작용 경향  패턴에 한 정보를 시각화하여 

제공할 수 있다.

4.4.3 학습자료와의 상호작용 정보

학습자료와의 상호작용 정보는 어떤 학습자료

를 얼마나 활용하 는지에 한 정보와 자신이 

열람한 자료와 유사하거나 련이 있는 학습자료

에 한 정보들을 포함한다. 학습자와 학습자료의 

상호작용 정도는 제시된 자료가 학습을 얼마나 

지원하는지를 나타낸다[52]. 따라서 이 정보를 통

해 학습자는 자신이 얼마나 효과 으로 자료를 

활용하는지 악할 수 있을 뿐 아니라, 학습목표 

달성을 해 학습자료를 보다 잘 효과 으로 활

용하는 방법을 습득하게 된다.

시보드 Course signals은 학습자가 자료를 얼

마나 탐색했는지에 한 정보와 자료실 방문여부

를 제공하여 학습자의 자료 탐색을 독려하고 동

시에 교수자가 학습자의 학습 탐구 과정을 유추

할 수 있도록 하 다. 한편 학습자는 자신이 자주 

열람한 자료와 다른 학습자가 열람한 자료도 알

고 싶어 하는 경향이 있었다. 한 학습자는 자신

이 학습해야 하는 자료와 연 되어 있는 자료, 그

와 자신이 열람했던 자료와 유사하거나 연 된 

다른 자료를 제공받기를 원했다. 반면에 일부 학

습자들은 제안 받은 연  자료가 획일화되는 것

을 우려했다. 

따라서 학습자가 심 있는 자료  연  자료, 

다른 학습자가 주로 학습한 자료 등에 한 추천 

정보도 함께 제공하여 획일화 되지 않은 다양한 

자료를 활용할 수 있도록 정보를 제공해주어야 

한다. 한 SNA기법을 통해 가 어떤 정보  

지식을 공유하는지를 악할 수 있는 정보나 지

식의 흐름을 진하는 자료가 무엇인지 악할 

수 있는 정보가 제공될 수 있다[53].

4.5 학습성과 정보

학습성과 정보는 학습자의 목표성취수 을 얼

마나 달성하 는지, 계획된 일정은 어느 정도 따

르고 있었는지, 그 과정에서 어떠한 정서를 경험 

했는 지와 련된 정보를 의미한다. 학습성과 정

보는 다음 <표 4>와 같다.

<표 4> 학습성과 정보

4.5.1 학습수  정보 

학습수  정보는 학습활동과 평가 등에 참여하

여 획득한 성과와 련된 것으로, 시험결과, 퀴즈 

정답률 등 인지  성취 련 지표들이 표 이

다. 이  학습수 에 한 정보는 기존 시보드 

사례에서 수 백분율, 표 평가 수 등 다양한 

형태로 제공되고 있음을 확인할 수 있었다. 특징

으로 Khan Academy의 경우, 학습자가 평가에 

참여하며 힌트를 요구한 횟수와 학습참여 시간  

별로 학습성과를 분석하여 가장 효율 으로 학습

한 시간 를 제공하기도 하 다. 한 퀴즈나 질

문에 한 답을 제출하는 정도도 포함하고 있는

데, 학습자가 퀴즈나 질문에 해 답변을 제출하

는 시간이 제공된 시 에 비해 어느 정도의 시간

이 소요되었는지를 나타냄으로써 학습자가 질문
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의 내용에 해 얼마나 성찰하고 고민했는지에 

해 진단할 수 있도록 했다.

일반 으로 학습성과를 검하기 한 정보는 

평가 수로 측정되고, 이를 확인하는 것이 일반

이다. 그러나 학생을 상의 한 조사결과에 따

르면, 학습자들은 성취도 외에 공 련지식에 

한 정보, 학습흥미도의 증가여부 등을 성과 정

보로 궁 해 하고 있었다[54]. 이에 학습자가 요

하다고 단하는 학습 역이나 학습자 스스로 성

취하기 어렵다고 단되는 학습 역에 한 개별

인 정보가 제공될 필요가 있다. 한 교수자가 

제안하는 는 연계학습 분야에서 요할 것이라

고 상하는 학습성과를 검할 수 있는 정보가 

필요하다. 이를 해 빅데이터와 머신러닝을 활용

할 수 있으며, 험단계의 궤 에 근 한 학습자

를 악하고 평균이나 우수 단계로 진입하기 

한 활동궤 을 안내하는 정보를 제시하여 학습성

과에 해 사 에 측할 수 있도록 지원하고, 각 

학습자에게 추가 으로 학습이 필요한 내용 역

에 한 정보도 제공할 수 있다[55].

4.5.2 계획달성수  정보 

학습성과 검을 한 두 번째 하 범주는 진

행률, 진도율에 한 정보를 의미하는 계획달성

수 에 한 정보이다. Khan Academy는 체 

학습 진도율과 별도로 동 상 강의 진도율, 과

제 진도율 등으로 세분화된 정보를 함께 제공하

여 학습 활동 유형별로 리할 수 있도록 지원

하고 있었다. 한 Course Signal에서는 다른 

학습자들의 진도율을 함께 제공함으로써 비교를 

통해 자신의 학습 진도율, 목표 달성률을 객

으로 진단해 볼 수 있도록 지원하 다. 그러

나 이와 같은 상 인 정보는 학습자에 따라 

학습에 효과 이라 느끼는 정도가 달랐다. 어떤 

학습자들은 교수자가 추천하는 진도 는 학습

자간 계획달성수 을 비교한 정보에 자극을 받

아 학습이 진될 수 있다고 느 다. 반면 일부 

학습자들은 비교하여 확인하는 정보보다는 자신

이 정한 목표를 얼마나 잘 지키며 달성해 나가

고 있는지 스스로 검할 수 있는 정보가 학습

리에 보다 효과 이라고 답하 다. 따라서 학

습자의 필요에 따라 상 인 성과정보가 선택

으로 제공될 필요가 있다. 

4.5.3 정서상태 정보

학습성과 정보는 학습자의 정서  상태에 한 

정보를 포함한다. 이는 학습자가 학습과정에서 경

험한 정서상태를 나타낸 것으로, Khan Academy

에서는 알고리즘을 기반으로 최근 한 시간 내 학

습자의 활동 데이터를 통해 학습자의 정서상태를 

유추하여 제공하고 있다. 이 외에 Backstage와 

TUT Circle에서도 학습정서에 한 정보를 제공

하고 있었는데, Kahn Academy와 달리 학습자가 

자신이 학습과정에서 경험한 정서를 기록하도록 

하는 방식으로 정보를 제공하고 있음을 확인할 

수 있었다. 

5. 논의 및 제언

본 연구는 학습자 심 학습 환경에서 시보드

가 제공해야 하는 정보가 무엇인지 탐색함으로써 

시보드 설계  개발에 시사 을 제시하고자 

하 다. 이를 해 기존 문헌을 비롯하여 시보

드 사례  학습자 경험을 분석하 다. 그에 따른 

본 연구의 의의와 제한 은 다음과 같다.

첫째, 학습자 심 학습 환경에서 시보드가 제

공해야 하는 정보는 학습 비, 학습참여, 상호작

용, 학습성과 정보로 범주화할 수 있었다. 이는 

학습자가 경험하는 학습과정과 일치하고 있음을  

알 수 있다. 학습을 시작하기  학습자는 자신의 

사 학습 수 에 따라 학습을 계획하고 목표를 

수립하는 비과정을 거치며, 학습을 진행하는 과

정에서는 자신의 학습상태를 검하고 단계별 성

과를 확인하며 학습하게 된다. 한 학습을 마친 

후에는 학업성취와 자신의 목표 달성여부 등을 

검하며 자신의 체 학습과정을 돌아보고 다음 

학습계획을 수립하는 과정을 거치게 된다. 정보의 

범주가 순차 , 차  성격을 가져야 하는 것은 

아니지만, 이 같은 정보 범주화 결과는 순환 으

로 일어나는 학습과정에 해 이해를 바탕으로 

한다. 따라서 시보드 설계 시 학습이 이루어지

는  과정에 걸쳐 단계별 맞춤형 정보를 제공해
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야 함을 시사한다. 

둘째, 학습과정에서 일어나는 상호작용 정보를 

구체 으로 제공할 필요가 있음을 알 수 있었다. 

학습참여 정보는 학습시간, 활동 빈도 등 학습에 

소요하는 노력의 양을 보여주는 지표들로 구성되

어 있다. 반면에 상호작용 정보는 구와 소통하

고, 어떠한 자료를 활용하는지와 같이 자신의 학

습양상을 객 으로 악할 수 있는 정보들을 

제공한다. 이를 통해 학습자는 스스로 학습과정에

서 사회  존재감을 형성하여 활발한 참여를 하

게 된다. 기존 연구에서도 다른 학습자와의 상호

작용 정보를 제공하는 것은 학습자가 자신의 학

습활동을 객 으로 모니터링 할 수 있도록 하

고 극 인 학습참여를 가능하게 하며 학업 성

취에도 정 인 향을 미치는 것이 확인되었다

[56]. 특히 온라인 학습에서는 성과를 측하는 

요한 요인으로 다루어졌고, 학업성취도는 물론 학

습만족도, 학습몰입, 학습동기, 자기조 학습능력, 

학습지속의향 등에 효과가 있는 것으로 나타나고 

있다[57][58]. 한 학습자들은 다른 사람들이 어

떤 자료를 보고, 어떤 학습 콘텐츠를 활용하는지

와 같은 상호작용 정보에도 심이 높은 것으로 

나타났다. 이는 특히 학습자 심 학습 환경이 다

양한 계자 간 상호작용을 통해 학습을 풍부하

게 하고 확장시켜 나가는데 을 두고 있다는 

에서 의미가 있다. 따라서 상호작용 정보는 학

습자가 스스로 자신의 학습과정을 검, 재구성하

는데 있어, 다양한 표상  을 제공하는 방법

으로 활용될 수 있다. 이에 따라 기존의 시보드

에서 주로 제공해 온 동료학습자와의 상호작용 

정보 외에 학습 자료와의 상호작용, 동료 학습자

들 간에 상호작용 등 보다 다양한 측면에의 상호

작용 정보를 제공할 필요가 있다.  

셋째, 시보드 설계 시 학습자에게 정보의 선

택권을 부여하는 방안을 고려할 필요가 있다. 

Watson과 Watson에 따르면, 학습목표를 개별화

하는 것은 학습자 스스로 학습을 독려할 수 있는 

효과 인 방법이 된다[59]. 실제로 학습자들은 스

스로 학습을 계획하고 자신의 학습목표를 설정하

려는 경향이 있음을 확인할 수 있었다. 즉 학습자

들은 상 인 성취결과보다 자신이 정한 목표를 

달성하 는지 여부를 더욱 요한 것으로 생각하

다. 반면 일부 학습자들은 다른 학습자들의 정

보를 알고 싶어 했고, 학습 황에 한 비교 정보

를 원하기도 하 다. 이는 학습자마다 정보의 유

용성을 다르게 인식하는 것으로 볼 수 있다. 따라

서 다른 학습자와의 비교를 통해 학습을 진하

고자 하는 경향이 뚜렷한 학습자들에게는 비교 

정보가 학습성과에 정 인 향을 미칠 수 있

다. 이는 객 인 평가기 이 없을 때 자신과 유

사하거나 자신보다 유능한 사람과의 비교를 통해 

자신을 평가하고자 하는 일반 인 경향에서 비롯

되는 것이다[60]. 따라서 학습자 심 학습 환경에

서 시보드가 제공해야 할 정보에는 개인학습 

황 정보 뿐 아니라 다른 학습자들의 학습 황

을 보여주는 정보가 함께 포함될 필요가 있다. 그

러나 다른 학습자들의 활동정보가 불필요한 학습

자들도 있으므로, 학습자가 선별 으로 정보를 이

용할 수 있도록 설계가 필요함을 시사한다. 이와 

같은 맞춤학습을 해서는 학습분석 기술이 바탕

이 되어야 한다[7]. 머신러닝, 데이터마이닝, 네트

워크 분석 등 다양한 데이터변환 기법을 활용할 

때 제공 가능한 정보와 그 활용방법도 다양해질 

수 있을 것이다. 나아가 학습과정과 기술의 유기

 변화도 필요하며, 이에 따라 향후에는 맞춤형 

학습이 가능한 온라인 콘텐츠와 학습 랫폼 구축

과 연계되는 것이 필요할 것이다.     

본 연구에서는 학습자 심 학습 환경에서 시

보드가 제공해야 할 정보를 탐색하고 학습자 심

의 시보드 설계  개발에 시사 을 제시할 수 

있었다. 기존의 시보드 사례가 온라인학습 환경

을 심으로 개발, 운 되고 있어 본 연구 한 

온라인 환경을 심으로 분석하 다. 그러나 향후

에는 보다 다양한 맥락에서 활용되는 시보드 

사례를 살펴보고 학습맥락별로 시보드에서 제

공해야 하는 정보에 차이가 있는지, 어떤 정보가 

보다 강조되어야 하는지에 해 논의할 필요가 

있다. 한 시보드가 학습자들에게 제공하는 정

보들의 타당성을 보다 면 히 살펴보는 연구도 

필요할 것이다. 본 연구의 의의  제언을 토 로 

학습지원 테크놀로지가 데이터분석 기술  교육

환경의 변화속도에 맞추어, 학습자의 요구를 어떻

게 반 하고 어떤 정보를 제공할 것인지에 한 

논의가 지속 으로 이루어지기를 기 한다.
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