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요약

디지털 기술 발달은 우리의 삶뿐만 아니라, 온라인 교육 환경에도 많은 변화를 가져오게 되었다. 개별 학습
자들에게 맞춤화된 내용을 필요한 즉시 제공 받기를 원하는 학습자들의 요구에 따라 마이크로러닝이 등장하게 
되었다. 마이크로러닝은 개인에게 맞춤화된 콘텐츠를 적시에 빠르게 학습이 제공된다는 의미에서 ‘적응형
(adaptive)’ 교육이라고 할 수 있다. 이에 본 연구에서는 적응형 마이크로러닝의 개발원칙이 무엇인지 살펴보
고자 하였다. 이를 위해 문헌 연구 및 사례 분석을 통해 적응형 마이크로러닝 개발원칙을 탐색하였다. 그 결과, 
개발원칙을 적응형 학습 환경, 적응형 학습 콘텐츠, 적응형 학습 시퀀스, 적응형 학습 평가의 네 가지 측면으로 
구분하고 각각에 대한 세부요소를 제시하였다. 마이크로러닝이 현 사회적 요구를 반영한 새로운 이러닝의 형
태인 만큼, 본 연구는 앞으로의 후속연구를 위한 방향성을 제안하는 탐색연구로서의 의미를 찾고자 한다.

■ 중심어 :∣마이크로러닝∣마이크로러닝 플랫폼∣적응형 마이크로러닝 플랫폼∣개별 맞춤형 교육∣적응형 교육∣
Abstract

The development of digital technology has not only brought many changes to our lives, but also many 
changes to the online education environment. The emergence of micro-learning is to meet the needs 
of individual learners who hopes to receive personalized learning content immediately when they need 
it. Therefore, Micro-learning can be said to be ‘adaptive’ education. This research attempts to explore 
the development principles of adaptive micro-learning through literature research and case analysis. The 
results of the research draw four aspects of the development principles, including adaptive learning 
environment, adaptive learning content, adaptive learning sequence and adaptive learning evaluation, as 
well as detailed elements of each aspect. Micro-learning is a new form of e-learning that reflects the 
needs of the current society. As exploratory research, this research attempts to point out the direction 
for future follow-up research.

■ keyword :∣Micro-Learning∣Micro-Learning Platform∣Adaptive Micro-Learning Platfotm∣Personalized Learning 
            ∣Adaptive learning∣

    

접수일자 : 2021년 08월 25일
수정일자 : 2021년 10월 05일 

심사완료일 : 2021년 10월 06일 
교신저자 : 강인애, e-mail : iakang@khu.ac.kr



한국콘텐츠학회논문지 '21 Vol. 21 No. 12518

I. 서 론

최근 마이크로러닝(microlearning)은 교육 분야에
서 주목해야 할 에듀테크(edutech) 기반의 학습 방식 
중 하나로 주목받고 있다[1-3]. 마이크로러닝의 가장 
기본적인 특징은 ‘마이크로(micro)’라는 용어에서 알 
수 있듯이, 학습자가 한 번에 소화할 수 있는 짧은 콘텐
츠를 말한다[1][4][5]. 기존의 이러닝은 여러 차시로 구
성되어 있는 학습형태, 즉 ‘매크로(macro)’ 학습 형태
였던 점과 대비되는 형태라고 할 수 있다. 이는 기본적
으로 디지털 테크놀로지를 마치 한 몸처럼 자유자재로 
사용하는 디지털 세대 및 밀레니얼 세대의 특징을 반영
하고 있다. 즉, 바쁜 스케줄 중에 학습이 업무로 이어지
도록 하는 학습형태의 특징[4][6][7]이 반영된 이러닝 
형태이다. 뿐만 아니라, 적시성이 강조되는 스마트 기기
의 대중화, 상호작용을 핵심으로 하는 LMS 플랫폼의 
등장, 그리고 AI의 등장과 더불어 박차를 가하는 개별 
학습자 맞춤형 교육, 곧 ‘적응형(adaptive)’ 교육의 요
구[5][8-10] 등에서도 직접적인 원인을 찾아볼 수 있다.

이러한 이유로 마이크로러닝은 현재 교육 분야에서 
점차 증가하고 있다. 매체 면에서는 영상 콘텐츠 형태
를 비롯하여 E-book, 블로그와 같은 텍스트 콘텐츠, 
팟캐스트 유형의 오디오 콘텐츠, 시각적인 이미지와 텍
스트가 결합된 카드 뉴스 콘텐츠 등의 다양한 형태[9]
를 지닌다. 이는 대부분 스마트 기기와 같은 모바일 학
습 환경에 최적화된 콘텐츠 형태를 제공함으로써, 이동
시간이나 유휴 시간 등을 적극 활용할 수 있는 유연한 
학습 환경을 제공하고 있다. 또한 마이크로러닝은 한 
콘텐츠에서 하나의 학습 목표를 다룸으로써 학습자들
의 학습 집중도를 높이고, 쉽고 빠른 제작 및 저렴한 비
용으로 수시 업데이트가 가능하다는 특징을 지닌다
[7][11][12].

그러나 일부 마이크로러닝 학습자들은 제시된 코스
웨어에 따라 수동적으로 학습하는 기존의 이러닝 방식
에 익숙하다 보니, 자신의 필요에 따라 검색과 선택을 
하면서 필요한 콘텐츠를 적극적으로 학습해야 하는 마
이크로러닝 스타일에 어려움을 느끼기도 한다[7]. 특히 
학습자들의 지식 수준, 학습 스타일, 경험, 관심 및 직무
에 따라 적절한 마이크로러닝 콘텐츠의 학습이 이루어

져야 하나, 학습자가 직접 콘텐츠를 검색하는 과정에서 
원하는 정보를 찾지 못하거나 다른 콘텐츠를 학습하는 
등 학습자에게 맞춤화된 콘텐츠가 적시에 제공되지 않
아 학습 이탈, 시간 낭비, 실망과 좌절 등의 경험을 통
해 시스템 전환 행동이 발생하기도 한다[5]. 이러한 문
제점은 학습자들이 이용하기 쉬우면서도 동시에 학습
자 개별의 요구에 맞춤화된 콘텐츠를 적시에 활용할 수 
있는 ‘적응형(adaptive) 마이크로러닝’의 필요성을 부
각시킨다[5][9].

뿐만 아니라 현재 이루어지고 있는 마이크로러닝에 
대한 연구들의 대부분이 마이크로러닝 콘텐츠의 동향
[13][14], 유형 및 활용 방법[15], 효과성 연구[8][16] 
등이다. 이는 실제 마이크로러닝의 핵심 요소이자, 마이
크로러닝 학습 경험의 문제 상황으로 언급되는 개별 학
습자들에게 맞춤화된 적응형 기능에 대한 선행 연구가 
부족함을 의미한다. 또한 즉각적인 문제를 해결하고자 
하는 즉시성, 그리고 상호작용성이 강화된 LMS 플랫폼
과의 연계 등을 통한 검색과 선택의 용이성 등과 같은 
마이크로러닝 플랫폼의 설계와 그에 따른 학습 전략에 
대한 논의도 부족한 상태이다.

이에 본 연구에서는 마이크로러닝의 기본적 특성과 
필요성을 반영하면서도 학습자 입장에서 좀 더 편리하
게 개별적 요구와 필요에 따른 학습이 이루어질 수 있도
록 맞춤형, 곧, ‘적응형 마이크로러닝 플랫폼’을 개발하
는데 필요한 기본적인 원칙과 방향이 무엇인지를 탐색
하고자 한다. 이를 연구 문제로 정리하면 ‘적응형 마이
크로러닝의 개발원칙이 무엇인가?’로 정리할 수 있다.

Ⅱ. 연구 방법

본 연구는 마이크로러닝의 특징과 필요성을 십분 반
영하여, 개별 학습자들의 요구에 즉각적으로 반응하고, 
그들의 참여를 이끌어낼 수 있는 ‘적응형 마이크로러닝’
이 되기 위한 연구를 수행하고자 한다. 이에 마이크로
러닝 콘텐츠의 제공자이자 소비자인 학습자를 매개하
는 환경인 마이크로러닝 콘텐츠를 학습할 수 있도록 하
는 사이트인 ‘적응형 마이크로러닝 플랫폼’을 개발할 때 
고려해야 할 개발원칙을 제시하고자 한다. 
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‘적응형 마이크로러닝 플랫폼’은 현재의 기술적, 인식
적 상황을 전제할 때, 지속적인 발전 및 변화 가능성이 
높을 것으로 기대하는 만큼, 본 연구는 탐색적 연구
(exploratory research)[17]로서의 가치를 지향한다. 
이에 따라 본 연구는 다음의 절차 및 방법에 따라 연구
를 진행하였다.

1. 문헌 연구
본 연구는 적응형 마이크로러닝 플랫폼의 개발원칙

을 탐색하는 연구로서, 먼저 적응형 마이크로러닝 플랫
폼과 관련된 문헌 연구를 진행하였다. 이를 위해 
RISS(Research Information Sharing Service)와 구
글 학술 검색(google scholar) 사이트를 활용하여 관
련 선행연구를 수집 및 분석하였으며, ‘마이크로러닝
(micro learning)’, ‘적응형 마이크로러닝(adaptive 
micro learning)’, ‘마이크로러닝 플랫폼(micro 
learning platform)’, ‘적응형 마이크로러닝 플랫폼
(adaptive micro learning platform)’ 등의 키워드를 
중심으로 적응형 마이크로러닝 플랫폼과 관련된 문헌
을 수집하였다. 또한, 해당 선행 연구가 많지 않은 점을 
고려하여 ‘이러닝 플랫폼(e-learning platform)’과 ‘적
응형 학습(adaptive learning)’, ‘적응형 플랫폼
(adaptive platform)’, ‘마이크로러닝 시스템(micro 
learning system)’의 키워드를 추가적으로 활용해 선
행 문헌을 검색하였다. 

그 결과, 수집된 문헌은 총 55건이었으며, 문헌의 초
록, 서론, 결론을 확인하여 본 연구의 방향성과 맞지 않
는 29건의 문헌(마이크로러닝 학습 효과 연구, 적응형 
기술에 초점이 맞춰진 문헌 및 사례 연구 등)을 제외한 
후, 이러닝 플랫폼, 적응형 이러닝 플랫폼과 마이크로러
닝 플랫폼, 적응형 마이크로러닝 플랫폼의 특징 및 요
소 등에 대해 언급하는 문헌을 총 26건 선별하였다([부
록 1] 참조). 이후, 선별된 문헌의 분석을 통해 적응형 
마이크로러닝 플랫폼을 개발할 때 고려해야 할 특징과 
요소를 도출하였으며, 이를 적응형 마이크로러닝의 개
발원칙 초안으로서 제시하였다.

또한, 문헌 연구의 분석의 준거로서 Morze와 그의 
동료 학자들(2021)이 제시한 적응형 마아크로러닝 플
랫폼의 유형인 적응형 학습 콘텐츠, 적응형 학습 시퀀

스, 적응형 학습 평가를 활용하였다. 이와 더불어 본 연
구에서는 적응형 마이크로러닝 플랫폼의 기본이 되는 
환경인 적응형 학습 환경을 추가적인 범주로 제시하였
다. 

본 연구는 문헌 연구를 기반으로 도출된 적응형 마이
크로러닝 플랫폼의 개발원칙을 분석틀로 사례 연구를 
진행하고자 하였다. 이에 분석틀의 타당성 확보를 위한 
5인(기업교육 전문가 2인, 교육 관련 전문가 2인, 교육
시스템 전문가 1인)의 전문가 평가를 실시하였다. 전문
가 평가를 위한 평가도구는 평가도구 타당화와 관련된 
연구들[18-20]을 수정/보완하여 진행하였다. 평가도구
는 마이크로러닝 플랫폼 분석틀에 대한 구성의 적절성, 
타당성, 이해도, 유용성, 기대효과 등 5개 영역을 제시
하였으며, 이를 Likert 5점 척도와 주관식 의견 제시를 
통해 전문가 의견을 수집하였다. 그리고 이를 기반으로 
분석틀을 수정/보완하였다. 

이 연구는 탐색적 연구로서 적응형 마이크로러닝의 
개발원칙을 탐색하고자 하는 것으로, 전문가 평가를 통
해 구체적인 개발원칙을 타당화하기 위해 정성적인 연
구를 실시하였다.

2. 사례 연구
문헌 연구를 통해 도출된 적응형 마이크로러닝 플랫

폼의 개발원칙 초안을 분석틀로 하여 실제 서비스되고 
있는 적응형 마이크로러닝 플랫폼의 사례 분석을 실시
하였다. 이는 적응형 마이크로러닝 플랫폼의 개발원칙
을 기반으로 한 현황 분석을 시행함과 동시에 사례를 
분석함으로써 서비스되고 있는 플랫폼 자체의 고유한 
개발원칙을 탐색하고, 그 특성을 개발원칙에 포함하여 종
합적인 개발원칙을 제시하기 위함이다. 

이에 따라 분석을 위한 사례의 선별 근거로서 미국 내
의 소프트웨어, 플랫폼 등에 대한 기업 및 사용자의 평점
을 수집하여 제공하는 서비스를 제공하는 G2 Company
가 선정한 ‘Best Microlearning Platforms’[21]을 활용
하였다. 이후 Best Microlearning Platforms에 소개된 
총 80개의 마이크로러닝 플랫폼 중 플랫폼의 질을 구분
하기 위해 ‘플랫폼의 사용자 평점이 4.0점 이상인가?’와 
‘플랫폼 평가 참여자 수가 10명 이상인가?’의 질문을 통
해 16개의 플랫폼을 선별하였으며, 홈페이지와 앱의 접
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속이 불가능한 1개의 플랫폼과 학습 관리 시스템 측면
의 플랫폼인 LMS를 제외하여 13개의 플랫폼을 선별하
였다. 이어서 ‘플랫폼에 적응형(adaptive) 혹은 개인 맞
춤형(personalized)의 기능적 요소가 포함되어 있는
가?’의 질문을 통해 적응형 마이크로러닝 플랫폼의 사례
를 선별하고자 하였으며, 이를 위해 연구자들이 각 플랫
폼의 홈페이지 혹은 앱에 접속하여 플랫폼을 살펴보고 
적응형, 개인 맞춤형 기능을 제공하는지 살펴보았다. 

그 결과, 13개의 플랫폼 중 적응형 마이크로러닝으로 
보기 어려운 3개의 플랫폼을 제외한 총 10개의 플랫폼
을 현황 분석 사례로 선정하였다[표 1].

표 1. 현황 분석에 활용된 사례

이상의 과정 (이론적 분석과 실 사례에 적용을 통한 
분석)을 통해, ‘적응형 마이크로러닝 플랫폼’ 개발원칙
을 도출하였다. 그리고 이러한 개발원칙에 대한 이해를 
좀 더 구체화할 수 있도록 하기 위해 적응형 마이크로
러닝 플랫폼의 구조를 학습 단계에 따라 제시하였다.

Ⅲ. 적응형 마이크로러닝 플랫폼의 개발원칙

1. 마이크로러닝의 등장 배경 및 특징
1.1 마이크로러닝의 등장 배경
디지털 테크놀로지의 발달은 학습 매체, 

LMS(Learning Management System)의 변화를 비롯
하여 학습 세대의 변화와 함께 학습 환경의 변화를 가져
오게 되었으며, 이러한 변화에 적응하기 위한 하나의 방
안으로 마이크로러닝이 등장하게 되었다[10][13][22]. 

마이크로러닝이 등장하게 된 배경을 좀 더 자세히 살펴
보면 우선, 이러닝 학습 매체의 변화 즉, 기존 PC 기반
에서 태블릿 PC나 스마트폰과 같은 모바일 기반의 스마
트 기기 환경으로의 학습 매체이자 환경의 변화를 언급
할 수 있다[8][22][23]. 

스마트 기기를 활용한 학습은 PC에 비해 시·공간 제
약이 적고, 이동성이 좋아 현장에서 형식교육보다는 비
형식 교육에서 더 선호하고 있다[10][24][25]. 특히, 기
업의 경우에는 어떤 문제에 봉착하거나 실무 상황에서 
필요로 하는 학습 내용에 대한 즉시적 학습을 지원할 
수 있게 되었다. 

이는 스마트 기기를 통해 현장 문제를 즉각적으로 해
결할 수 있는 콘텐츠의 필요성을 제기하며, 이에 복잡
한 이슈가 아닌 다소 단편적인 주제, 하나의 핵심적인 
학습 개념 및 기술을 다루는 마이크로 콘텐츠의 등장을 
이끌었다[11][26][27].

학습 세대의 변화 또한 마이크로러닝의 등장 요인으
로 언급할 수 있다. 현재 성인 학습자로 대표되는 세대
인 밀레니얼 세대, 디지털 세대는 상대적으로 주의집중 
시간이 짧고, 텍스트보다 이미지로 소통하는 특징을 지
니고 있다[11][22]. 또한, 학습과 업무가 끊어짐 없이 
지속적으로 연결되어 바쁜 일과 속에서 학습과 업무가 
융통성 있게 연결될 수 있는 학습 콘텐츠의 활용을 추
구한다[4][6]. 따라서 짧은 시간을 할애하고, 즉각적인 
학습이 이루어지는 마이크로러닝이 주목받게 된 것이
다[4][6][13][22].

또한, 마이크로러닝과 관련해 중요한 기술적 발달의 
하나로서 LMS의 변화를 언급할 수 있다. 과거 LMS는 
플랫폼 제공자가 중심이 되어, 학습자는 주어진 학습 
콘텐츠 내에서의 검색과 선택을 통해 학습을 수행하는 
경향이 있었다. 즉, 정해진 커리큘럼에 맞춰진 콘텐츠를 
학습하고 과제물 제출에 그치는 제공자 중심의 일방적
인 학습 형태가 대부분이었던 것이다. 반면 현재는 기
술적 발달에 의해 교수자와 학습자 간, 학습자와 학습
자 간 그리고 학습자와 시스템 간의 상호작용
[22][28][29]이 이루어지는 확장된 상호작용이 LMS 시
스템 내에서 지원되고 있다.

마지막으로 최근 COVID-19 상황으로 인해 교육의 
형태가 집합교육에서 온라인교육 형태로 급속히 변화

플랫폼 사이트 URL
Axonify https://axonify.com/

EdApp https://www.edapp.com/

Gnowbe https://www.gnowbe.com/

Qstream https://qstream.com/

Auzmor Learn https://auzmor.com/learn/

Kahoot! https://kahoot.com/

Code of Talent https://codeoftalent.com/

Grovo https://www.grovo.com/

Spekit https://spekit.com/

YOOBIC https://yoobic.com/
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하고 있다[30]. 즉, 집합교육을 대체할 수 있는 효과적
인 교육 방법으로서 개인화된 학습 환경을 지원하고 학
습자가 당면한 문제 및 과제를 즉각적이고 지속적으로 
해결해 나갈 수 있는 온라인 기반의 교육 형태의 선호
도가 높아지게 된 것이다[31]. 이는 곧, 마이크로러닝의 
등장에도 영향을 미치게 되었다[32].

1.2 마이크로러닝의 특징
기술의 발달은 스마트 기기(PC, 태블릿 PC, 스마트

폰 등)의 보편화와 언제 어디서나 쉽게 접근할 수 있도
록 지식이나 정보 콘텐츠를 작은 단위로 제공하기 시작
하면서 마이크로 콘텐츠가 등장하게 되었다. 그리고 마
이크로 콘텐츠는 빠르게 변화하는 학습자의 요구에 능
동적으로 대응하는 형태가 활용되면서 새로운 학습 형
태인 마이크로러닝이 등장하게 되었다.

이러한 변화를 통해 주목받기 시작한 마이크로러닝
의 특징을 살펴보면, 우선 뛰어난 접근성을 들 수 있다
[4][13][28][33]. 이러닝 학습에서는 주로 PC에 최적화
된 학습 환경에서 콘텐츠를 제공하고 있었으나, 마이크
로러닝은 스마트 기기의 구동을 지원하고 있어 언제 어
디서나 학습자의 필요에 따라 학습이 가능하다는 확장
된 접근성을 가장 큰 특징으로 갖는다. 이는 마이크로
러닝이 다양한 기기 환경에 적응형으로 제공되며, 학습
자들이 학습의 시·공간 제약으로부터 벗어나도록 지원
한다는 것을 의미한다.

둘째, 적시성을 특징으로 꼽을 수 있다[28][34][35]. 
마이크로러닝은 한입 크기의 작은 단위(5~10분 분량)
의 콘텐츠로 한 번에 소화 가능한 내용을 필요한 즉시 
학습할 수 있다는 특징을 가진다. 또한, 학습자는 필요
한 내용을 검색하여 즉각적으로 찾아 학습할 수 있도록 
지원한다.

셋째, 마이크로러닝은 독립성을 가진다[36]. 이전 이
러닝 과정의 경우 순차적인 학습 형태로 콘텐츠의 연속
성을 지녔다. 하지만 마이크로러닝의 경우에는 하나의 
작은 주제의 독립적인 형태의 콘텐츠로 학습자가 필요
한 내용을 선택하여 하나의 주제에 대한 학습을 완성할 
수 있다. 즉, 콘텐츠는 아주 작은 단위의 주제 학습을 
통해 실제 상황에 바로 적용할 수 있도록 독립적인 주
제 내용을 담고 있어야 한다. 

마지막으로 콘텐츠의 최신성을 꼽을 수 있다[4][13]. 
빠른 정보의 변화는 학습자의 학습 주기를 짧게 만들었
다. 이에 최신 지식과 정보를 유지하기 위해서는 해당 
분야의 변화를 끊임없이 탐색하고 최신 정보를 유지할 
수 있도록 콘텐츠가 제공될 필요가 있다. 이는 높은 비
용과 많은 시간에 걸쳐 개발하여 운영되는 이러닝과는 
다르게 최신의 지식과 정보를 빠르고 신속하게 적은 비
용으로 개발하도록 하는 마이크로러닝이 더욱 각광을 
받게 된 것이다. 이상으로 살펴본 마이크로러닝 특징을 
정리하면 다음 [표 2]와 같다.

표 2. 마이크로러닝 특징 

접근성, 적시성, 독립성, 최신성으로 정리되는 마이크
로러닝의 특징은 개별 학습자들이 쉽게 접근하고, 필요
한 내용을 적시에 학습하거나 혹은 학습자가 필요한 내
용을 선택할 수 있어야 한다는 요구로 귀결된다. 곧, 개
인 맞춤형 학습으로서의 마이크로러닝의 필요성을 이
끌어내게 된다. 이에 다음 장에서는 ‘적응형 마이크로러
닝’에 대해 알아보고자 한다.

2. 적응형 마이크로러닝 플랫폼의 등장배경과 특징
2.1 적응형 마이크로러닝의 등장배경
‘적응형 학습(adaptive learning)’은 오래전부터 개

인 맞춤형 교육의 구현이라는 목적 하에 지속적인 관심
과 수많은 연구가 이루어져 왔던 개념이다
[4][6][36][37]. 이는 다양한 학습자들에게 천편일률적
인 학습을 제공하는 전통적 교육의 한계를 극복하기 위
한 대안으로서 강조되고 있다[24][33][36]. 특히, 빅데
이터(Big Data), 인공지능(AI) 등의 기술발달이 이루어
지며, 이러닝 분야에서 적응형 학습의 이슈가 다시금 
주목받게 되었다[5][10][38].

이러한 ‘적응성(adaptivity)’의 향상은 기술의 여러 
요소를 통해 이루어질 수 있으며, 이는 크게 적응형 학
습 콘텐츠(content), 적응형 학습 시퀀스(sequence), 

구분 내용
접근성 스마트 기기를 통하여 시공간을 초월한 학습 가능 

적시성 학습자의 필요한 부분만 바로 학습 가능 

독립성 하나의 작은 주제가 독립적인 형태의 콘텐츠로 제공

최신성 최신의 학습 정보를 가진 콘텐츠 
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적응형 학습 평가(assessment)로 분류될 수 있다[39]. 
이에 대해 살펴보면, 우선 적응형 학습 콘텐츠는 학습
자들이 콘텐츠를 분할하여 건너뛰거나, 다양한 유형의 
콘텐츠 유형을 선택하는 등 자신의 교육 경로를 수정·
변경할 수 있도록 권한을 부여하는 기능을 제공하는 것
이다. 두 번째로 적응형 학습 시퀀스는 학습자의 학습 
데이터를 수집하고 이를 분석하여 학습과 관련된 콘텐
츠, 난이도, 순서를 자동으로 선택하는 즉, 학습분석을 
기반으로 학습을 큐레이션 해주는 기능을 의미한다. 마
지막으로 적응형 학습 평가는 학습에서의 모든 평가 및 
그 결과에 따라 이후의 평가, 학습이 달라지도록 설계
된 기능을 의미한다. 예를 들어, 학습자의 답변에 따라 
이후의 퀴즈 질문의 난이도가 조절되며, 모든 학습 활
동의 결과에 대한 분석된 결과값은 상세한 통계치로 학
습자 및 교수자에게 제공되게 된다. 또한 평가 결과에 
따라 학습자의 학습 순서나 추천 콘텐츠가 수정·보완되
어 제시되는 것이다.

이러한 적응성을 포함한 적응형 학습은 마이크로러
닝에서도 많은 관심을 받고 있는데, 이는 마이크로러닝
이 누구나(anyone), 언제든지(anytime), 어디서든지
(anywhere), 어떤 것이든지(anything)라는 ‘4A’의 학
습 요구 사항을 즉각적으로 지원하면서[25], 짧은 유휴 
시간에 학습자들이 자신에게 필요한 핵심적인 학습을 
빠르게 수행할 수 있도록 지원하는 것이 필요하기 때문
이다[5][6][40]. 또한, 학습자들은 다양한 사전 지식, 인
지 능력, 학습 스타일, 학습 습관 등의 개인적 특성을 
지님으로써, 학습에 있어서 동일한 방식으로 다뤄질 수 
없다[13][40]. 

실제로 마이크로러닝과 관련된 경험적 선행 연구를 
살펴보면, 학습자들은 쏟아지는 마이크로 콘텐츠 속에
서 자신이 원하고 필요로 하는 콘텐츠를 찾기 위하여 
검색의 미로 속에서 헤매고[5][41], 애써 찾은 마이크로 
콘텐츠가 자신의 관심사, 사전 지식 수준, 경험, 학습 스
타일 등에 맞지 않거나 혹은 난이도가 자신의 수준과 
달라 학습자의 시간 낭비는 물론 이에 대한 실망과 좌
절, 더 나아가 시스템 전환 행동이 나타나기도 한다
[4][5][41]. 또한 앞서 살펴본 마이크로러닝의 특징 중 
하나인 적시에 학습자에게 필요한 콘텐츠를 제공하기 
위해서는 학습자의 학습 활동에 기반하여 콘텐츠를 제

공할 필요가 있는 것이다.
이러한 모든 상황적 맥락은 결국 ‘적응형 마이크로러

닝(adaptive micro learning)’의 등장을 필요로 이끌
게 된다. 적응형 마이크로러닝이란 마이크로러닝 콘텐
츠들을 개별 맞춤형으로 개별 학습자의 목표, 수준 등에 
맞는 적합한 형태의 콘텐츠가 적절한 시간에 추천 및 제
공되어 학습을 지원하는 것을 의미한다[4][26][27][41]. 
그리고 이러한 적응형 마이크로러닝을 제공하기 위한 
플랫폼이 적응형 마이크로러닝 플랫폼(adaptive 
micro learning platform)[28]이라 하겠다.

2.2 적응형 마이크로러닝 플랫폼의 유형 및 특징
방대해지는 정보와 콘텐츠의 홍수 속에서 학습자들

은 정형적 학습에서 벗어나 개인에게 필요한 정보 및 
콘텐츠를 적시에 학습하고자 하는 효율적 학습 경험에 
대한 요구의 증대로 마이크로러닝이 강조되고 있다
[13][42]. 이러한 마이크로러닝 콘텐츠가 개별 학습자
에게 맞춤화된 환경을 구축하기 위한 플랫폼에 대한 필
요성이 날로 증대되고 있다. 이러한 맥락에서 개인에게 
맞춤화된 적응형 마이크로러닝 플랫폼의 유형 및 그에 
따른 특징을 살펴보고자 한다. 

특히 적응형 마이크로러닝 플랫폼의 유형은 Morze
와 그의 동료 학자들(2021)이 제시한 플랫폼의 유형을 
중심으로 하면서, 그 외 다른 연구들을 참조하여 제시
하고자 한다[10][24][25]. 곧, 적응형 학습 환경, 적응형 
학습 콘텐츠, 적응형 학습 시퀀스, 적응형 평가의 네 가
지 유형에 대한 각각의 특징을 살펴보고자 한다.

2.2.1 적응형 학습 환경 
적응형 학습 환경의 필요성은 적응형 마이크로러닝 

플랫폼을 통해 학습자가 언제 어디서나 학습자의 요구
와 필요에 의한 학습이 이루어져야 함을 의미한다
[34][35]. 이는 곧, 학습자들의 주 학습 매체인 PC, 태
블릿 PC, 스마트폰 등의 다양한 스마트 기기 환경에서 
4A(anyone, anytime, anywhere, anything)가 가능
하도록 지원해야 한다는 것이다. 최근의 학습자들은 디
지털 테크놀로지와 네트워크를 활용하여 스마트 기기
를 매체로 유휴 시간, 이동 시간 등을 학습에 적극 활용
하는 특징이 있다[22][35]. 이에 적응형 마이크로러닝 
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플랫폼은 학습자들의 블록 타임을 활용하여 학습을 어
떠한 매체로든 할 수 있도록 지원해야 한다.

2.2.2 적응형 학습 콘텐츠 
적응형 학습 콘텐츠는 학습자들에게 적응형 콘텐츠

를 제공하기 위한 기술을 의미하는 것으로, 다양한 콘
텐츠 유형 제공, 검색 기능, 태그 기능, 개별 커리큘럼 
구성 기능, 콘텐츠 저작 기능이 이에 해당한다. 이를 살
펴보면 우선, 콘텐츠는 개별 학습자의 학습 스타일을 
고려하여 다양한 콘텐츠 유형을 제공하여야 한다
[13][24]. 이는 적응형 마이크로러닝 플랫폼에서 비디
오, 오디오, 이미지, 애니메이션, 블로그, 기사, 이북, 팟
캐스트 웹페이지 등에 이르는 다양한 콘텐츠를 지원 및 
탑재, 저작할 수 있는 기능을 제공해야 한다. 이는 다양
한 형식 및 구성 방식의 콘텐츠를 제공함으로써, 개별 
학습자의 학습 선택권을 확대하고 학습자의 학습 스타
일에 따른 학습이 이루어질 수 있도록 하는 것이다
[5][28].

둘째, 적응형 마이크로러닝 플랫폼에서는 검색 기능
을 제공해야 한다[4][22][28][40]. 검색 기능을 통해 학
습자는 자신의 필요에 따른 다양한 마이크로 콘텐츠를 
검색하여 학습할 수 있도록 지원하는 것이다[39]. 특히 
중요한 점은 적응형 마이크로러닝 플랫폼에서의 검색
은 검색 이력이 축적되어 데이터로 남아 콘텐츠 큐레이
션에 활용되기도 한다는 점이다[5]. 즉, 학습자의 검색 
이력을 데이터화하고, 이를 학습분석 데이터로 활용하
여 적응형 학습을 지원하는 것이다. 

셋째, 적응형 마이크로러닝 플랫폼은 태그 기능을 통
해 적응형 학습을 지원한다[5][24][43]. 태그 기능은 다
양한 유형의 콘텐츠 속성을 담고 있기 때문에 개별 학
습자들이 마이크로 콘텐츠를 평가하거나 혹은 자신의 
관심사에 기반한 콘텐츠의 속성을 기록하는 기능으로 
활용될 수 있다[4][43]. 또한, 마이크로 콘텐츠, 게시물, 
피드백 등에 태그를 게시함으로써 관심사와 흥미 기반
의 마이크로 콘텐츠를 모여들게 할 수 있는 구심점으로
서의 역할을 할 수 있다[24][43]. 즉, 태그 기능을 통해 
학습자들이 적극적, 주도적으로 자신만의 개별 커리큘
럼 구성과 콘텐츠 큐레이션이 가능하도록 지원할 수 있다.

넷째, 개별 커리큘럼 구성 기능이 제공되어야 한다

[1][22][44]. 적응형 마이크로러닝 플랫폼에서는 단편
적인 마이크로 콘텐츠들이 무수히 제공되며, 학습자들
은 이를 자신의 필요와 요구에 맞게 자유롭고 다양하게 
조합하여 자신의 학습을 영위할 수 있도록 지원하는 것
이 필요하다. 즉, 학습자가 직접 개인의 필요에 따른 커
리큘럼을 재구성함으로써 개인 맞춤화된 학습 환경을 
구축한다는 점에서 개별 커리큘럼 구성이 의미가 있는 
것이다.

다섯째, 콘텐츠 저작 및 공유 기능이 포함되어야 한
다[6][14][43-45]. 마이크로 콘텐츠는 다양한 자료를 
간단한 조작을 통해 제작·수정·보완이 가능해야 한다는 
적응형 학습 지원의 특성을 이미 갖고 있다. 이는 교수
자뿐만 아니라 학습자들도 자신의 요구에 따라 마이크
로 콘텐츠를 편집·응용·재사용하여 새롭게 제작하고 창
조할 수 있어야 하는 것을 의미한다. 따라서 적응형 마
이크로러닝 플랫폼에서는 콘텐츠 저작 및 공유 기능이 
제공될 필요가 있으며, 학습자들은 콘텐츠 소비자에서 
콘텐츠 공급자 또는 창조자로서 역할을 할 수 있도록 
지원되어야 하는 것이다[22][45][46].

2.2.3 적응형 학습 시퀀스 
적응형 학습 시퀀스는 학습분석을 기반으로 큐레이

션을 통해 학습자에게 필요한 정보를 제공하는 학습 경
험 지원을 의미한다. 이는 적응형 학습을 지원하기 위
해 가장 먼저 수행되어야 하는 것으로, 특히 학습자의 
학습 경험에 대한 학습분석이 기반이 된다[4][13]. 학습
분석은 우선, 학습자의 학습 경험(플랫폼 접속 시간, 콘
텐츠 체류 시간, 콘텐츠 선택 영역, 학습 패턴 등)에 대
한 데이터를 실시간으로 수집한다. 그리고 수집한 데이
터를 분석하여 학습자에게 맞춤화된 콘텐츠를 제공함
으로써 학습 효과성을 높이고자 하는 것이다[47]. 이러
한 데이터의 분석 결과를 기반으로 콘텐츠 추천, 맞춤
화된 평가 등을 제공하는 등의 개별 학습자에게 적응적
인 환경을 지원하게 된다.

둘째, 개별 학습자들의 학습분석 데이터를 기반으로 
콘텐츠 큐레이션 기능이 제공되어야 한다[5][22]. 콘텐
츠 큐레이션은 학습자의 학습 활동에 대한 데이터를 수
집·분류·구성하여 학습자에게 맞춤화된 콘텐츠를 제공
하는 것을 의미한다. 콘텐츠 큐레이션을 통해 학습자에
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게 콘텐츠를 추천하거나 노출시킴으로써 개별 학습자
에게 맞춤화된 콘텐츠를 제공할 수 있는 적응형 마이크
로러닝의 핵심 기능이라고 볼 수 있다.

셋째, 학습 활동을 종합적으로 볼 수 있는 대시보드
가 제공되어야 한다[28]. 대시보드는 기존의 이러닝, 마
이크로러닝 플랫폼에서도 제공되던 기능으로 학습자의 
수강 과정이나 학습 진척률 등 학습 현황을 단편적으로 
살펴볼 수 있었다. 반면, 적응형 마이크로러닝 플랫폼에
서의 대시보드는 개별 학습 과정 및 결과는 물론 예상
되는 학습 속도, 앞으로 학습하면 좋을 학습 주제와 콘
텐츠 유형 등의 학습과 관련된 개별 학습자의 분석된 
정보 및 큐레이션 즉, 앞서 살펴본 학습분석의 결과와 
이를 기반으로 제공되는 추천 내용들이 시각화되어 대
시보드를 통해 표현되는 것이 필요하다[28].

2.2.4 적응형 학습 평가 
적응형 마이크로러닝 플랫폼에서는 학습자들의 활동

에 대한 적응형 학습 평가가 필요하다. 적응형 학습 평
가란 학습 내용 및 과정, 결과에 대한 학습자의 평가가 
이루어지고, 그 결과가 분석 데이터로 활용됨으로써 다
시 학습분석 – 콘텐츠 큐레이션 - 대시보드에 반영되게 
된다. 그리고 이러한 적응형 학습 평가는 세 가지의 평
가로 이루어질 수 있다. 이를 살펴보면 첫째, 게이미피
케이션 전략의 평가 기능을 활용하는 것이 필요하다
[28][45]. 게이미피케이션은 도전적 과제를 제시하고 
학습 과정 및 결과에 따라 보상, 경쟁, 레벨 등의 요소
를 부여하여 학습 동기 및 몰입도를 향상시키는 학습 
전략으로, 마이크로러닝의 주요 요소이자 설계원칙으로 
활용된다[28][48][49]. 이러한 동기 유발을 위한 게이미
피케이션 전략의 활용은 적응형 마이크로러닝 플랫폼
에서도 마찬가지이다[27]. 더불어 적응형 마이크로러닝 
플랫폼에서는 학습자들의 게임이나 테스트 결과를 학
습분석 데이터로 활용하여 학습 큐레이션이 활용된다
는 점이 중요하다. 즉, 학습자의 학습과정 및 학습 결과
(학습 시간, 학습행동 패턴, 평가 결과 등)는 의미 있는 
학습 데이터로 저장한다. 이를 학업성취도 분석 엔진을 
사용하여 학습자가 적응형 마이크로러닝 플랫폼에 얼
마나 머물렀는지, 무엇을 학습했는지, 어떤 것들을 검색
했는지 등의 추가 데이터를 수집 및 분석하여 유사한 

학습 패턴을 가진 학습자와 비교하여 유사 과정을 추천
하고, 개별 학습자의 수준에 맞는 평가항목을 제공함으
로써 학습자에게 맞춤화된 학습 환경을 제공할 수 있는 
것이다[28][38]. 

둘째, 학습 내용에 대한 평가 기능이 제공되어야 한
다[36]. 적응형 마이크로러닝 플랫폼에서는 학습자들의 
사전 지식과 학습 내용에 대한 평가를 통해 수집되는 
데이터를 기반으로 개별화된 학습 경로를 만들어줌으
로써 개인화된 학습 환경을 제공할 수 있어야 한다
[28][35][37]. 또한 적응형 평가에서는 개별 학습자들의 
평가 점수뿐만 아니라 팀별 평가 점수에 대해 게이미피
케이션 요소로 활용하기도 하며, 유사한 학습자들의 조
건이나 팀의 특성과 매핑하여 필요한 평가문항을 제공
하게 되는 것이다[42]. 즉, 학습 시 학습 콘텐츠와의 대
화형 상호작용을 통한 모든 데이터 및 평가 결과가 학습
분석 데이터로 활용되는 것이다. 그리고 이를 기반으로 
관련 콘텐츠를 추천하고, 맞춤화된 평가를 제공함으로써 
개인화된 학습 환경을 제공할 수 있게 되는 것이다[50]. 

셋째, 학습 만족도 평가를 통한 적응형 학습을 지원
하여야 한다[5]. 학습자는 각 콘텐츠에 대한 만족도를 
평가하거나 현재 학습 환경에 대한 평가를 통해 학습자 
개별화 환경에 대한 검토를 진행할 수 있게 된다. 그리
고 콘텐츠 만족도 평가의 경우 큐레이션된 콘텐츠가 학
습자의 필요에 맞는 내용을 제공하였는지 혹은 다른 사
람들에게 이 콘텐츠를 추천하겠는지와 같은 만족도에 
대한 평가로 수행되고 이는 다시 학습분석의 데이터로
서 활용될 수 있다[39].

2.2.5 마이크로러닝 플랫폼의 특징에 기반한 분석틀 
앞서 유형별로 제시된 적응형 마이크로러닝 플랫폼

의 특징은 다음 [그림 1]과 같이 정리할 수 있다.
먼저 [그림 1]에서도 제시했듯이 적응형 마이크로러

닝 플랫폼은 스마트기기 환경에 기반한 적응형 학습환
경을 지원해야 한다는 점으로부터 출발한다. 또한 학습
자가 플랫폼 내에서 적응형 학습 콘텐츠와 학습 평가 
활동을 진행하게 되며, 이러한 학습 활동에 대한 데이
터는 학습분석을 통해 대시보드에 다양한 결과값을 보
여주거나, 큐레이션을 통하여 다음 접속 시 학습자에게 
학습을 추천하거나 콘텐츠를 노출하게 되는 것이다.



적응형 마이크로러닝 플랫폼 개발원칙에 대한 탐색연구 525

그림 1. 적응형 마이크로러닝 플랫폼의 특징 

나아가 이러한 적응형 마이크로러닝 플랫폼의 유형 
및 특징을 앞으로 실제 사례들을 분석하는데 필요한 분
석틀로서 재구성하면 다음의 [표 3]와 같다.

표 3. 적응형 마이크로러닝 플랫폼 분석틀 

이렇게 도출된 분석틀(초안)은 전문가 5인의 평가 결
과, 평균이 4.7로 높게 나왔다. 또한 전반적으로 분석틀
의 구성 요소가 마이크로러닝 플랫폼의 기본 원칙으로 
적절하다는 평가를 받았다. 그러나 실제 플랫폼이 개발
되었을 때, 학습자 행동 데이터 수집 범위에 대한 우려
를 언급하였다. 

이에 본 연구에서는 타당화된 분석틀을 기반으로 대
표적인 적응형 마이크로러닝 플랫폼의 사례를 정성적
으로 분석하고자 하였다. 이는 본 연구가 적응형 마이
크로러닝의 개발원칙을 탐색하는 연구로서 교육 현장

에서 실제 사용되고 있는 대표적인 적응형 마이크로러
닝 플랫폼의 사례를 분석해봄으로써 문헌 연구를 통해 
도출한 개발원칙을 수정/보완하여 개발원칙을 제안하
고자 하는 것을 목적으로 한다.

3. ‘적응형 마이크로러닝 플랫폼 개발원칙’에 기반한 
현황 분석

본 절에서는 적응형 마이크로러닝 플랫폼 분석틀[표 
3] 을 활용하여, 현재 현장에서 사용되고 있는 총 10개
의 사례1들을 분석하고자 한다. 이를 통해 문헌 연구를 
기반으로 도출된 적응형 마이크로러닝 플랫폼 개발원칙
이 실제로는 어떻게 적용되고 있는지, 나아가 실제 상황
에 필요한 다른 원칙은 없는지 등의 여부를 살펴보겠다.

3.1 적응형 학습 콘텐츠
적응형 마이크로러닝 플랫폼의 개발원칙 중 적응형 

학습 콘텐츠에 해당하는 요소는 검색, 태그, 다양한 유
형의 콘텐츠, 개별 커리큘럼 구성, 콘텐츠 저작 및 공유
의 5가지 기능으로 정리할 수 있다. 이러한 적응형 학
습 콘텐츠의 특성은 본 연구에서 분석한 총 10개의 플
랫폼 모두에서 확인할 수 있었다. 

먼저, 콘텐츠 검색 기능의 경우 모든 플랫폼에서 확
인할 수 있었다. 이들 플랫폼의 검색 방법은 키워드 검
색(EdApp, Kahoot!, Spekit, YOOBIC), 콘텐츠 검색
을 위해 필터링하는 단계형 검색(Qstream, Code of 
Talent), 이들 검색 방법을 모두 포함하는 복합형 검색 
방법(Axonify, Gnowbe, Qstream, Grovo)을 통해 
학습자가 최적의 검색 결과에 도달할 수 있는 맞춤화된 
검색 기능으로 제공되고 있었다. 

두 번째, 태그 기능은 콘텐츠에 태그를 부여하는 것
으로, 이는 콘텐츠 범주화 및 검색을 위한 기능, 사용자 
커리큘럼 구성을 위한 기능의 두 가지 유형으로 분류할 
수 있다. 먼저 콘텐츠 범주화 및 검색을 위한 기능은 태
그를 콘텐츠의 범주화에 활용하여 학습자들이 콘텐츠 
검색을 위한 부가 기능으로 활용하도록 설계된 것이다. 
이는 Axonify, EdApp, Grovo, Spekit, YOOBIC의 5

1 여기서 사용된 사례들의 선택 근거 등은 연구방법에서 제시하였
으며, 이에 따라 Axonify, EdApp, Gnobe, Qstream, Auzmor 
Learn, Kahoot!, Code of Talent, Grovo, Speit, YOOBIC 
총 10개의 사례를 분석하였다. 

구분 특징
적응형 학습 환경 스마트 기기

적응형 학습 콘텐츠

다양한 유형의 콘텐츠 

검색

태그 

개별 커리큘럼 구성

콘텐츠 저작 및 공유

적응형 학습 시퀀스

학습분석

대시보드

큐레이션

적응형 학습 평가 

게이미피케이션

학습 내용 평가

학습만족도 평가
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가지 플랫폼에서 찾아볼 수 있었다. 이들 플랫폼에서는 
콘텐츠 공급자나 학습자가 콘텐츠를 저작한 후 플랫폼
에 콘텐츠를 공유할 때, ‘카테고리’라는 용어 대신 ‘태
그’, ‘태깅’이라는 단어로 콘텐츠에 태그를 지정하여 범
주화하도록 하는 것을 확인할 수 있었다. 여기서 특별
한 것은 바로 사용자 커리큘럼 구성을 위한 기능으로 
Auzmor Learn이 이에 해당된다. 이 플랫폼에서는 태
그 기능과 개별 커리큘럼 구성 기능을 연결함으로써 태
그를 선택하고, 태그별 콘텐츠를 모아 ‘Course 
builder’ 메뉴를 통해 자신만의 개별 커리큘럼을 구성
하여 이를 학습하거나 다른 사람들에게 공유할 수 있도
록 하였다.

세 번째, 다양한 유형의 콘텐츠는 영상, 텍스트, 이미
지 등의 다양한 유형의 콘텐츠를 플랫폼에서 지원하는 
것이다. 대체로 이들 플랫폼들은 영상 콘텐츠를 주 콘
텐츠로 하는 경향이 있었으며, 그 외에 텍스트, 이미지 
등의 콘텐츠를 함께 제공하고 있었다. 예를 들어 
Axonify는 영상과 아티클 중심의 텍스트를 제공하고 
있었으며, EdApp은 영상을 중심으로 텍스트 문서를 
추가로 제공하고 있었다. Gnowbe는 영상, 텍스트, 사
진, 이미지, 웹 링크 등 상당히 다양한 콘텐츠를 제공하
고 있었고, Kahoot!은 플래시 카드에 등록되는 텍스트 
그리고 이미지를 중심으로 콘텐츠가 제공되었다. 
Grovo는 영상, 오디오, 디지털 문서(CSS, HTML 등), 
VR 콘텐츠 유형을 제공하며, YOOBIC은 영상, 이미
지, 텍스트를 중심으로 콘텐츠를 제공하고 있다.

네 번째, 개별 커리큘럼을 구성은 학습자가 개별 목
적에 따라 콘텐츠를 재조합하여 개인에게 맞춤화된 커
리큘럼을 구성하는 것이다. 이는 Auzmor Learn, 
Code of Talent 플랫폼에서만 지원하고 있었다. 특히 
Auzmor Learn은 사전에 지정된 태그를 선택하여 태
그별 콘텐츠를 모아 ‘Course builder’ 메뉴를 통해 자
신만의 개별 커리큘럼을 구성할 수 있고, 이러한 개별 
커리큘럼을 팀원들에게 공유하여 팀으로서 학습을 진
행할 수도 있다. 또한, Code of Talent는 학습자들이 
자신의 학습 목표인 ‘미션’과 학습 경로, 순서인 ‘여정’을 
설정할 수 있으며, 미션도 8가지 유형 중에서 하나를 
선택할 수 있도록 함으로써 개별 커리큘럼의 구성이 구
체적으로 이루어질 수 있도록 하였다.

다섯 번째, 콘텐츠 저작 및 공유 기능으로 학습자가 
필요한 콘텐츠는 직접 제작하여 동료 학습자와 공유함
으로써 학습에 적극적인 참여를 높일 수 있는 것이다. 
이는 EdApp, Gnowbe, Kahoot!, Grovo, Spekit, 
YOOBIC의 6개의 플랫폼에서 확인할 수 있었다. 이들 
플랫폼에서는 학습자가 직접 콘텐츠의 저작자이자 공
급자의 역할을 수행할 수 있도록 콘텐츠 저작 및 공유 
기능을 기본적으로 제공하고 있었다. 특히 저작도구는 
PC와 모바일에서 간단한 툴을 통해 콘텐츠를 제작할 
수 있었으며, Gnowbe, Grovo, YOOBIC은 기본 템플
릿을 제공하고 있어서 초보자도 쉽게 콘텐츠를 만들고, 
다시 이를 공유할 수 있는 기능을 지원하고 있다. 
Kahoot!의 경우는 PowerPoint, Google Slides, 
Keynote에서 슬라이드 덱을 가져오거나 직접 제작하
여 콘텐츠를 저작 및 공유할 수 있으며, 이때 PDF 파일
로도 활용할 수 있다. Spekit은 ‘Salesforce’라는 클라
우드에서 자신의 문서와 연결하여 별도의 프로그램 설
치 없이 ‘Chrome’ 내에서 콘텐츠를 제작할 수 있어 언
제 어디서든지 학습자의 필요에 따라 콘텐츠를 제작할 
수 있도록 지원하고 있었다. 이상으로 적응형 학습 콘
텐츠를 중심으로 본 사례들의 분석 결과를 정리하면 다
음 [표 4]과 같다.

표 4. 적응형 마이크로러닝 플랫폼 사례 분석: 적응형 학습 콘텐츠

3.2 적응형 학습 시퀀스
적응형 마이크로러닝 플랫폼의 개발원칙 중 적응형 

플랫폼

적응형 학습 콘텐츠

검색 태그
다양한
유형의
콘텐츠

개별 
커리큘럼

구성

콘텐츠 
저작 및 

공유
기타

Axonify O O O - - O

EdApp O O O - O -

Gnowbe O - O - O -

Qstream O - - - - -

Auzmor Learn O O - O - -

Kahoot! O - O - O -

Code of Talent O O - O - -

Grovo O O O - O -

Spekit O O - - O -

YOOBIC O O O - O -

총합 10/10 7/10 6/10 2/10 6/10 1/10
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학습 시퀀스는 학습분석, 대시보드, 콘텐츠 큐레이션의 
3가지 기능으로 정리할 수 있다. 이러한 적응형 학습 
시퀀스는 분석한 총 10개의 플랫폼 모두에서 확인할 
수 있었다. 

특히, 학습의 과정 및 결과, 평가 등에 대해 보여주는 
대시보드 기능이 모든 플랫폼에서 활용되고 있었으며, 
학습 목적에 따라 대시보드의 경우는 개인용 대시보드
와 그룹 대시보드를 제공하고 있었다. 대부분 플랫폼에
서는 학습자 개인의 학습 결과에 대한 대시보드를 제공
하고 있었다. 하지만 Gnowbe는 팀별 업무효율성 향상
을 위한 팀별 게이미피에이션 환경을 제공함에 따라 팀
별 학습 활동에 대한 데이터 수집 및 이를 분석하여 팀
별 대시보드 현황을 제공하고 있었다. 즉 개인의 학습
활동 결과뿐만 아니라 팀별 학습활동 결과를 제공하여 
팀간 경쟁 등을 통해 학습 현황을 점검하고, 학습 결손
이 발생한 부분에 대한 보완을 마련할 수 있었다. 

이 외에도 구체적인 플랫폼 상황을 상세히 살펴보면, 
학습분석은 Axonify, EdApp, Gnowbe, Qstream, 
Auzmor Learn, Code of Talent, Grovo, Spekit에서 
이루어지고 있었다. 이들은 학습분석을 기반으로 도출
된 분석 데이터를 활용하여 개별 맞춤화 콘텐츠 제공을 
위한 큐레이션을 하거나 대시보드에 분석 데이터에 대
한 내용을 제공하고 있었다. 이들 플랫폼에서는 기본적
으로 개인 정보, 학습 활동 정보, 평가 결과 등의 빅데이
터를 수집하여 이를 처리 및 분석을 통해 개별 학습자에
게 맞춤화된 교수학습 처방 방안을 제공하고 있었다. 

하지만 학습분석을 한다고 해서 모든 플랫폼에서 콘
텐츠 큐레이션을 제공하는 것은 아니었다. 이는 각 플
랫폼들이 수집하는 정보의 범위가 다르며, 수집 데이터
에 따른 큐레이션 정보가 달라지는 것으로 이해할 수 
있을 것이다. 예를 들어, 플랫폼에서 수집되는 정보가 
학습자의 콘텐츠 학습 정보 및 평가 점수와 같이 활동 
정보만 수집하는 경우 이를 기반으로 학습 수준에 맞는 
학습 콘텐츠를 추천하게 되는 것과 같이 수집된 정보에 
따른 큐레이션을 다양하게 제공하고 있다는 것이다.

사례로 살펴본 학습분석을 수행하는 플랫폼 8개 중 
실제 큐레이션을 기능을 지원하는 플랫폼은 Axonify, 
EdApp, Gnowbe, Qstream, Grovo, Spekit의 6개 
플랫폼이었는데, 각 플랫폼별 분석 범위의 다양성을 확

인할 수 있었다. 이를 구체적으로 살펴보면, Axonify의 
경우는 AI 기반의 적응형 엔진을 통해 학습자 개인의 
역할, 직업에 따른 행동 목표와 같은 필요성을 분석하고, 
EdApp는 학습자의 프로필, 학습 과정의 빈도 등의 활동
을 분석하였다. Gnowbe의 경우는 팀 활동을 중심으로 
데이터화(팀별 학습 진행 상황, 참여율, 완료율, 상호작용 
측정, 사용자 만족도, 프로그램 효율성, 피드백 점수 등)
하여 팀의 업무 효율성에 목적을 두고 있었다. Auzmor 
Learn은 특정 과정이나 콘텐츠 학습에 대한 진행 상황, 
평가 결과 등을 데이터화하고, Grovo와 Spekit은 직무
별 학습자를 분석하고, 직무별 또는 직급별 콘텐츠 선호 
및 빈도, 학습 참여 데이터를 분석하였다.

이상으로 적응형 학습 시퀀스를 중심으로 본 사례들
의 분석 결과를 정리하면 다음 [표 5]과 같다.

표 5. 적응형 마이크로러닝 플랫폼 사례 분석: 적응형 학습 시퀀스

3.3 적응형 학습 평가
적응형 마이크로러닝 플랫폼의 개발원칙 중 적응형 

학습 평가에 해당하는 요소는 게이미피케이션, 학습 내
용 평가, 학습 만족도 평가로 정리할 수 있다. 이러한 
적응형 학습 평가는 분석한 총 플랫폼 중 5개의 플랫폼
에서 확인할 수 있었다. 하지만, 학습 내용 평가는 
Axonify 플랫폼에서만 제공되고 있어, 대부분의 플랫
폼에서는 학습 내용에 대한 평가는 제공하지 않고 있음
을 확인할 수 있었다. 적응형 학습 평가에 대한 플랫폼 
상황을 상세히 살펴보면 다음과 같다. 

첫 번째로 게이미피케이션의 기능은 Axonify, 

플랫폼
적응형 학습 시퀀스

학습분석 대시보드 콘텐츠
큐레이션

Axonify O O O

EdApp O O O

Gnowbe O O O

Qstream O O O

Auzmor Learn O O -

Kahoot! - O -

Code of Talent O O -

Grovo O O O

Spekit O O -

YOOBIC - O -

총합 8/10 10/10 5/10
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EdApp, Gnowbe, Qstream, Code of Talent, 
Kahoot!에서 제공하고 있었다. 게이미피케이션은 학
습자의 흥미를 자극하고 학습 중 경쟁적 요소를 통해 
학습 활동에 적극적으로 학습을 진행하도록 하는 전략
이다. 특히 EdApp은 개별 학습자의 게임 활동에서 레
벨 이동 기능을 제공하고 있어 도전 의식을 지속적으로 
유지시키며, 실제 상금 및 보상을 통해 동기를 향상시
켜 적극적인 학습을 지원하고 있다. 또한, 게임 템플릿
을 제공하여 쉽게 게임 환경을 구축할 수 있어 교수자
는 학습 내용에 맞는 게임화된 환경을 구축할 수 있으
며, 반복 학습을 유도함으로써 개별 학습자간의 학습 
격차를 최소화하는 시스템을 도입하고 있다. 

한편, Kahoot!은 게이미피케이션 기능에 특화된 플
랫폼이다. 특히 학습자가 스스로 학습 게임이나 퀴즈 
등을 쉽게 만들어 공유할 수 있는 ‘나만의 학습 게임 만
들기’ 기능이 있으며, 그룹 내 개별 점수에 대한 포인트 
전환을 통해 학습 동기를 유지하고 적극적인 참여를 유
도한다. ‘나만의 학습 게임 만들기’를 통해 개별 게임 콜
렉션을 만들기도 하고, 다른 그룹이나 교사와의 공동작
업까지도 가능하기 때문에 게이미피케이션의 다양한 
환경이 구축될 수 있다는 장점을 가지고 있다. 

두 번째로는 학습 내용 평가인데, 사례를 살펴본 결
과, 마이크로러닝의 특성인 작은 단위의 콘텐츠를 소비
한다는 점을 고려하여 대부분의 플랫폼에서 학습 내용
에 대한 평가를 별도로 진행하지 않고 있었다. 하지만, 
Axonify 플랫폼에서 학습 전-중-후 학습 내용에 대한 
평가를 OX, 단답형, 선다형, 기술형 등 다양한 평가 방
법을 채용하여 자유롭게 제공하고 이를 학습분석 데이
터로 활용하고 있었다.

마지막은 학습 만족도 평가로, 이를 통해 콘텐츠에 
대한 학습자들의 생각을 살펴볼 수 있다. 학습 만족도 
평가를 진행하는 플랫폼은 Axonify, EdApp, 
Gnowbe, Qstream으로 이들 플랫폼에서는 콘텐츠에 
대한 평가를 ‘좋아요’, ‘추천하기’ 기능 등을 통해 만족도
를 평가하며, 콘텐츠별 의견 게시판을 통해 다양한 의
견을 제시할 수 있다. 이를 통해 학습 콘텐츠의 선호도
를 확인할 수 있으며, 콘텐츠별 의견을 수렴하여 향후 
학습 활동에 대한 개선 사항을 도출함에 따라 향후 콘
텐츠 개선 데이터로 활용할 수 있었다.

이상으로 적응형 학습 평가를 중심으로 본 사례들의 
분석 결과를 정리하면 다음 [표 6]과 같다. 

표 6. 적응형 마이크로러닝 플랫폼 사례 분석: 적응형 학습 평가

Ⅳ. 논의

1. 적응형 마이크로러닝 플랫폼의 개발원칙 
본 연구에서는 적응형 마이크로러닝 플랫폼에 대한 

문헌분석을 통해 개발원칙 초안을 도출했으며, 도출된 
개발원칙을 분석틀로 하여 총 10개의 플랫폼의 사례를 
통해 적응형 마이크로러닝 플랫폼이 갖추어야 할 기능
을 정리하였다. 이에 문헌 연구 및 사례 연구를 통한 종
합적 논의를 제시하면 다음과 같다. 

첫째, 적응형 마이크로러닝 플랫폼은 기존의 이러닝 
및 마이크로러닝 LMS의 기본 기능인 검색 기능과 평가 
기능은 그대로 유지하고, 적응형 검색 기능은 확장하고, 
평가 기능은 축소하여 제공하고 있었다. 먼저, 검색 기
능은 학습자가 필요한 콘텐츠를 찾을 때 사용하는 기능
으로 각 콘텐츠의 태그와 연결하여 키워드 검색, 각 단
계별 카테고리 선택을 통한 단계별 검색, 키워드와 단
계별 검색을 모두 제공하는 복합형 검색 기능을 통해 
필요한 콘텐츠에 정확하게 도달하는 방법을 다양하게 
제공함으로써 개별 학습자들의 선택권이 확대되었다고 
볼 수 있다. 

한편, 학습 내용에 대한 평가 기능은 이전 LMS에서
보다는 다소 축소되어 제공하고 있었다. 기존 이러닝에

플랫폼
적응형 학습 평가

게이미피
케이션 학습 내용 평가 학습 만족도

평가
Axonify O O O

EdApp O - O

Gnowbe O - O

Qstream O - O

Auzmor Learn - - -

Kahoot! O - -

Code of Talent O - -

Grovo - - -

Spekit - - -

YOOBIC - - -

총합 6/10 1/10 4/10
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서는 코스웨어의 수료여부 판단을 위하여 학습 내용 평
가는 필수사항이었다. 하지만 적응형 마이크로러닝 플
랫폼에서는 비정형화된 학습형태로 개별 학습자에게 
필요한 콘텐츠가 적절한 시기에 제공될 수 있어야 하
며, 짧은 학습시간이지만 학습의 몰입감을 높여 학습의 
완성도를 높이는데 목적을 두었기에 학습 평가에 대한 
가중치가 낮아졌다고 볼 수 있다. 하지만, 학습자들이 
학습 후 이해도 확인을 위한 척도이기 때문에 학습에 
대한 평가가 필요하며, 이러한 평가 결과는 학습분석 
및 큐레이션에 활용할 수 있게 될 것이다. 

둘째, 적응형 마이크로러닝 플랫폼의 가장 큰 특징은 
학습분석을 통해 개별 학습자에게 맞춤화된 학습 환경
을 제공한다는 점이다. 적응형 학습 콘텐츠(콘텐츠 유
형 선택 데이터, 검색 데이터, 개별 커리큘럼 데이터 
등)에 대한 학습자의 활동뿐만 아니라 적응형 학습 평
가(게이미피케이션, 학습 평가, 만족도 평가)까지 학습
자가 플랫폼에 접속한 후부터 이루어지는 모든 학습 활
동은 학습 데이터로서 저장된다. 이러한 학습 데이터는 
학습분석을 통해 개별 학습자의 니즈에 의한 맞춤화된 
학습을 제공하는 학습 큐레이션으로서 활용된다. 학습 
데이터로부터 도출된 큐레이션 값 또는 학습 활동에 대
한 내용은 시각화되어 대시보드에 제시된다. 이를 통해 
개별 학습자에게는 맞춤화된 학습이 제공되며, 교수자 
및 운영자 측면에서는 향후 학습의 개선 방안을 도출하
고 이를 적용할 수 있는 기회가 될 수 있다. 

셋째, 적응형 마이크로러닝 플랫폼은 학습자의 역할 
변화를 지원하고 있다, 이전의 이러닝 시스템에서는 학
습자와 제공자가 명확하게 구분되어, 학습자는 일방적
으로 제공되는 콘텐츠를 정해진 커리큘럼 내에서만 학
습할 수 있었다. 

하지만, 적응형 마이크로러닝 플랫폼에서는 제공된 
콘텐츠 중 필요한 콘텐츠를 선택하여 학습을 하거나 원
하는 콘텐츠가 없는 경우 학습자가 직접 콘텐츠를 제작
하고 이를 동료 학습자에게 공유할 수 있게 되었다. 특
히 콘텐츠 제작에 익숙하지 않은 학습자도 쉽게 제작할 
수 있도록 기본 템플릿을 제공하고, 누구나 쉽게 콘텐
츠를 제작하여 공유할 수 있게 된 것이다. 또한 학습자
는 자신만의 콘텐츠 스타일 및 콘텐츠 내용을 선택하여 
개별 커리큘럼을 구성할 수 있어 수동적인 학습자가 아

닌 학습에 적극적으로 참여할 수 있게 되었다. 특히 자
신이 만든 커리큘럼이나 콘텐츠를 동료 학습자들에게 
공유하고 공유된 커리큘럼이나 콘텐츠에 대한 평가 결
과로 학습자의 동기를 유지시킬 수 있어 적극적인 활동
으로 이어지게 된다. 

넷째, 적응형 마이크로러닝 플랫폼에서는 학습자가 
직접 콘텐츠 유형을 선택할 수 있으며, 원하는 학습을 
위한 검색에서도 다양한 방법을 통해 원하는 결과를 얻
는 등 학습자의 선택권이 강화되었다. 플랫폼에서는 다
양한 유형의 콘텐츠를 제공하는데, 대부분 영상을 중심
으로 이미지, 텍스트, 오디오 형태의 콘텐츠로 제공되었
으며, 학습자는 학습 내용뿐만 아니라 학습 스타일에 
대한 선택권이 확대됨에 따라 학습자의 개별 학습 스타
일에 맞춰 맞춤화된 환경을 구축해나갈 수 있다는 것을 
확인할 수 있었다. 또한 학습자가 학습한 콘텐츠에 대
한 정보나 학습자가 검색한 검색 이력 등과 같은 정보 
데이터를 기반으로 향후 맞춤화된 학습 큐레이션의 제
공으로 학습자는 자신의 학습 스타일 및 필요한 내용의 
콘텐츠를 바로 선택하여 학습할 수 있게 되었다.

다섯째, 대부분 콘텐츠 및 제공되는 학습 자료는 태
그 기능을 제공하고 있어 필요한 자료 또는 콘텐츠에 
쉽게 접근할 수 있게 되었다. 특히 적응형 마이크로러
닝 콘텐츠 플랫폼에서는 콘텐츠 저작도구를 제공하고 
있어 이러한 새롭게 제작되는 콘텐츠에 태그 삽입 기능
을 제공함으로써 동료 학습자들에게 추천 또는 검색을 
통해 다양하게 활용될 수 있어 학습 선택권은 확대될 
것이다. 

이이상의 결과를 놓고 볼 때, 대부분의 사례들이 개
별 학습자를 중심으로 맞춤화된 학습을 제공하기 위한 
적응형 마이크로러닝 플랫폼을 제공하고 있다는 것을 
확인할 수 있었다. 특히, 문헌 및 사례를 통해 도출한 
적응형 학습 환경, 적응형 학습 콘텐츠, 적응형 학습 시
퀀스, 적응형 학습 평가 영역에 대한 특징을 모두 포함
하고 있었다. 이에 이를 기반으로 적응형 마이크로러닝 
플랫폼의 개발원칙을 종합적으로 제시하면 다음 [표 7]
과 같다. 
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표 7. 적응형 마이크로러닝 플랫폼 개발원칙

2. 적응형 마이크로러닝 플랫폼의 구조
[표 7]에서 제시한 적응형 마이크로러닝 플랫폼 개발

원칙이 어떻게 제공되는지를 살펴보기 위해 학습단계
로 살펴보면 다음과 같다[그림 2].

먼저 적응형 마이크로러닝 플랫폼의 전제는 스마트 
기기 환경을 기반으로 한다. 이에 학습자는 이동시간이
나 유휴 시간을 이용하여 즉시 스마트 기기를 통해 적
응형 마이크로러닝 플랫폼에 접속하게 된다. 이때, 플랫
폼은 학습자의 접속 시간, 장소 등과 관련된 접속 정보
를 수집하고 이를 학습분석을 위해 저장한다. 

이와 동시에 학습자의 접속 정보, 학습자의 인적 정
보(성별, 나이, 소속 등), 학습 정보(학습 완료 콘텐츠, 
학습 중단 콘텐츠, 관심 콘텐츠 영역, 학습 스타일 등)
를 통합적으로 분석하여, 적응형 마이크로러닝 플랫폼
에서 제공하는 콘텐츠 중에서 현재 학습자에게 필요한 
학습 콘텐츠를 큐레이팅하여 제시한다.

그림 2. 적응형 마이크로러닝 플랫폼의 구조 

구분 설계원칙 내용
적응형
학습 환경 스마트 기기 다양한 스마트 기기에서 학습 지원

적응형
학습 콘텐츠

다양한 유형의 콘텐츠 하나의 콘텐츠 내용을 다양한 유형(오디오, 이미지 등)으로 제시

검색

키워드 검색 키워드를 입력하여 검색

단계형 검색 단계별 카테고리 내 세부 항목을 선택하여 검색 

복합형 검색 키워드, 단계형을 종합적으로 활용한 검색 

태그
콘텐츠 범주화 및 검색 태그, 태깅을 통한 콘텐츠 범주화 및 검색 조건으로의 활용

개별 커리큘럼 구성 태그 기능과 개별 커리큘럼 구성 기능을 연결하여 태그별 콘텐츠를 모아 개별 커리큘럼 구성 및 공유

개별 
커리큘럼

구성

태그별 콘텐츠 
커리큘럼 구성 콘텐츠별 태그를 선택하여 개별 커리큘럼 구성

문제 중심
커리큘럼 구성 문제 중심의 개별 커리큘럼 구성

콘텐츠
저작

및 공유 
기능 

템플릿 기반 저작 플랫폼 제공 템플릿을 활용한 콘텐츠 저작

기존 슬라이드 활용 저작 PowerPoint, Google Slides, Keynote의 슬라이드를 활용한 콘텐츠 저작

클라우드 연결 저작 클라우드의 개인 문서와 연결하여 콘텐츠 저작

적응형
학습 시퀀스

학습분석 학습 활동에 대한 정보 데이터화 및 이를 기반으로 큐레이션, 대시보드에 반영

대시보드 학습분석 데이터를 시각화하여 제시 

큐레이션 학습분석 기반의 학습 콘텐츠 추천 및 학습 활동 지원

적응형
학습 평가 

게이미피케이션 학습 과정 및 결과에 따른 보상, 경쟁 요소, 레벨 등의 요소 부여

학습 내용 평가 학습한 내용에 대한 평가

학습만족도 평가 학습 콘텐츠에 대한 만족도 평가
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그리고 학습자는 큐레이팅을 통해 제시된 학습 콘텐
츠들 중에 학습을 하거나, 또는 검색을 통해 필요한 콘
텐츠를 선택하여 학습하게 된다.

이때 학습자는 자신에게 필요한 콘텐츠를 선택하여 
자신만의 커리큘럼을 구성할 수 있으며, 만약 변화된 
지식과 정보, 기술 등이 반영된 추가적인 콘텐츠가 필
요할 경우, 학습자가 콘텐츠 저작 도구를 통해 직접 콘
텐츠를 빠르게 생성, 수정, 리믹스하고 이를 공유하여 
학습에 활용하게 된다.

이후 학습자는 선택한 마이크로러닝 콘텐츠를 학습
하고, 학습한 콘텐츠에 대해 “좋아요”, “추천” 등과 같이 
콘텐츠에 대한 평가를 진행하며, 학습 마무리 단계에서 
학습 내용에 대한 퀴즈나 게임을 진행하게 된다. 이때, 
퀴즈나 게임의 결과에 따라 학습자에게 포인트(점수)가 
지급되고, 학습 결과 정보는 학습 콘텐츠 이해도, 추가 
학습의 필요성, 학습 난이도 등을 분석하기 위해 학습 
정보로서 수집/저장되며, 학습분석을 통한 큐레이팅에 
활용된다.

이러한 모든 학습 활동에 대해서는 시각적 대시보드
를 통해 개별 학습 포인트와 팀 학습 포인트를 확인할 
수 있다. 동료 학습자나 다른 팀의 학습 포인트 적립 현
황을 확인하여 학습에 대한 재미 및 경쟁심을 유발하여 
학습 동기를 높일 수 있다. 또한, 자신의 플랫폼 접속 
패턴, 학습 관심사, 선호 콘텐츠, 콘텐츠 이수율 등 자신
의 학습 정보를 한눈에 파악하여 추후 학습 콘텐츠 선
택 등의 학습 지표로 삼게 된다.

Ⅴ. 결 론

디지털 테크놀로지의 발달은 개개인의 삶 속에서 내 
손안의 세계를 통해 삶의 확장을 가져오게 되었다. 이
러한 시대적 배경 속에서 교육 분야, 특히, 온라인 교육
은 스마트 기기를 중심으로 한 교육 환경의 대변혁이 
이루어지게 되었다. 이는 언제 어디서나 학습이 이루어
질 수 있도록 짧고 핵심적이며 독립적인 마이크로 콘텐
츠인 마이크로러닝을 등장시켰다. 개별 학습자의 요구, 
필요, 관심, 수준 등에 기반한 콘텐츠 제공의 필요성이 
커짐에 따라 적응형 마이크로러닝에 이르게 된다. 

이에 본 연구에서는 적응형 마이크로러닝의 개발원
칙을 탐색하는 것을 연구 목적으로 하였다. 이를 위해 
문헌 연구를 통하여 적응형 마이크로러닝의 개발원칙
을 탐색하고, 이를 적응형 마이크로러닝 플랫폼의 분석
틀로서 타당한지에 대한 전문가 검토 및 평가를 실시하
였다. 이를 분석틀로 하여 사례를 분석함으로써 추가적
인 개발원칙을 수정/보완하여, 적응형 마이크로러닝 플
랫폼의 개발원칙을 도출하였다. 그리고 이를 구조화하
여 교수-학습의 관점으로 이를 제시하고자 하였다. 따
라서 적응형 마이크로러닝 개발원칙을 적응형 학습 환
경, 적응형 학습 콘텐츠, 적응형 학습 시퀀스, 적응형 학
습 평가의 네 영역으로 나누어 세부적인 적용 방안을 
제시하고자 하였다. 

본 연구를 통해 다음과 같은 논의 및 시사점을 제공
한다. 

첫째, 적응형 마이크로러닝 플랫폼은 개별 학습자 중
심의 적극적인 학습 참여를 유도할 수 있는 환경이 제
공되어야 한다. 이를 위해 적응형 마이크로러닝 플랫폼
에서는 학습자가 필요한 콘텐츠를 검색을 통해 필요한 
내용을 즉각적으로 학습할 수 있어야 한다. 학습자가 
스스로 커리큘럼을 구성하여 학습 및 동료 학습자에게 
공유할 수 있다. 또한 필요한 콘텐츠가 존재하지 않는
다면 학습자가 제작자/교수자가 되어 콘텐츠를 직접 제
작하여 동료 학습자들에게 공유함으로써 학습자는 학
습자이자 교수자로서의 역할을 수행해 나가게 되는 것
이다. 따라서 적응형 마이크로러닝 플랫폼은 학습자가 
주인공이 되어 학습을 주도해 나갈 수 있도록 개발되어
야 하는 것이다. 

둘째, 적응형 마이크로러닝 플랫폼에서 학습자의 선
택권이 강화되어야 한다. 개별 학습자의 선호 스타일, 
콘텐츠 검색 방법, 선호 학습 매체 등 다양한 선택권을 
지원할 필요가 있는 것이다. 일례로 다양한 유형(텍스
트, 이미지, 영상, 오디오 등)의 콘텐츠를 지원하도록 개
발되어야 한다. 개별 학습자가 선호하는 콘텐츠 유형이 
다양하고, 학습자가 처한 시간적/장소적 상황에 따라 
콘텐츠 유형을 선택하여 유연하게 학습하는 것이 필요
하다. 또한, 마이크로러닝 콘텐츠는 단일 콘텐츠로 검색
을 통해 필요한 콘텐츠를 선택하여 학습할 수 있어야 
한다. 다양한 검색 방법을 통해 학습자가 원하는 콘텐
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츠에 정확하게 도달할 수 있어야 한다. 이를 위해 콘텐
츠 제공 시 태그 기능을 통해 다양한 키워드를 제공함
에 따라 검색 결과를 정확하게 얻을 수 있도록 구축되
어야 할 것이다. 

셋째, 적응형 마이크로러닝 플랫폼은 내용 평가와 콘
텐츠 만족도 평가를 통해 향후 발전 방향을 도출할 수 
있어야 한다. 콘텐츠 및 제공되는 모든 활동에 대한 학
습자 평가를 통해 향후 콘텐츠 개발 방향, 추가 활동 방
안, 학습분석을 통해 다양한 제공 방법을 구성해볼 수 
있을 것이다. 

이러한 시사점에도 불구하고 본 연구는 몇 가지 한계
점을 가지고 있다. 첫째, 분석대상 플랫폼들이 국외의 
플랫폼에 치우쳐 있어 현재 사용 중인 국·내외 다양한 
적응형 마이크로러닝 플랫폼을 대변한다고 하기는 부
족하다. 둘째, 문헌에 기반한 사례 분석 방법을 통해 종
합적인 적응형 마이크로러닝 플랫폼 개발원칙을 도출
하였으나, 이 준거는 모든 적응형 마이크로러닝 플랫폼
에 동일하게 적용하기에는 한계가 있다. 플랫폼마다 운
영 목적과 주체, 사용 대상자와 자료의 범위 등이 다양
할 수 있기 때문이다. 셋째, 본 연구는 학습자 입장에서
의 분석으로 접근하였기 때문에 기술적인 시스템보다
는 적응형 마이크로러닝 플랫폼 서비스 현황에 대한 분
석에 치우친 경향이 있다. 본 연구에서 도출한 적응형 
마이크로러닝 플랫폼 분석 자료들은 현재 개발되고 있
는 적응형 마이크로러닝 플랫폼의 설계, 개발에 실천적 
시사를 주기 위함이었다. 

마지막으로 본 연구는 실제 학습자 대상의 설문 혹은 
심층 인터뷰까지 진행되지 않았다는 한계를 지니고 있
다. 그럼에도 불구하고 본 연구의 의미는 마이크로러닝
의 필요성이 COVID-19와 더불어 더욱 확장되고 있는 
현 시점에서 개별 맞춤형 학습이라는 교육적 목표까지
를 기술적 측면에서만 바라볼 것이 아니라, 학습자의 
적극적인 참여를 이끌어 낼 수 있는 학습 환경으로서의 
측면을 고려하여 적응형 마이크로러닝 플랫폼의 개발
원칙을 탐색해보고자 하는 데 의미가 있다.
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