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요 약

본 연구는 과학 교과목 학습에 대한 학생들이 가지는 학습적 어려움을 파악하고 기존 연구와 시중에 사용되는 

학습 애플리케이션들을 분석하여 U-러닝 시스템을 제안하였다. 사례조사를 통해 기존 대다수 학습 애플리케이션이 

가지는 동영상 기반으로 인한 긴 학습시간의 요구와 개방형 학습콘텐츠의 부족으로 인해 학습자들이 자신의 학습 

수준을 파악할 수 없다는 점과 양방향 참여가 어렵다는 문제점, 그리고 학습자 수준을 고려하지 않은 교육 콘텐츠 

제공과 같은 문제점들을 발견하였다. 이를 보완하기 위해 단기학습 단위의 소규모 학습 콘텐츠, 개방형 학습 시스템, 

강화된 계층적인 학습 콘텐츠 등의 설계요소들을 적용하여 새로운 U-러닝 시스템을 설계하였다. 설계된 시스템을 

안드로이드 기반으로 구현하여 학습 대상에게 유익한 과학 교육을 제공하였다. 제안한 U-러닝 시스템이 교육 효과가 

있음을 보이기 위해 중학생 3학년을 대상으로 설문조사를 실시하였다. 설문조사에서 기존 학습 애플리케이션과 본 

논문에서 제안된 U-러닝 시스템을 모두 이용하게 하였다. 분석 결과로서 일방적인 단방향 학습이 아닌 양방향으로 

학습에 참여하고, 학습결과를 공유하여 피드백이 가능함으로써 학습효과가 얻어 질 수 있음을 t-검정으로 확인하였다.
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Abstract

This study proposed the ubiquitous learning system by finding the difficulties which students have in 
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learning the course of science and analyzing the current learning applications that are used commercially. 

Through case studies, we found 4 problems. First, the request of long learning time by most of the 

existing video-based learning applications. Second, it is impossible to know their level of learning due to 

the lack of open learning contents. Third, it is difficult for learners to participate in interactive learning. 

Fourth, there are educational contents without considerations on the level of learners. To refine the 

difficulties due to these problems, we designed and implemented a new ubiquitous learning system which 

applies the small learning contents for short-term learning, open learning system and enhanced 

hierarchical learning contents. The system was implemented based on Android. It provides learners with 

useful science education. We conducted a questionnaire for third grade middle school students in order to 

show that the proposed system has a good educational effects. The questionnaire asks for the differences 

between the proposed ubiquitous learning system and the existing learning application. We concluded that 

the proposed system is better than the existing application by using t-test for improvement of learning 

effects using feedback with which students participate in interactive learning but not in unidirectional 

learning, and share the learning result.

▸Keywords : U-Learning, Smart-Learning, Cotent for Education, System, Science

Education

I. 서 론

2009년 개정 과학과 교육 과정에선 국민공통기본 교육과

정의 신설로 과학 교과 교육과정의 연계성이 강화되었다. 이

와 관련하여 과학 수업의 주당 수업시간과 교육 내용이 축소

되었지만, 수준별 교육과정의 정신에 따라 심화 과정과 보충

과정이운영되고있다[18]. 마찬가지로 고등학교 1학년교과

목인 융합과학이 대두됨에 따라 중학교 과학 학습의 비중이

높아져 고등학교 진학을 앞둔 중학교 3학년 학생들은 학습적

어려움을 겪고 있는 실정이다.

정미숙[23]은 융합과학의 문제점으로 “무리한 과목간의

융합”, “무리한수준의융합”, “교사의전문성문제”, “학생들의

흥미 여부”, “한 학기에 100시간이 넘는 강의시간” 등을 문제

점으로 지적했다. 개선을 위한 사항들로는 “교계와의 협력체

제 구축”, “학생들을 위한 교육 자료 개발및 보급” 등을 제언

했으며 중장기적인 계획이 필요하다 하였다.

그리고융합과학에대한중학교 3학년학생들의생각을간

단한 설문을 통해 알아 본 바, ‘고1 융합과학의 범위가 많아

무엇부터 시작해야 할지 모르겠다.’, ‘중학교 과학보다 많이

어렵다고 한다.’, ‘다른 학생들은 어떻게 준비하는지 궁금하

다.’, ‘과학과목은자신있는데, 다른학생들은어떨지모르겠

다. 자신의 학습 수준을 알고 싶다.’ 등 의견이 나왔다. 이러

한 의견 대부분은 자신의 학습 수준을 알 수 없어 생기는 학

습적인 두려움 때문이다. 이것은 즉, 과학 학습에 대한 “학생

들을 위한 교육 자료 개발 및보급”이 필요하며, 자신의 학습

수준을판단하고개선방향을잡을수있도록하는새로운교

육시스템이 필요한 실정이다.

최근 학생들의 학습능력 향상에 도움을 주고자 스마트 교

육기술이많이활용되고있다. 학습능력향상을위해개별적

인학습이필요한데이것을대신해줄수있는것이스마트교

육이며많은학습자들의편의와학습능력을향상시킬수있을

것으로 예상된다[5].

따라서 본 연구의 목적은 다음과 같다.

첫째, 고등학교 진학 시 융합과학을 학습하려는 학생들에

게는적응문제와학습적혼란이야기된다. 때문에 융합과학

및 과학 학습을 위해 중학교부터 효율적인 과학 학습을 위한

스마트교육을 할 수 있도록 한다.

둘째, 학생들의 수준에맞도록난이도별학습과충분한연

습문제가제공되어야하며자기주도적학습이가능하도록한

다. 특히 학생 자신의 학습수준을단원별로세밀히 알수있
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도록, 각 단원별 학습에 참여한 학생들의 평균점수와 자신의

평균점수 등을 분석하여 자신의 학습 수준을 파악할 수 있도

록 한다. 이는 자신의 학습 수준을 파악하고 개선하여 점차

학습적 두려움을 해소하도록 도움을 줄 수 있다.

셋째, 교육과학기술부는 [표1]과 같이 학생, 교사, 학교가

서로 상호작용하여, 학생이 자기주도적으로 흥미롭게 수준과

적성에 맞는 풍부한 자료를 정보기술을 활용하여 공부 하는

방법이라 스마트교육의 개념을 정의하였다[22]. 따라서 본

연구에선스마트교육의개념[22]과 그외스마트러닝애플리

케이션및스마트러닝에관한연구중본시스템에적용할수

있는 긍정적인 특징들을 분석한다. 그리고 긍정적인 특징과

스마트 교육의 개념들을 토대로 설계하고, 중학 과학 학습을

위한콘텐츠를기반으로시스템을구축하여학습이이루어질

수 있도록 한다.

SMART 교육의개념

S: Self-directed 자기 주도적학습가능

M: Motivated 맞춤형학습을통한흥미유발

A: Adaptive 맞춤형교육제도, 시스템등

R: Resource Enriched 풍부한교수-학습자료

T: Technology Embedded 최신의정보기술기반

표 1. 스마트교육의개념
Table 1. Concept of Smart Education

본논문의구성은2장에서는이론적배경과관련연구및사례

조사를살펴보고, 3장에서는제안한U-러닝시스템설계요소와

구현에대해서술한다. 4장에서는제안한U-러닝시스템을검

정하고 5장에서는 결론 및 후속 연구에 대하여 논한다.

II. 관련연구

1. 이론적배경

스마트러닝이대두되기전에정보화사회로진입함에따라

정보기술(IT)과 정보통신기술(ICT)을 통해이루어지는학습

인이러닝이대두되었다. 이러닝은교수학습활동의일부혹은

전체를 정보기술을 이용하여 지원하거나 전달하는 교육 전체

를뜻하며, 통신을 통한 관련지식과정보에접근과양방향으

로 교육이 가능하기 때문에 교육시대의 새로운 패러다임으로

작용하였다[1]. 이러닝은 특정 장소에서 이루어지는 전통적

인 교실수업인 교수-학습 방법과 다르게 네트워크 및 인터넷

을 기반으로 한 학습 콘텐츠 제공과 학습활동을 위주로 하여

정보와 지식의 용이한 교육을 활성화시키며, 학습자 중심의

학습이 가능하도록 한다. 여기서 학습 콘텐츠란 교육지원에

적용할 목적을 가지고 학습 자료를 디지털 형태로 가공하고

오프라인 및 온라인 환경에서 유통할 수 있는 내용물을 의미

한다[26]. 그리고 교육공학적 관점에서 이러닝은 “네트워크

를기반환경으로한디지털화된학습콘텐츠를학습자의인지

구조로 재구조화 하는 일련의 학습활동”으로 정의할 수 있다

[30]. 즉, 학습자는지속적으로학습콘텐츠를통하여학습을

할 수 있으며, 면대면 집단 교육에 비해서 비용 절감을 하여

경제적으로도 이익을 취할 수 있다.

하지만 이러닝은 네트워크 및 인터넷이 연결이 되어 있는

특정한 장소에서 사용이 가능하다는 단점을 가지고 있다. 또

한초기에시스템구축비용이막대하며, 끊임없이지속적으로

학생지원투자가이루어져야만양질의교육을유지할수있

다. 그리고 원격 교육의 질을 평가할 수 있는 객관적인 기준

이존재하지않고, 물리적으로볼때지원체제가여러가지로

복잡하기 때문에 원격 교육에 대한 관리방안과 여러 가지 평

가요소를 정하기는 다소 어렵다. 또한 이동성을 가지고 있지

않기때문에, anytime, anywhere 라는공간적인제약의한

계에 머물러 있었다[2].

이때스마트시대가열렸으며스마트기기들이대중화되었

다. 스마트기기는 스마트폰, 스마트패드, 스마트 TV 기타 등

등으로다양하다. 스마트기기초기에는 PMP안에다운로드한

인터넷강의파일을직접넣어주었다. 즉, 단순한시청을위한

수단 이였으며, 가독성이 떨어진다는 단점이 있었다. 하지만

스마트기기시대엔언제든인터넷접속이가능하고다양한멀

티미디어를 이용할 수 있으므로 주도적 학습도구로 이용하여

anytime, anywhere라는 공간적인 제약의 한계를 극복하였

다[3]. 스마트 시대에 있어서 개인이 한 개의 스마트폰은 소

지하고 있다. 스마트폰은 기존의 휴대폰과는 다르게 원하는

정보에 빠르고 쉽게 도달할 수 있다. 자체적인 OS를 가지고

있기때문에인터넷브라우징이가능하며, 다양한애플리케이

션을다운받아사용가능하다[4]. 이러한기능을가지고있는

모든디지털기기를스마트기기라고할수있다. 이러한 스마

트기기의 폭발적인 활용으로 인해 스마트러닝이 시작하게 되

었다[5].

스마트러닝은 1990년부터 확산된 이러닝(e-Learning),

모바일 러닝(m-Learning), 유러닝(u-Learning)의 연속선
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상에서이해할수있다[21]. 또한스마트러닝은최신개념이

다보니연구자마다다르고, 정의 또한명확하지않다. 큰 특

징으로는 스마트 기기를 활용한 학습자 중심의 “언제-어디서

나” 학습이 가능한 환경, 학습 관련 매체 공유 및 상호작용,

학습 매체의 다양성, 개인화 및 자기주도적 스마트 교육이라

정의하였다[15]. 또한, 교육과학기술부는 “21세기 지식정보

화 사회에서 요구되는 새로운 교육방법, 교육과정, 평가, 교

사등교육체제전반의변화를이끌기위한지능형맞춤교수

-학습 지원체제”, “최상의 통신 환경을 기반으로 인간 중심의

소셜 러닝과 맞춤형 학습을 접목한 학습 형태”라고 정의하였

다[22].

그리고스마트러닝과연속선상에서이해할수있는유러닝

(u-Learning)은유비쿼터스, 유비쿼터스컴퓨터네트워킹과

함께 사용되는 용어들이다. 즉 물리적인 한계로서 교실을 벗

어나세상의모든곳을학습의장으로활용하며, 지능화된 학

습 환경에서 학습자의 관심, 선호, 학습양식에 따라 개별화

및맞춤화학습이가능하다. 또한개인단말기간의정보교환

이빠르고편리해짐에따라학습자들의협력과상호작용은증

가하고 내재화되고 지능화된 유비쿼터스 학습 환경을 통하여

사람이중심이되고실생활에관련되어현실감이증대된학습

이 가능하다.[20].

기존이러닝은위에언급한바와같이일정한장소에서가

능한유선인터넷기반으로사용이가능하다는한계점이있었

다. 즉, 데스크톱이나 노트북을 네트워크와 연결하여 일정한

장소에서만 학습을 할 수 있었다[6]. 이러닝의 한계인

anytime, anywhere을 극복 할 수 있는 새로운 패러다임을

스마트러닝이제시하였으며, 그후에도새로운패러다임에맞

춰다양한스마트러닝애플리케이션이등장하였다. 이에따라

스마트러닝은 강력한 교육의 방법으로 자리 잡았으며, 많은

학습자들이 학습을 언제 어디서든지 할 수 있는 환경을 제공

하였다.

이처럼 스마트러닝 및 U-러닝은 기존의 이러닝과 학습적

인 측면에서 비교해 보았을 때, 구분 되는 가장 큰 차이점은

바로 학습을 가능하게 하는 기기와 함께 학습자에게 맞춰진

다양한 콘텐츠들을 시선에 맞춰 학습자 중심으로 “언제-어디

서나” 이루어지게 하는 교육이다[7].

2. 선행연구

이민수[12]는 스마트폰교육용애플리케이션은초기단계

이며, 스마트러닝의요소를포함하고학습자에게재미를주기

위한학습게임인 G-러닝에대한필요성을제기했다. 단순한

수학 이론 나열이 아닌 수학 공식을 이해하려는 학습자를 위

해 스스로 지식을 구성해 나가고 학습 의욕을 자극시키기 위

해게임을통해흥미를유발시키도록설계및구현하였다. 또

한 콘텐츠는 학습자의 개인별 학습 차이에 대한 인식을 고려

하여공식선택의차별화와수학공식게임에흥미를유발하

는요소및학습자가피드백을통해자신의학습이해도를증

진 할 수 있는 요소들을 적용하였다.

김미혜[13]는 자기주도적 학습이란 “학습자 개개인이 학

습과정전반에걸쳐주도권을가지고스스로자신이학습요

구를 진단하고, 학습 목표를 세워 학습에 필요한 인적, 물적

자원을 확인하여 적절한 학습계획을 세운 후 실행 하는 학습

방식”이라언급했다. 또한, 학습자개인마다학습수준과능력

이다르다는것을고려하고환경을지원하여자기주도적학습

을 촉진 할 수 있는 다양한 요인들을 반영한 웹 기반 이러닝

시스템을 제안하였다.

최유진[5]은 학습장애학생의문장제문제해결능력향상

을위한WOE(Work-Out Example) 기반의스마트러닝시

스템을개발및적용했다. 이스마트러닝학습시스템은학습

장애학생들이인지적과부하를적게받으면서인지적전략을

학습할수있도록하며, 학생들에게전문가의예시를단계적

으로제시하는WOE으로개발되었다. 시스템의특징으론학

습 동기를 높이며 흥미를 유발시킨다. 또한 학습자가 스스로

학습을 조절하는 자기주도적인 학습능력이 향상될 수 있다하

였다.

조성기[19]는 음악감상을통해학교교육과일상생활에서

음악을 즐기고 향유 하는 과정의 필요성을 느끼고 스마트 기

기를 활용하여 스마트 교육 환경에서 미래 사회의 음악적 역

량을 키우기 위해 초·중학교 음악 교육에 필수적인 활동이라

는음악감상학습을스마트러닝시스템으로설계및구현하

였다. 설계로는 스마트교육의 이론적 고찰을 기반으로 하고

장소와 시간의 제한을 받지 않는 클라우드 서버에 접근하여

학습이 이루어지도록 하여 개발하였다.

김용[2]은 스마트폰 활용을 위한 초·중등 교육용 이러닝

시스템 설계 및 연구했다. 스마트폰은 학습자에게 언제 어디

서나 학습을 할 수 있는 환경이 있으니 학습자는 스마트폰의

다양한 기능을 이용하여 효율적인 학습이 가능하고, 이를 효

과적으로 활용하기 위해 상호작용, 협동학습 등을 기반으로

콘텐츠 및 학습관리시스템(LMS)를 설계하였다. 또한 학습

콘텐츠는 이동 중 학습이 편리한 소규모 학습 주제별 콘텐츠

개발이 필요하고, 학습관리시스템을 통하여 “언제 어디서든”

학습자에게 맞춤형 학습 서비스를 제공하도록 하였다.

박은희[24]는 스토리텔링 기반 이러닝 콘텐츠를 설계 모

형으로프로토타입을개발하였다. 학습자의지적호기심을자
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극하고학습동기에도움을주는방향을모색하고자스토리텔

링을 활용하였다. 교과 내용에 국한되지 않고 숨겨진 스토리

즉, 지식 탄생 스토리의 분석을 통하여 학습자의 흥미 및 몰

입을시킬 수있으며학습에집중, 자신감, 만족감및정서적

공감을 불러올 수 있다는 것을 주장하였다.

장재경[25]은 웹 2.0의 개방 개념에 기반한 참여적 설계

방법을 도입하여 소셜 네트워크 기반 학습자 생성 콘텐츠를

이용한 이러닝 모델을 제시하였다. 자기주도적 학습을 촉진

할수있으며, 학습은교수자에의해서만이루어지는것이아

니라학습자들이문단단위의마이크로콘텐츠생성에참여한

다. 또한 마이크로 콘텐츠를 재구성하기 위해 학습자들 간의

소셜 네트워크를 활용하여 적절한 마이크로 콘텐츠를 선택하

며학습자들의유대감을형성하고높은학습효과를기대할수

있다 주장하였다.

전응섭[30]은 야외에서 학습자들이 언제, 어디서든 자연

생태에서 발견된 곤충 종을 식별하며 그에 관련한 전문 학습

콘텐츠를 제안한 U-러닝 시스템으로부터 제공한다. 때문에

학습자는전문곤충도감및관련서적없이전문지식을활용

하여 곤충 종을 식별 할 수 있으며 효율적인 관찰 학습을 할

수 있다.

이처럼 스마트 교육은 어느 교육 분야에서든 긍정적인 사

례가 존재하며 다양한 분야 및 기술이 융합되어 시너지 효과

를 기대할 수 있다.

하지만 스마트 교육을 활용하는 학습 콘텐츠와 시스템 설

계와개발에많은비중을두고있다. 즉, 이는 서론표1에 서

술한 스마트 교육의 개념[22]으로 정의되는 Self-Directed

(자기주도적), Motivated(흥미), Adaptive(수준과 적성),

Resource free(풍부한 자료), Technology embedded(정

보기술 활용)에서 특정한 하나의 개념에 치중한다.

3. 사례조사

일반적으로 스마트러닝 애플리케이션에 대한 연구는 활발

하게이루어지지않고있는실정이다. 때문에현재학습에도

움을 주는 스마트러닝 애플리케이션들을 살펴본다.

청소년교육용애플리케이션은대부분동영상강의기반으

로이루어져있다. [그림1]과 같이수공닷컴[8]은 EBSi와 같

이 무료로 동영상강의를 제공하고 있으며, 중학교 교과과정

중수학과과학동영상강의를시청할수있도록한다. 수공닷

컴애플리케이션의장점은단원의세분화가잘이루어져있으

며, 학습자 대상이명확하게이루어져있다는점이다. 또한회

원가입이 필요하지 않고 수강신청 또한 필요 없이 바로 학습

이가능한편의성을제공한다. 하지만동영상강의를시청하는

데 있어서 긴 학습 시간을 필요로 하며, 동영상 강의 특성상

반복적인 학습을 위해선 많은 시간을 필요로 한다는 점이다.

또한 학습자가 어느 부분이 부족하고 그것에 대한 보충을 위

할 때는 다소 효율적이지 못하다.

그림 1. 수공닷컴애플리케이션
Fig. 1. SugongdatcomApplication

[그림2]와 같이 손안에 중학교 과학 애플리케이션[9]은

학생들을위한과학학습을도와주는애플리케이션이다. 특히

중간이나기말시험을대비할수있도록단원을나누어서제공

한다. 장점으로는빠른개념확인과그에대한객관식문제와

OX퀴즈를 제공한다는 점이다. 그리고 틀린 문제는 저장하여

언제 어디서든지 다시 풀어 볼 수 있다는 점에 있어서 좋은

학습효과를 기대할 수 있다. 단점으로는 요약서와 큰 차이가

없으며, 학습자들의 수준을 고려하지 않은 단순한 객관식 문

제와 OX문제로 구성되어 있다는 점에 있어 학습효율성이 떨

어진다고 볼 수 있다.

그림 2. 손안에중학교과학애플리케이션
Fig. 2. Middle School Science in Hand Application

[그림3]과같이Why?시리즈애플리케이션[10]은명확한
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학습대상은없지만스마트러닝을통한학습을제공하고있다.

전체적으로만화가주된콘텐츠이며, 스토리텔링으로학습이

해를도와준다. 장점으로는흥미를부르는스토리텔링과함께

화려한일러스트가제공되며다양한언어도함께지원된다.또

한교과문항과연계하여정리와추가학습을할수있도록도와

주며적절한음향효과도제공하여콘텐츠가풍성하다. 단점은

만화와 일러스트의 흥미로움을 위주로 제공한다.

그림 3. Why? 시리즈애플리케이션
Fig. 3. Why? Series Application

[그림4]와 같이 비타캠퍼스 애플리케이션[11]은 수공닷

컴애플리케이션과마찬가지로동영상기반이다. 학습대상은

중학생 및 초등학생을 대상으로 하고 과목당 다양한 학습 콘

텐츠를제공한다. 하지만애플리케이션에모든콘텐츠를이용

하기위하여회원가입과강의수강에대한결제가필요하고학

습을 위해선 수강을 통한 정보들이 요구된다.

그림 4. 비타캠퍼스애플리케이션
Fig. 4. Vita Compus Application

장점 단점

수공닷컴 단원의세분화 긴학습시간

비타캠퍼스 풍부한학습콘텐츠 긴학습시간

손안에중학교

단원의세분화,

소규모학습콘텐츠,

피드백학습

학습자수준을고려하지

않은교육콘텐츠

Why 시리즈
화려한일러스트,

스토리텔링방식
만화위주의콘텐츠

표 2. 기존스마트러닝애플리케이션의장단점
Table 2. Existing Smart-Learning Application Merits

and Faults

[표2]와 같이 기존 스마트러닝 애플리케이션들의 장점은

적용하고 단점을 보완하여 본 연구를 위한 시스템에 적용이

필요하다. 기존스마트러닝애플리케이션은대부분동영상강

의기반인애플리케이션이다. 동영상강의가갖는상대적으로

긴학습시간을필요로하는점을탈피하기위해 “단기학습을

위한 콘텐츠의 활성화” 즉, “소규모 학습 객체” 가 필요하다.

“언제어디서든원하는곳”에서학습자가주도로학습을할수

있어야하지만 동영상 강의 특성상 상대적으로 긴 학습시간을

요구하기 때문에 U-러닝에 있어서 유연성 및 상호작용이 떨

어진다. 단원의세분화는학습자가자기주도적인학습을가능

하게할수있도록해야한다. 즉 계층적인단원구조를가지

고 학습자가 주도적으로 풍부한 학습 콘텐츠를 접할 수 있도

록 해야 한다.

그리고 폐쇄적인 방향보단 “개방형 콘텐츠”로 학습자들이

서로의 학습수준을 공유하여 단원 별로 자신의 학습 수준을

파악 할 수 있도록 한다. 즉, “소셜 네트워크적인 학습 결과”

가 필요하다. 서론에서 서술한바와 같이 학생들은 자신의 학

습수준을고려한다. 때문에단원별로다른학생들의평균점

수및문제풀이평균시간과오답문제들을기록하고서로상

호작용 할 수 있는 새로운 개방형 학습 시스템이 필요하다.

Ⅲ. 제안된 방법

1. 요구사항 분석

본 논문에선 관련 애플리케이션에서 도출된 “소규모 학습

콘텐츠”를 기반으로한다. 즉 교과과정을 주제로 단위 중심의

소규모 학습 콘텐츠를 난이도별로 제공하여 스마트교육개념

[22]인 맞춤형시스템(Adaptive), 그리고 소규모학습콘텐
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츠는 실제 교과과정에서 진행되는 학습콘텐츠를 적용하고,

O·X 문제 및 다양한 문제 패턴을 적용하여 학습자의 흥미

(Motivated)와 풍부한 학습콘텐츠(Resource free), 교과

단원의 계층적인 분류구조를 가지고 학습자가 자기주도적인

학습(Self_Directed)을 할 수 있도록 하는 안드로이드OS를

이용해 개발하여 최신 정보기술 기반(Technology

embedded)을 적용한다.

이같이스마트교육의개념을적용하고더나아가개방형

학습 구조를 통해 학습자들의 참여와 학습자의 학습 결과를

분석하여학습자에게학습한단원의상대적인학습수준을판

단 할 수 있는 U-러닝 시스템을 목표로 한다.

2. 시스템 설계

2.1 자기주도적 학습을 위한 시스템의 학습 구조

제안된 시스템의 학습구조는 [그림5]와 같이 중학교 과학

교과서[17]에 대한 구조를 적용한다. 계층적으로 학년 별로

분리되고, 이어서학기별, 대단원, 소단원, 소단원의학습주

제, 개념으로 구성 되어있다. 예를 들어 대단원은 “일과 일

률”, 소단원은 “일률”, 소단원의 학습 주제는 “일률의 개념”과

“일률의 적용”이다. 또한 소단원의 학습 주제는 하나의 학습

객체이고각학습주제는선수학습콘텐츠가해당될수있다.

예를 들어 [그림5]에서 대단원인 “에너지의 전환과 보존”을

학습하기 전, 선수 학습 개념인 “위치 에너지와 운동 에너지”

에 대한 개념 학습을 학습자가 자기주도적인 선택을 통하여

스스로 학습을 결정할 수 있도록 한다.

그림 5. 시스템의학습구조
Fig. 5. System Learning Structure

[그림6]은 학습자가 제안한 시스템을 진행할 때 따르는

학습흐름도이다. 학습자는제안한시스템을이용한학습을

하기 위해 학습자 정보인 아이디를 입력하고 로그인을 한

다. 그리고 [그림5]와같은학습구조를통해학습자가스스

로학습이필요한소단원의학습주제를선정한다. 이때 학

습객체에선수학습콘텐츠가해당되어있다면학습자가스

스로 선수 학습 콘텐츠 학습 여부를 선택할 수 있도록 한

다. 학습자가선수학습콘텐츠를선택하면 [그림6]과 같이

설계된학습콘텐츠를제공하여학습을할수있도록하며,

이후학습자는학습수준에맞는난이도를자기주도적인선

택을통하여학습을진행한다. 학습자가처음으로학습하는

소단원의학습주제일경우, 선수 학습콘텐츠를통한학습

을 추천한다. 하지만 학습자가관계없이학습을원할경우,

자유로운 선택을 통하여 학습을 진행 할 수 있도록 한다.

그리고 학습 수준에 맞는난이도는 학습자가 [그림5]의 소

단원 “일률”, 학습 주제인 “일률의개념”을 선택하고개념학

습을 마친 후, 난이도 ‘하’를 설정했다면 시스템은 ‘일률의

개념’의 학습주제에서난이도 ‘하’인 학습콘텐츠만활성화

시키고 학습콘텐츠를 제공하게 된다. 단원의 학습 주제를

선택 하고 개념 학습만을 할 경우, 선택 한 단원의 학습주

제의선수학습콘텐츠와수준별학습콘텐츠에대한학습

이이루어지도록시스템이안내하도록한다. 그리고학습자

는 학습을마친학습주제여도 학습을진행할 수있다. 동

일한소단원의학습주제에대한난이도에따른학습콘텐츠

그림 6. 시스템에서학습자의자기주도적학습흐름도
Fig. 6. Self-Directed Learning Flow of Leaner by

U-Learning System
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별로 반복학습을 할 수 있도록 한다. 즉, ‘하’ 난이도인 학

습콘텐츠를먼저학습한후, 다시 ‘하’ 난이도에대한학습

뿐 만 아니라, 학습 수준을 한단계식 높여 ‘중’, ‘상’인 학습

콘텐츠를학습할수있다. 그러나학습자가 ‘중’, ‘상’ 난이도

부터 학습을 원한다면 관계없이 선택하여 학습을 할 수 있

도록 설계하였다.

2.2 교과과정 주제의 소규모 학습 콘텐츠

스마트폰 이용 형태에 있어서 학습자들은 이동하고 있는

경우엔짧은학습시간을확보하고, 이동중이지않을경우에

긴 학습 시간을 확보한다[27]. 그러므로 기존 애플리케이션

에서단점으로서술했던동영상강의기반의학습은학습자가

이동 중이지 않고, 긴 학습시간을 확보해야하기 때문에 제안

한 U-러닝 시스템의 장점을 극대화시키지 못한다.

이처럼 긴 학습 시간을 필요로 하지 않고 일정한 학습 시

간을가지고학습을유용하게할수있는교과과정주제의소

규모 학습 콘텐츠를 적용한다. 제안한 U러닝 시스템에 검정

을위해 섭외한 중학교 3학년 학생들에게사례조사에서언급

했던긴학습시간을요구하는 “수공닷컴”과 “비타캠퍼스”를A

그룹으로, 소규모학습콘텐츠를적용한 “손안에중학교과학”

과 제안한 U-러닝 시스템을 B그룹으로 분리한 뒤 소단원의

학습주제를학습하였다. 2.1에서 서술한 바와 같이 소단원의

학습주제는하나의학습객체이며평균적으로학습시간이어

느 정도 걸리는지 측정하였고 결과는 [표3]과 같다.

학습주제의평균학습시간

A그룹 15분~25분

B그룹 10분~15분

표 3. 학습주제의평균학습시간
Table 3. Average Learning Time of Learning Topic

[표3]과 같은동영상기반인 A그룹경우동영상에서개념

및 문제풀이까지 학습이 모두 이루어져야하기 때문에 평균적

인시간이동영상재생시간과비례한다. 또한학습개념을놓

칠 경우 다시 동영상에 의존해야하기 때문에 비교적 많은 시

간이소요된다. 하지만 B그룹은소규모학습콘텐츠를적용하

여비교적적은학습시간을요구하며, 학습자가자기주도적인

학습을 진행할 수 있으므로 이동 중에도 학습이 용이하다고

볼 수 있다. 따라서 U-러닝 시스템의 장점을 극대화시키기

위해 학습 콘텐츠는 교과과정 주제의 소규모 학습 콘텐츠를

적용한다.

2.3 학습 수준 파악 가능한 데이터 정의

종류 구성요소

학습자

정보

아이디,

학년,

소단원학습주제의점수,

소단원학습주제의학습시간

학습수준파악을

위한정보

각 학년 소단원 학습주제의 난이도별 학습에 참여한

학습자들의수, 평균점수, 평균 학습시간, 오답 문제

표 4. U-러닝시스템에서수집하는데이터
Table 4. The Data collected for u-Learning System

[표4]와같이U-러닝시스템에서수집하는학습자정보와

학습 수준 파악을 위한 정보가 있으며, 데이터를 보여준다.

수집되는 데이터는 학습자의 안드로이드 기기와 데이터베이

스에 저장된다. 데이터베이스의 속도 및 성능 향상을 위하여

[그림5] 시스템의학습구조에단원별로테이블을나누고학

습자정보와학습수준파악을위한정보또한테이블로나누

어 수집 관리한다.

학습자 정보는 학습자의 구분을 위해 아이디를 기본키로

사용하고 학년정보를 수집한다. 최초로 시스템을 실행할 때

한번만적용한다. 그리고소단원학습주제의점수와학습시간

은 각 소단원의 학습 주제에 맞는 난이도를 선택하여 학습을

모두 마치는데 까지 걸린 시간과 점수이다.

학습 수준 파악을 위한 정보는 현재 까지 각 소단원의 학

습 주제에서 난이도별 학습을 마친 학습자의 수를 수집한다.

또한 학습자 정보에서 얻은 소단원 학습 주제의 점수와 학습

시간을 수집하고, 수집한 학습을 마친 학습자들의 수에 총합

을파악하여평균점수와평균학습시간을제공한다. 마찬가지

로 각학습자가학습한학습주제에해당하는오답문제를수

집하여 오답율을 분석하고 다른 학습자들에게 난이도별 학습

콘텐츠에대한오답율을제공하여실질적인난이도파악이가

능하도록 한다.

2.4 학습자들의 학습 결과 공유 및 참여 방법

2.3과 같이 U-러닝시스템에서수집하는데이터를기반으

로 각 단원의 난이도별 학습주제에 대한 학습자의 학습 수준

파악이 가능하고, 학습자들이 제안한 U-러닝 시스템에 활발

한 참여를 할 수 있도록 설계하였다.

[그림7]과 같이 학습자들의 메타데이터는 학습자가 학습

한 소단원의 학습주제, 학습한 난이도 별 소단원의 학습주제
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점수, 학습시간, 오답 문제를 기록한다. 그리고 제안한 U-러

닝 시스템에서 학습자가 학습한 소단원의 학습주제와 학습자

의수, 그리고 각 난이도별 소단원의 학습주제를 학습한학

습자들의 점수, 학습시간과 오답 문제들을 수집한다.

제안한 U-러닝시스템에서각난이도별소단원의학습주

제를 학습한 학습자가 자신의 학습 수준을 파악할 수 있도록

시스템에 수집된 각 난이도별 소단원의 학습주제에 대한 총

점수와 학습시간을 분석모듈을 통해 평균을 계산하고 제공함

으로서 평균적인 학습수준을 파악할 수 있도록 설계하였다.

그리고 각 난이도별 학습주제의 오답 문제는 학습자가 틀린

학습콘텐츠이며제안한U-러닝시스템에서분석모듈을통해

각 문제의 오답율을 학습 시 제공될 수 있도록 하여, 학습콘

텐츠의 실질적인 난이도 파악과 자연스러운 학습적 피드백을

할수있도록설계하였다. 분석모듈은 [수식1]을 통하여이루

어진다.

수식 1. 분석모듈에서수행되는수식
Formula 1. Performed Equation for Analysis Module




  





예를 들어 각 난이도별 학습주제에 대한 학습수준을 파악

위해수식을살펴본다면 은각난이도별학습주제를학습한

총학습자수이며 는점수를나타낸다. 학습주제에 대한총

점수를합한뒤참여한학습자의수로나누어나타낸다. 학습

시간과 오답 문제에 대한 오답율도 마찬가지로 제안한 U-러

닝시스템에서분석모듈을통하여학습자들에게제공할수있

도록한다. 또한학습자들이제안한 U-러닝시스템에적극적

인 참여를 할 수 있도록 학습 콘텐츠를 제공할 수 있도록 설

계하였다. 제공할 수 있는 학습콘텐츠는 텍스트 데이터와 이

미지데이터그리고학습콘텐츠로제작할수있는웹데이터

와 텍스트 파일로 한정한다. 난이도별 모든 단원의 학습콘텐

츠를 항상 충분하고 다양하게 제공될 수 있도록 학습자들도

학습 콘텐츠를 제공하여 개방형 학습에 참여할 수 있도록 설

계하였다. 그러나 학습콘텐츠의품질과중복및부적합한학

습콘텐츠를방지하기위해교수자가자체적인검열을시행하

여 시스템에 적용한다.

이처럼학습자들도자신이적극적으로학습콘텐츠를제공

하여효과적인학습과다른학습자들간에학습적인피드백이

가능하도록 한다. 즉, 학습자들의 수동적인 학습보다 능동적

이고 적극적인 참여를 통해 양질의 학습 콘텐츠와 다양한 학

습콘텐츠를재생산하여제공받을수있다. 이처럼제안한U-

러닝 시스템을 통해 학습 내역에 관련된 모두를 최대한 공유

할 수 있도록 하고, 학습자들에게 모두 전파되고 공유할 수

있도록 설계하였다.

그림 7. 공유및참여모델설계
Fig. 7. Sharing and Join Model

2.5 제안한 U-러닝 시스템의 전체 학습 시나리오

설계한내용을기반으로 [그림8]과같이학습자가시스템을

처음으로실행하면간단한개인정보를요구받는다. 2.3에서술

한바와같이아이디와학년정보를요구받으며, 아이디는학습

자 개개인을 구별하기 위한 데이터로서 기본키로 사용된다.

학습자가시스템에서로그인을할경우, 안드로이드내데

이터베이스에 저장되기 때문에 이후에는 자동으로 로그인이

된다. 로그인을 한 학습자는 학습 콘텐츠를 자기주도적 학습

을통하여선택하고학습할수있다. 또한 2.4에서 서술한바

와같이학습자가학습콘텐츠를제공할수있으며, 학습자가

제공한학습콘텐츠는 U-러닝시스템서버로전송되며, 교수

자가 검열을 통하여 시스템에 반영 여부를 결정한다.

선택한소단원의학습주제에서제일먼저개념을학습할수

있도록한다. 2.1에서술한바와같이만약선택한소단원의학

습주제에서선수학습개념이해당된다면팝업으로학습자에게

알려주며, 학습자는선수학습개념대한학습결정을할수있

다. 학습자가소단원의학습주제에대한개념및학습주제에

맞는선수학습을학습하고난이도를선택하여학습을진행할

수있도록한다. 난이도는상·중·하로학습콘텐츠를제공하며,

학습자는자유롭게난이도선택을하여학습을진행한다. 이미

학습을진행했던난이도여도다시학습이가능하게하여학습자
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개별로학습수준에맞는학습을할수있도록한다. 각난이도별

학습콘텐츠는이미다른학습자들이학습을진행하였다면문제

하단에서선택한난이도와함께오답율이표시되고보다실질적

인 난이도 파악이 가능하다.

설계와마찬가지로학습자가학습주제에대한학습을모두

진행한 뒤 학습수준을 파악 한 후, 학습을 종료하거나 다시

난이도 선택을 하여 학습을 진행 할 수 있도록 한다. 시스템

상에서는학습주제, 학습한 학습주제의점수, 학습시간, 오답

문제를 서버로 전송한다. 그리고 분석모듈을 통해 학습한 학

습주제에서참여한다른모든학습자들의평균점수와평균학

습시간을 제공하고 자신의 점수와 학습시간을 제공하여 자신

의학습수준을파악할수있도록하고오답문제는분석모듈

을 통해 다시 오답율을 계산하여 시스템에 적용한다.

만약학습자가단원을선택하여학습을시작하기전에, 학

습할단원의학습수준을미리파악하고학습을진행할수있

도록설계하였으며, 난이도를선택하기전에앞서파악할수

있도록 하였다.

그림 8. 시스템의학습시나리오
Fig. 8. Learning Scenario of System

3. 구현

3.1 프로토타입 구현 환경 및 아키텍처

본 프로토타입의 안드로이드 버전은 4.2.2 이며, 개발 툴

은 Eclipse를 사용하여 개발하였다. 서버구축은 아파치

HTTP 서버로 구축하였고 사용한 언어는 PHP이다. 데이터

베이스는 mysql로 연동하여 구현하였다. 시스템 테스트는

4.1.2 버전의 안드로이드 스마트폰을 이용 하였다. 본 연구

에서 진행된 U-러닝 시스템 프로토타입 아키텍처는 [그림9]

과 같다.

그림 9. U-러닝시스템프로토타입아키텍처
Fig. 9. U-Learning System Prototype architecture

3.2 프로토타입

시스템설계에서 제안한 설계요소들을 기반으로 [그림10]

과 같은 프로토타입을 개발하였다. 첫 번째 화면은 학습자가

로그인을한후, 학습콘텐츠를이미지파일로제공하는화면이

다. 이미지파일뿐만 아니라 텍스트파일, 웹 데이터도 제공할

수 있으며, 제공받은 학습콘텐츠는 시스템 관리자 및 교수자

가 검열하여 제안한 U-러닝 시스템에 반영한다.

두번째화면은학습자가자기주도방식하에학습이필요

한 소단원의 학습주제를 선택한 뒤, 만약 학습할 학습주제가

선수학습콘텐츠를포함한다면, 검은배경을바탕으로선수학

습진행여부에대해학습자에게 “선수 학습을 진행하시겠습

니까?” 라는 팝업을 띄워 알리는 화면이다. 상단에는 학습자

가 선택한 학습주제까지 계층적으로 표시되고 설계에서 서술

한바와 같이 “에너지의 전환과 보존”을 학습하기 전, 선수 학

습 개념인 “위치 에너지와 운동 에너지”에 대한 개념 학습 진

행 여부에 대해 팝업으로 알리는 화면이다.

세 번째 화면은 설계와 마찬가지로 학습자가 소단원의 학

습주제까지선택한후학습자수준에맞는난이도를선택하면

그에해당하는난이도에대한학습콘텐츠가제공되는화면이

다. 제공된 학습콘텐츠는실제중학교과서를기반으로하는

소규모 학습 콘텐츠로 이루어져있다. 세 번째 화면은 난이도

‘하’에 대한 학습 콘텐츠[17]이다. 객관식 뿐 만 아니라 단답

형, O·X 문제 등등 다양한 학습 콘텐츠로 구성되어있으며,

학습 수준에 맞춰 각 문제의 배점은 다르다. 또한 같은 난이

도인 소단원의 학습주제를 학습한 학습자들의 오답문제들을

기반으로 오답율을 분석한다. 세 번째 화면과 같이 오답율은

문제아래에난이도와함께 [오답율%]로표시되어학습자가
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보다 정확한 문제난이도를 파악할 수 있다.

네번째화면은학습자가자기주도적으로학습수준에따른

제공된학습콘텐츠를모두해결하였으면 ‘끝내기’ 및 ‘다시학습

하기’ 버튼이나타나고설계요소와마찬가지로학습자의점수,

학습 시간, 학습 주제, 오답 문제 데이터를 서버로 전송한다.

그리고학습자는그동안같은난이도인소단원의학습주제를

학습했던 학습자들의 학습참여 횟수와 평균 점수를 제공받는

다. 또한문제를모두풀었을때까지걸리는평균학습시간도

표시되며학습한학습자자신의점수와학습시간이제공된다.

때문에학습자는같은난이도에서학습한소단원의학습주제에

서본인의학습수준을다른학습자들과비교하여학습수준을

파악할수있다.또한학습수준을난이도별로파악할수있기

때문에 보다 정밀한 학습 수준 파악이 가능하다.

그림 10. U-러닝시스템프로토타입실행화면
Fig. 10. U-Learning System Prototype Execution Screen

Ⅳ. 프로토타입 검정

제안한 U-러닝 시스템의 학습효과를 확인하기 위해 관련

애플리케이션에서 언급한 “손안에 중학교 과학” 학습 애플리

케이션과 함께 설문조사를 실시하였다. “손안에 중학교 과학”

애플리케이션은 학습 콘텐츠가 중학교 과학 교과이면서 소규

모 학습콘텐츠 위주인 학습 애플리케이션이란 점에서 제안한

시스템과 t-검정을 시행하기 적합하다.

설문을통해알아보기위한영역은 “단원별학습자자신의

학습수준파악가능여부”, “난이도별학습콘텐츠분배여부”,

“자기주도적학습가능여부”, “문제의다양성으로인한흥미여

부”이며 [표5]와 같은 내용을 토대로 설문을 수행하였다.

항목 내용

대상 인천지역중학교 3학년학생 30명

조사범위
구현된U-러닝시스템프로토타입,

손안에 중학교과학학습애플리케이션

설문영역

단원별자신의학습수준파악여부,

적절한난이도별학습콘텐츠분배,

자기주도적인학습가능여부,

문제의다양성으로인한흥미여부

표 5. 시행한설문조사평가표
Table 5. Implemented Survey Checklist

[표5]와 같은 설문조사평가표 내용을 기반으로 시행한 설

문조사지는 [표6]과 같다. 그리고 [표6]에 대한 설문 결과에

대한간략한정리는 [표7][표8]과같고, 각설문영역은중학

생 30명이 직접 프로토타입과 제시된 학습 애플리케이션을

이용해학습한후평가한점수의평균을나타낸다. 설문을 위

해 30명의중학생이학습한소단원의학습주제는중학교 3학

년물리부분에 해당하는 “위치에너지와 운동에너지”이며 제한

시간은 30분으로 한정하여 설문을 진행하였다. 객관적인 평

가를 돕기 위해 “전혀 아니다”에서 “매우 그렇다”로 높낮이를

측정하도록 하였으며 높낮이에 대한 점수를 부여하여 평가하

였다.

제시한학습을마치셨다면,

각질문에아래해당하는점수를표기하여평가해주십시오.

단원에 해당하여본인의학습수준파악이용이하였습니까?

표 6. 시행한설문지
Table 6. Implemented Questionnaire
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[표6]과 같은 설문을 시행하고 각 설문 내용에 대한 영역

은설계요소에따른항목이되며, “학습수준파악가능여부”,

“난이도별학습콘텐츠의적절한분배여부”, “자기주도적 학습

가능 여부”, “학습 콘텐츠의 흥미 여부”가 된다. 이에 따른 설

문 결과는 [표7]과 [표8]과 같다(1= 전혀 아니다[20점],

2=아니다[40점], 3=보통이다[60점], 4=그렇다[80점],

5= 매우 그렇다[100점]).

설문영역
1

(20점)

2

(40점)

3

(60점)

4

(80점)

5

(100점)

표본/

평균

학습수준

파악가능

여부

7명 16명 7명 0명 0명
30명

40점

적절한

학습콘텐츠

난이도분배

7명 10명 10명 3명 0명
30명

46점

자기주도적

학습가능

여부

1명 9명 11명 7명 2명
30명

60점

학습

콘텐츠의

흥미여부

2명 8명 10명 9명 1명
30명

60점

표 7. 제시한애플리케이션의설문조사평가표평가결과
Table 7. Evaluation result of Presented application

[표7][표8]에서얻어진각설문영역별평균을통해유의

사항 5%에서 t-검정을시행하여제안한U-러닝시스템의학

습효과에대한검정을시행하였다. t-검정은정규분포를이루

고 있지 않을 때, 즉 소표본일 경우 시행되는 검정법이며 이

론적인 의미가 있다[28].

수식 2. 소규모표본에서두모평균의차에관한 t-검정
Formula 2. t-test of Significance in Small Sample

  


 


  



   

  


    

  
   



 





 





      

    일때  ≤     

  

: 귀무가설 학습효과큰차이없음

: 기각역 제안한시스템학습효과우수

표 9. 가설
Table 9. Statistical Hypothesis

제시한 애플리케이션의 모집단의 평균(), 제안한 U-러

닝 시스템의 모집단의 평균(), 표본표준편차(), 합동추

정량(), t 검정통계량()은 [수식2]와 같으며, 귀무가설

()과 기각역()이 뜻하는 바는 [표9]와 같다.

제안한 U-러닝시스템이학습효과가우수하다는 것은기

각역  ≤-  으로   임을 뜻하며

귀무가설()을 기각하는 것을 의미한다.

설문영역
1

(20점)

2

(40점)

3

(60점)

4

(80점)

5

(100점)

표본/

평균

학습수준

파악가능

여부

2명 0명 8명 17명 3명
30명

72점

적절한

학습콘텐츠

난이도분배

0명 4명 11명 11명 4명
30명

70점

표 8. 제안한U-러닝시스템의설문조사평가표평가결과
Table 8. Evaluation result of Implemented prototype’s

자기주도적

학습가능

여부

0명 2명 9명 14명 5명
30명

75점

학습

콘텐츠의

흥미여부

2명 3명 11명 12명 2명
30명

66점

전혀

아니다

(20점)

아니다

(40점)

보통이다

(60점)

그렇다

(80점)

매우

그렇다

(100점)

2. 단원에해당하여난이도별학습콘텐츠가분배되어있습니까?

전혀

아니다

(20점)

아니다

(40점)

보통이다

(60점)

그렇다

(80점)

매우

그렇다

(100점)

3. 자기주도적인학습이용이하다판단되었습니까?

전혀

아니다

(20점)

아니다

(40점)

보통이다

(60점)

그렇다

(80점)

매우

그렇다

(100점)

4. 학습을진행할때, 다양한문제로인해흥미를느끼셨습니까?

전혀

아니다

(20점)

아니다

(40점)

보통이다

(60점)

그렇다

(80점)

매우

그렇다

(100점)
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검정통계량 t

학습수준파악가능여부 -6.15

난이도별학습콘텐츠분배 -2.93

자기주도적학습가능여부 -1.82

문제에대한흥미여부 -0.76

표 10. 각항목 t 검정통계량
Table 10. particular items of verification statistics t

[표10]은 [표7], [표8]에서평가표설문항목에대한검정

통계량이다. 따라서 제안된 U-러닝 시스템의학습효과가우

수하다고검정된 항목은 “단원별 자신의 학습수준파악가능

여부”, “단원별 학습콘텐츠의 난이도 분배”, “자기주도적 학습

가능여부” 이다. 즉, 개방형학습시스템으로써학습자들이제

안한 U-러닝 시스템을 통해 학습에 참여하고, 학습 결과 요

소들을 공유하여 시스템에서 다른 학습자들과 상호작용을 통

한학습효과를얻을수있다는점을검정하였다. 또한설계요

소에 따른 자기주도적 학습과 함께 분류되어진 학습콘텐츠의

난이도별분배가이루어졌고, 이에 보다 정확한학습수준파

악이 가능하다는 것이 확인되었다.

하지만 귀무가설()을 기각하지 못하는 항목으로는 “문

제에대한흥미여부“ 로확인되었다. 즉, 이항목에대해선학

습효과가크게차이나지않는것을의미한다. 개방형시스템으

로써학습자들이제공하는학습콘텐츠들을기반으로하여보

다풍부한학습콘텐츠와함께다양한문제패턴으로인한학습

콘텐츠의흥미여부를예측하였지만학습자는다양한학습콘

텐츠로는 흥미를 크게 느끼지 못한다는 것이 확인되었다.

Ⅴ. 결 론

본 논문에서 고등학교 1학년 교과목인 융합과학이 대두됨

에따라중학교과학학습에중요성뿐만아니라학생들이갖

는과학교과목의학습적두려움을개선하고자 “학습 수준파

악가능한U-러닝시스템“을제안하였으며, 학습콘텐츠는취

지에 맞도록 중학교 과학 교과로 하였다.

그리고다양한교육콘텐츠기반에스마트러닝애플리케이

션 및 연구를 살펴보았다. 그리고 본 논문에서 U-러닝 시스

템을설계하고프로토타입을제작하여학습이한층더용이해

지도록 함에 목적이 있다.

제안된U-러닝시스템은기존의스마트교육의 5가지개념

과 설계요소인 소규모 학습객체를 기반으로 분류된 학습콘텐

츠구조강화에따른자기주도적학습요소를포함하고제안한

개방형 학습시스템으로 학습자들의 참여와 함께 학습 요소를

공유하여 학습적 피드백을 통해 단원 별 난이도로 학습 수준

파악이가능하도록한다. 이에 제안한 U-러닝시스템이학습

에 효과가 있는지 확인하기 위해 중학교 3학년 30명을 대상

으로중요항목에대한설문을실시하였다. 학습콘텐츠가중

학교과학교과이면서소규모학습콘텐츠위주인학습애플리

케이션의 설문 결과와 함께 t-검정을 시행하였으며 제안한

U-러닝 시스템의 학습 효과가 있음을 확인하였다.

향후에는 학습자가 흥미를 느낄 수 있도록 더욱 정밀하게

맞추어진 고급 학습 콘텐츠와 집중할 수 있는 디자인 및 UI

에 대한추가연구가필요하며, 다양하고혁신적인개방형학

습요소들을더욱강화하고보다많은학습자들을통한검증이

필요하다. 또한 안드로이드 시스템뿐만 아니라 아이폰 등 다

양한 스마트기기에서 학습자들이 자유롭게 학습할 수 있도록

해야 한다.
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