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요 약

현대 사회는 스마트 기기의 이용이 증가함에 따라서 스마트 기기를 활용하여 교수자와 학습자간의 상호작용을 

할 수 있는 수업 방식의 중요성을 강조하고 있다. 하지만 중요성에 비해 국내에서 시행되고 있는 스마트기기를 활용

한 수업 방식이 해외에서 시행되고 있는 것에 비해 부족하다. 따라서 본 논문은 국내에서 교수자와 학습자간의 질의

응답을 통한 상호작용을 할 수 있는 시스템을 모바일 웹 페이지를 활용하여 구현하였다. 구현 된 시스템은 스마트 

기기 등 인터넷을 사용할 수 있는 기기 어디에서나 사용이 가능하며, 교수자가 문제나 의견을 출제하여 학습자가 응

답하는 방법을 사용하였으며, 실시간으로 학습자들의 이해 여부와 의견을 시각적으로 확인할 수 있도록 구현하였다. 

또한, 출제되었던 문제는 데이터베이스에 남아 있어 학습자와 교수자 모두 지난 문제에 대해 자신의 부족한 점을 보

완할 수 있고, 교수자는 결과를 엑셀 형태로 다운 받아 따로 보관이 가능하게 하였다. 구현된 시스템을 학생들과 함

께 진행해본 결과 대다수의 학생들이 긍정적인 반응을 보였으며, 사용의도를 묻는 질문에 과반수이상이 긍정적으로 

응답하였다.

▸Keywords :상호작용, 스마트 기기, 웹 시스템, 교육 시스템

Abstract

The smart devices are used more and more, these days. It make the teaching method using smart 

devices possible and it is considered as important method in the modern society. Though this kind of 

approach is prospering in foreign countries, it is not so in the domestic education system. Therefore, this 

paper proposes the mobile web system supporting the active interaction between the teacher and the 

students for the domestic education. This system can be used everywhere smart device is connected to 
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the internet. The teacher set a question and the students answers against it through the system in real 

time. All questions and answers are written into the system and it can be checked again visually. It makes 

teachers and students trace and evaluate their interaction. And the teacher can download those result in 

microsoft Excel file format. We did a survey on this system to students and got positive response.

▸Keywords : Interaction, Smart Device, Web System, Education System

I. 서 론

성공적인교육을위해선교수자는학습자에게지식을제대

로 전달하고 학습자는 전달받은 지식을 제대로 이해할 수 있

도록 상호작용을 하는 수업 형태가 좋은 것으로 알려져 왔다

[1]. 기존의수업형태는교수자가학습자에게일방적으로지

식을 전달하였으나, 이러한 수업 형태는 자발적인 수업 참여

를 유도하지 못하고, 학습자는 자신이 부족한 부분이 무엇인

지 파악하지 못하는 한계를 보여 왔다.

미래창조과학부에서 조사한 자료에 의하면 국내 스마트폰

의 가입자 수는 2011년 12월 2,258만 명에서 2013년 7월

3,595만 명을넘어섰다고한다. 스마트기기가본격적으로보

급된시점이 2009년 11월 이후임을 감안한다면실로엄청난

속도의보급률이라고할수있다[2]. 한국인터넷진흥원 2012

년 스마트폰 이용실태조사 결과에 따르면 스마트폰의 가입자

중10~20대 가입자의 스마트폰 주이용 서비스가 ‘기타 정보

검색 또는 일반적인 웹서핑’으로 나타났다[3].

최근에는이러한스마트폰보급의확산으로기존의일방적

인 수업형태가 아닌 스마트폰을 활용하여 교수자와 학습자간

상호작용을 할 수 있는 수업 방식의 중요성이 증가되고 있다

[4]. 특히스마트폰을활용하여인터넷을시간과공간의제약

없이 이용 할 수 있는 특징을 효율적으로 이용할 수 있다면

교수자와 학습자간의 상호작용을 통하여 능률을 높이는 수업

형태를 추구할 수 있을 것이다. 2011년 6월 교육과학기술부

는 “2015년부터 모든 초ㆍ중ㆍ고교교과서를디지털화하겠

다.”는 내용을 담은 “스마트교육 추진전략”을 발표하였다[5].

앞으로의 수업은 단순한 형태가 아닌 스마트기기를 활용하여

다양한 콘텐츠를 활용하는 형태로 바뀔 것이라 예상된다.

본논문에서는교수자와학습자간의상호작용을통하여학

습의 능률을 높이는 방법으로 웹페이지를 활용하였다. 또한,

최근에 급증하고 있는 스마트폰의 보급을 활용하기 위해 PC

뿐만 아니라 스마트기기에서도 활용할 수 있도록 하였다. 빠

른접근성과교수자와학습자가문제와답안의기록을확인할

수 있다는 점을 차별성으로 가지고 있다.

본 논문은 다음과 같이 구성된다. 2장에서는 관련 연구와

사례에 대해 보이고, 3장에서는 제안한 시스템의 구성 및 개

발방법에대해설명하고, 4장에서는개발결과및평가에대

해서 논한다. 마지막으로 5장에서 결론을 맺는다.

II. 관련 연구

교육에 있어서 상호작용에 관한 연구는 상당히 오랫동안

연구되어 왔다. Liaw [6]는 E-learning 시스템의상호작용

의 효과에 대해 학습자의 관점에서 연구를 수행하였으며,

Saranya 등 [7]은 클라우드 시스템에서 live video 시스템

구축을 통한 상호작용에 관한 연구를 수행하였다. 이러한 연

구들은발전을거듭하여 Lee 등[8]은 스마트폰과 NFC를 이

용하여 상호작용이 극대화된 시험이나 시나리오 기반의 상호

작용학습이가능한방법들을연구하는수준까지도달하였다.

이외에도 상호작용을 높이기 위한 다양한 연구들이 진행되고

있다.

교수자와 학습자의 상호작용을 높이기 위한 웹 기반의 시

스템들이 서비스되고 있다. Quizlet [9]은 상호작용을 위한

시스템을 제공하면서 학습자의 입장에서 자신이 틀린 문제를

파악할 수 있고, 스스로 학습하고, 간단한 게임을 통해서 흥

미를 유발할 수 있는 기능을 갖고 있다. 이와 같은 기능으로

학습자스스로의학습의지를증진시킬수있게된다. 교수자

는 학습자들의 자율적인 학습활동을 통하여 적극적인 수업을

만들어 나가게 된다. 이 시스템은 즉각적인 상호작용보다는

문제를공유할수있는문제은행과같은시스템을제공하는데

초점을 맞추었다. 본 논문의 연구는 교수자가 빠르게 문제를
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출제하고 학습자와 교수자가 결과 확인을 빠르게 할 수 있으

며이에대한축적된결과까지확인할수있는시스템을제공

하는 것을 목표로 한다.

i-Clicker [10]는 교수자와 학습자사이에동적으로상호

작용할수있는사용자에게친숙한기술을제공하는상호작용

시스템이다. 교수자는학습자들에게질문을하게되면학습자

들은 질문에 해당하는 답안을 i-Clicker 리모컨이나 스마트

기기를 통하여 제출하게 된다. 제출한 답안은 즉각적으로 교

수자가준비한화면에보이며모든기록은저장되게된다. 이

러한 기능을 사용하기 위해서는 교수자, 학습자가 유료로 가

입해야함은물론이고, 기관등의모든정보가사전등록되어

인증이되어있어야한다. 따라서필요에의해서즉각적인사

용을 할 수 없는 접근성의 문제가 발생한다. 본 논문의 연구

는필요에의해서즉각적이고자유로운사용을할수있는시

스템의 제공을 차별성으로 제공한다.

Socrative는 수업에서 학습자의 참여를 유도하고 Web과

Android, iPhone OS에서도사용할수있는웹기반학생응

답 시스템 중 하나이다[11]. 이 시스템에선 교수자는 Email

주소와비밀번호입력으로회원가입및로그인이가능하며, 학

습자의 참여 인원을조정할수있다. 교수자가 학습자의참여

인원을 조정 하고 문제를 생성하여 출제 하게 되면 학습자는

교수자의고유 ID를입력하여입장을하게된다. 교수자가문

제를시작하게되면학습자는문제를풀수있으며, 학습자의

답안은교수자에게자동으로전달되게된다. 이시스템은교수

자가학습자의신원을정확히파악할방법이없으며학습자들

도 데이터 기록 등을 확인할 방법이 없다.

본연구에서는앞서의시스템들과다르게, 웹 기반으로 교

수자와 학습자가 문제를 중심으로 복잡한 인증 과정 없이 빠

르게 상호작용할 수 있는 웹 시스템을 구현하고자 하였으며

교수자와학습자가출제한문제와답안들을각자확인하고이

를 학습에 재사용할 수 있는 방안을 제공한다.

III. 제안 시스템

3.1 개발 언어

3.1.1 jQuery

jQuery는 빠르고 기능이 풍부한 JavaScript library이

다[12]. jQuery를 활용하여 정적인페이지를 다양한 이벤트

와, 애니메이션및Ajax로동적인페이지로개발이가능하다.

3.1.2 JSP

JSP는 Java Server Page의약자로써HTML내에 Java

Code를삽입하고컴파일시켜서블릿으로변환하는방식이다.

HTML로만구성할수없는기능을JSP를활용하여동적인웹

페이지를 간편하게 개발할 수 있는 환경을 제공한다.

3.1.3 HTML5

HTML5는 최근인터넷의발달이가져온변화에대응하여

많은 양의 콘텐츠를 별도의 플러그인 없이 전송하기 위해 고

안되었다. 기존 정적으로 동작하던 HTML과는 다르게

HTML5에서는 동적으로 그래프와 애니메이션, 음악과 동영

상 등을 사용 할 수 있는 복합적인 웹 어플리케이션 이다.

3.2 관련 기술

3.2.1 JFreeChart

JFreeChart는 무료로 사용할 수 있는 Java chart

library이다[13]. JFreeChart에서 제공하는 Graph의 형

태는 막대형, 원형, 꺾은선 형 Graph를 제공한다. Graph의

형태는 막대형을 사용하여 알아보기 쉽도록 하였다.

3.2.2 Apache POI

아파치 POI(Apache POI)는 아파치 소프트웨어 재단에

서 만든 라이브러리로서 마이크로소프트 오피스 파일 포맷을

순수자바언어로서읽고쓰는기능을제공한다. 본 논문에서

는 시험결과에 대한 Excel출력을 위해 사용하였다.

3.3 개발 구성도

3.3.1 시스템 구조

본 시스템은 유, 무선 인터넷을 활용하여 웹 페이지에 접

그림 1. 시스템구조
Fig. 1. SystemArchitecture
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속하여 PC와 스마트기기에서 작동할 수 있도록 구성되었다.

<그림 1>은 시스템을 모델화하여 나타낸 것이다. 서버는

Apache Tomcat7를 사용하여 항시구동되도록 하였고, PC

는 LAN을 통하여, 스마트기기는 wifi를 사용하여종류에제

한 없이 접속 가능하도록 구현하였다. Database는 MySQL

을사용하였고회원에대한정보들과강의에대한정보, 그리

고 시험 문제와 시험 결과에 대한 정보들을 저장한다.

3.3.2 데이터베이스 구조

<그림 2>은 상호작용 웹 페이지의 데이터베이스 다이어그

램이다. 총 8개의 테이블로 구성되어 있으며 각 테이블은

KEY값으로 연결되어 있다. Member 테이블은 웹 시스템에

접속하기 위한 가입자들의 정보를 갖고 있는 테이블이다. 그

리고 Student_Info 테이블과 Teacher_Lecture 테이블은

교수자와 학습자의 강의 정보에 관한 데이터를 갖고 있는 테

이블이다. 그리고단순시험과다중시험을분리하여관리하기

위한 MultiTest_Info, SimpleTest_Info 테이블이 존재하

며구분은 Connection_Type 테이블에서분리하여 준다. 그

리고 시험 결과를 저장하기 위한 Result_Test 테이블이 있

다. 그리고 마지막으로 시험문제를 관리하기 위한

Test_Data 테이블로 구성되어 있다.

3.3.3 기능 구성

그림 3. 시스템기능도
Fig. 3. System Functions

<그림 3>은 제안된 시스템의 주요 기능 구성도이다. 교수

자가문제를생성한뒤출제하게되면학습자에게출제했다는

쿼리를전달하게된다. 이때학습자는시험에입장하고대기

하고있는상태가되며입장하였다는쿼리를교수자에게전달

한다. 교수자는 학습자의 입장여부를 파악한 후에 시험을 시

작하게 되고 학습자에게 질의를 전달한다. 학습자의 화면은

자동으로 시험을 풀 수 있는 화면으로 이동하게 되고 학습자

는답안을작성한뒤에제출하게되며, 교수자에게응답이전

달되게 된다. 교수자는 학습자가 답안을 제출했는지 확인 한

후에 시험을 종료하게 된다.

그림 2. 데이터베이스구조
Fig. 2. Database Architecture
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IV. 시스템 구현 및 평가

4.1 시스템 구현

시스템은 현재 SQALA (Smart Question Answer

Learning Academy) 라는 이름으로 구현되어 시험 운영되

고 있다 [14]. 현재는 시스템이 사용한 jQuery와의 호환성

문제로 인해 웹 브라우저 중 인터넷 익스플로러는 지원하지

않으며 사파리랑 크롬 브라우저를 지원하고 있다.

4.1.1 메인화면

웹 페이지에 접속하게 되면 <그림 4>의 좌측 그림과 같은

메인 화면이 나오게 되며 자신이 보유하고 있는 아이디와 비

밀번호를입력하여로그인을할수있다. 만약 자신의 아이디

를 잊어 버렸을 경우 가입 시 입력한 이름과 이메일 주소를

가지고아이디를검색할수있다. 마찬가지로비밀번호를잊

어버렸을 경우에는 자신의 아이디와 이름, 이메일 세 가지를

입력 하면 해당 이메일로 임시 비밀번호가 전송 되게 된다.

비밀번호 변경은 임시 비밀번호로 로그인 한 뒤에 회원정보

수정 메뉴를 통하여 수정이 가능하다.

그림 4. 로그인&회원가입
Fig. 4. Login & Join

새로운아이디를생성할경우에는회원가입버튼을누르

면 <그림 4>의우측그림과같은화면이나온다. 사용자는이

름, 아이디, 비밀번호, 학번또는번호, 이메일주소를입력한

뒤에 교수자와 학습자를 구분하여 회원가입을 할 수 있다.

4.1.2 회원 로그인

로그인을 할 경우 교수자와 학습자의 구분에 따라 <그림

5>의 좌측과 우측 그림과 같이 다르게 보인다.

교수자는 <그림 5>의 좌측 그림과 같이 자신의 강의 목록

이 화면에 나타나게 되며 과목명을 입력하고 개설 버튼을 선

택하여 강의를 등록 할 수 있다.

학습자는 <그림 5>의 우측 그림과 같이 자신의 수강 목록

이화면에나타나게되며 교수자의 ID를 입력하여원하는 과

목을 선택 한 뒤에 해당 과목을 자신의 수강 목록에 추가 할

수 있다.

그림 5. 회원로그인
Fig. 5. Member login

4.1.3 강의실 입장

그림 6. 강의실입장
Fig. 6. Entering Lecture Room
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<그림 6>의 좌측 그림은 교수자가 자신의 강의 목록에 있

는 강의를 선택하여 접속한 그림이다.

교수자는 문제를출제하거나, 생성, 삭제 할 수 있으며 통

계 자료 메뉴를 통하여 이 전에 출제 하였던 문제들에 대한

학습자들에 대한 답안을 확인 할 수 있다.

<그림 6>의 우측 그림은 학습자가 자신의 수강 목록에 있

는 강의를 선택하여 접속한 그림이다.

학습자는 시험 입장 버튼을 선택하여 해당 강의의 교수자

가출제한문제를 풀수있다. 그리고 통계자료 메뉴를통하

여 지난 문제에 대한 자신의 답안을 확인 할 수 있다.

4.1.4 문제 관리

<그림 6>의 좌측 그림에서 문제 관리 버튼을 선택하게 되

면 <그림 7>과같은화면이보인다. 이화면에서교수자는선

택형(2-5문제), 참/거짓형, 단답형 총 3가지 문제 유형을선

택하여 출제를 할 수 있게 된다.

문제를생성하게되면해당강의의문제목록이보여지게된

다. 교수자는문제이름을선택하여문제를수정할수있으며,

우측에 있는 ◯X 버튼을 눌러 해당 문제를 삭제 할 수 있다.

그림 7. 문제관리
Fig. 7. Question Management

4.1.5 문제 출제 화면

<그림 6>의 좌측 그림에서 문제 출제 버튼을 선택하게 되

면 <그림 8>과같은그림이나오게된다. 해당화면에서교수

자는 2가지 선택을 할 수 있다.

첫 번째는 단순시험이다. 단순시험의 경우에는 기록이 남

지않으며단일출제만가능하다. 모든 문제 유형을전부출제

할수있으며다중문제방식이아닌단일문제방식을사용한

다. 또한 교수자는 문제를 입력하여 학습자들의 답변을 유도

하는방식과문제를입력하지않고학습자들의답변만을유도

하는 방식을 사용할 수 있다.

두번째는문제관리에서생성한문제를선택하여출제하는

방식이다. 교수자는최대 5문항까지자신이생성한문제를선

택할 수 있으며, 문제는 해당 강의 뿐 아니라 다른 강의에서

생성한 문제도 선택하여 출제가 가능하다. 이 경우에는 시험

결과에 대한 데이터가 데이터베이스에 저장되게 되며 교수자

와 학습자 모두 통계자료 메뉴에서 시행된 시험에 대한 결과

를 확인 할 수 있다.

4.1.6 시험 시작

그림 8. 문제출제
Fig. 8. Question to test

그림 9. 시험시작전&후
Fig. 9. Test Start before & after
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시험을 시작하게 되면 <그림 9>의 좌측 그림과 같이 학생

명단이 등장하게 되며, 입장한 학생의 명단을 확인 할 수 있

다. 입장한 학생 명단을확인 한후에 시험을시작 버튼을선

택하게 되면 <그림 9>의 우측 그림과 같은 화면이 나타나게

되며교수자는답안을제출한학생의목록을확인할수있다.

4.1.7 결과 확인

그림 10. 시험결과
Fig. 10. Test result

교수자가 시험을 종료하게 되면 현재까지 제출한 학생의

한해서 결과를 확인 할 수 있다. 단답형의 경우에는 <그림

10>의 좌측 그림과 같이 학생이름과 학생이 제출한 답변이

나타나게된다. 나머지선택형과참/거짓형의경우에는 <그림

10>의 우측 그림과 같이 그래프의 형태로 시각화하여 빠른

판독이가능하게하였다. 그래프아래에제출답안확인버튼

을선택할경우에는 <그림 10>의좌측그림과같은화면이나

오게 되며, 그래프 뿐 아니라 학생 개개인의 답안을 확인 할

수 있다.

<그림 11>은 <그림 6>에서 통계자료 메뉴를 선택하여 접

속 한 그림이다. 교수자의 경우 학습자 전체의 시험 결과를

확인할수있으며학습자의경우에는개인의시험결과만확

인이 가능하다. 그리고 오른쪽 ◯V 버튼을 선택할 경우 엑셀
형식으로시험결과를다운받을수있다. 시험결과에대해서

는 <그림 10>과 같은 화면을 확인 할 수 있다.

그림 11. 통계자료
Fig. 11 Statistics Data

4.2 시스템 평가

본논문에서제안한시스템을평가하기위하여 I대학교 컴

퓨터정보과대학생 15명을 대상으로 테스트 및평가를 진행

하였다. 테스트는 전공문제 위주로 진행하였다.

번호 문항

1
전체적인인터페이스를이해하기쉽다고

생각하는가?

2 수업시간에활용하기적절하다고생각하는가?

3 만약사용하게된다면사용할생각이있는가?

4 PC에서사용하기편리한가?

5 스마트기기에서사용하기편리한가?

표 1. 시스템평가
Table 1. System Evaluation

시스템을 테스트 한 후에 <표 1>와 같이 5개의 문항을 기

준으로 평가를 진행하였다. 평가 방법은 ‘매우 아니다’, ‘아니

다’, ‘보통이다’, ‘그렇다’, ‘매우그렇다’ 와같이 5개의평가기

준을 세웠다.

학생들의 테스트 결과를 분석한결과 91%의학생들이 긍

정적인 답변을 하였다.

1번 문항의 경우 ‘보통이다’가 20%, ‘그렇다’가 53%, ‘매

우그렇다’가 27%를보였고이수치는이용자들이제안한시

스템을 이해하기 어렵지 않다는 것을 의미한다.

2번문항의경우 ‘아니다’가 7%, ‘보통이다’가 40%, ‘그렇

다’가 47%, ‘매우그렇다’가 7%를보였고, 일부 학생을 제외

하고는수업시간에활용하여도좋을것같다는긍정적인반응
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을 보였다.

3번 문항의경우 ‘아니다’가 7%, ‘보통이다’가 40%, ‘그렇

다’가 27%, ‘매우그렇다’가 27%를보였고, 2번문항과같이

일부 학생을 제외하고는 대부분 긍정적인 반응을 보였다.

4번 문항의 경우 ‘아니다’가 20%, ‘보통이다’가 13%, ‘그

렇다’가 47%, ‘매우 그렇다’가 20%를 보였다.

5번문항의경우 ‘아니다’가 13%, ‘보통이다’가 13%, ‘그렇

다’가 33%, ‘매우그렇다’가 40%였다. 4번문항과5번문항을

하나로묶어서보면본논문에서제안한시스템은PC에서보다

스마트기기에서 사용하기 더 편리하다는 평가를 보였다.

본 연구에서 제안하고 구현한 SQALA 시스템은 웹 기반

으로 교수자와 학습자가 문제를 중심으로 빠르게 상호작용할

수있는 방법을제공하였다. 기존의연구개발된시스템들과

는다르게, 복잡한 인증과정 없이사용할수있다는점과교

수자와 학습자가 출제한 문제와 답안을 축적하여 관리할 수

있다는점을동시에제공하였다는점이뚜렷한차별성으로평

가된다.

V. 결 론

본 논문은 국내에서 보다 쉽게 사용할 수 있는 상호작용

시스템을구현하였다. 이시스템은교수자와학습자간의상호

작용을 할 수 있도록 웹페이지를 활용하여 구현하였으며, 구

현 된 시스템은 스마트 기기를 활용하여 시간과 장소에 관계

없이 언제 어디에서나 사용이 가능하도록 하였다. 교수자는

자신의수업시간을활용하여문제나의견을출제하게되고학

습자는 출제된 문제에 대해 응답을 하는 방식으로 진행된다.

복잡한 가입절차와 기관 인증과 같은 빠른 사용 시작을 가로

막는저해요소들을없도록하였으며, 실시간으로학습자들의

이해여부와의견을파악하기쉽도록시각적으로결과를확인

할수있도록구현하였다. 또한, 출제되었던문제는데이터베

이스에저장되어학습자와교수자모두지난문제를확인하여

자신의 부족한 점을 보완할 수 있고, 교수자는 결과를 엑셀

형태로 다운 받아 개인적으로 보관이 가능하게 하였다. 구현

된 시스템을 활용하여 학생들과 함께 수업을 진행해본 결과

대다수의학생들이긍정적인반응을보였으며, 사용의도를묻

는 질문에 과반수이상이 긍정적으로 응답하였다.

본 연구에서 구현된 시스템을 활용할 경우 교수자는 수업

시간에 학습자들이 자신이 전달하고자 하는 바를 이해하였는

지 파악할 수 있고, 또한, 학습자들의 참여율이 높아짐을 기

대할수있다. 그리고테스트결과는학습자들의이해여부를

파악함과 동시에 자신의 강의 방식에 대해 고찰 할 수 있는

기회를 줄 수 있다. 학습자들은 테스트 결과를 확인함으로써

자신의 부족한 점은 무엇인지 파악 할 수 있으며, 같은 실수

를 반복하지 않기 위하여 스스로 학습하여 자신의 부족한 점

을 보완할 것이다. 뿐만 아니라 본 시스템은 어느 한쪽의 초

점을 두는 것이 아닌 교수자와 학습자 모두에게 초점을 두어

구현된것으로일방적인수업방식이아닌상호작용을하는수

업방식을유도함으로써효율적인수업을하는데효과적일것

이다. 향후에는 현재 지원되지 않는 인터넷 익스플로러 브라

우저를지원하고보다다양한테스트를통해상호작용을보다

더 극대화할 수 있는 UI/UX를 연구할 계획이다.
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