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국문요약

의학통계교육을 위한 인터넷 홈페이지 코스웨어

설계 및 구현

오늘날 정보화사회의 산물인 인터넷의 등장은 기존의 교육에도 영향을

미쳐서 인터넷을 기반으로 한 강의가 등장하게 되었다. 인터넷을 이용한

강의는 기존 학습방식의 문제점과 한계를 개선하여 강의효과를 높이는 결

과를 가져왔다.

그러나 기존의 인터넷을 기반으로 한 대부분의 강의가 정보 제공자와

사용자간의 활발한 상호작용을 구현하지 못하고 단순히 텍스트방식을 통한

문자전송 및 자료제시를 넘어서지 못하고 있는 실정이다.

이에 본 논문은 의학통계교육 강의 내용을 중심으로 인터넷상에서 정보

제공자와 사용자가 원활한 커뮤니케이션을 할 수 있는 홈페이지를 제작하

는 데에 목적을 두었다. 그러기 위해서 기존의 텍스트방식에서 그랙픽 방

식으로, 그리고 대화형 방식에서 사용자 인터페이스 방식으로 프로그램을

구현하였다.

이를 위해서 구체적으로는 기존의 의학통계강의 업체를 찾아 모니터링을

하고, 그 홈페이지의 장점과 단점을 분석하였다. 이 분석 결과에 벤치마킹

결과를 첨가하여 의학통계교육에 대한 사용자의 흥미와 관심을 유발시키

고, 또한 일반인들이 보다 쉽고 편리하게 의학통계학에 접근할 수 있도록

홈페이지를 구현하였다.
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제 1 장 서론

1 .1 연구의 배경 및 목적

최근 폭발적으로 수요가 증가하고 있는 인터넷은 기존의 모든 패러다임

들을 변화시키고 있는 추세인데, 그 중에서도 인터넷교육은 기존의 교육방

식을 혁신적으로 변화시키는 계기를 제공할 것으로 기대된다. 즉 기존의

강의실 중심의 면대면 수업 진행방식이 인터넷이라는 통신매체를 통하게

되면 원거리 교육, 국가별 교육 등으로 발전되어 나갈 것으로 전망할 수

있는 것이다.

그런데 이러한 교육방식이 효과적으로 구현되기 위해서는 정보제공자와

상담자간의 상호 커뮤니케이션이 원활히 진행되어야 하고, 상담자가 능동

적으로 강의에 임해야 한다. 따라서 정보제공자는 상담자를 위해 개인별,

그룹별, 지역별로 세분화된 정보를 제공할 필요가 있다. 그러나 기존의 의

학통계 교육웹은 정보제공자와 정보이용자간의 커뮤니케이션 부분에 있어

만족스러운 결과를 나타내지 못하고 있는 실정이다. 그 이유는 기존의 통

념상 통계학 자체가 힘든 학문으로 인식되었기 때문이기도 하겠지만, 아직

까지 의학통계 교육웹이 텍스트 수준에서 단순한 자료제공의 기능을 극복

하지 못했기 때문으로 추측된다.

따라서 본 논문에서는 이러한 문제점들에 대한 대안을 제시하고 의학통

계 교육서비스의 질을 높이기 위해 첫째, WBI이론을 바탕으로 사용자가

만족할만한 코스웨어를 개발하여 기존의 시간적- 공간적 제한을 없애고 둘

째, 정보제공자와 이용자간의 활발한 상호 커뮤니케이션을 구현하여 열린

의학통계 학습환경을 제공함으로써 수요자 중심의 의학통계교육이 이루어
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질 수 있도록 할 것이다. 또한 이러한 서비스는 의학통계 교육에 생소한

일반인들도 쉽게 접근할 수 있는 계기를 마련할 것으로 보인다.

1 .2 연구의 내용 및 구성

본 연구에서 수행 할 내용은 다음과 같다.

먼저 인터넷에 대한 개념을 알아본 후 인터넷을 이용한 웹기반 교육(WBI)

이론을 살펴볼 것이다. 그리고 이 이론들을 의학통계교육에 접목시킴으로

써 발생할 수 있는 장점과 단점을 검토한 후, 인터넷상에서 실질적인 의학

통계 교육웹을 구현할 것이다.

본 연구의 구성은 다음과 같다.

제 1장 서론에서는 본 연구의 기본배경 및 목적에 대해서 서술하였다.

제 2장에서는 WBI의 이론적 배경과 교육적 기능 및 그 설계과정을 서술

하였다.

제 3장에서는 WBI의 이론적 배경을 적용한 사용자 인터페이스 설계과정

을 서술하였다.

제 4장에서는 WBI이론을 바탕으로 사용자 인터페이스를 활용하여 의학통

계 교육웹을 설계, 구현하였다.

제 5장에서는 마지막으로 연구의 성과 및 향후 과제들에 대해 평가하면서

결론을 맺었다.

- 2 -



제 2 장 W B I (W eb B a s e d In s tru c t ion )의 이론적

배경

2 .1 W B I

2 .1 .1 W B I의 정의

WBI(Web Based Instruction )란 인터넷을 이용한 교수와 학습자간의

수업진행 방식을 의미한다. 오늘날 인터넷에 접속할 수 있는 가장 쉽고 가

장 인기 있는 방법인 World Wide Web의 등장과 함께 인터넷은 가장 중

요한 교수도구로서 교사들에게 인식되고 있으며, 그와 함께 Web을 이용한

새로운 교수모형에 대한 연구들이 등장하고 있다. 새롭게 출현하고 있는

이 교수모형은 Web Based Instruction이라고 하는데, 이는 특정한 그리고

미리 계획된 방법으로 학습자의 지식이나 능력을 육성하기 위한 의도적인

상호작용을 Web을 통해 전달하는 활동이라고 정의내릴 수 있다(Ritchie &

Hoffman, 1996 ).

설계가 잘 된 WBI는 어떠한 주제에서건 학습자 주도적(self- directed)

이고 학습자의 속도에 맞는(self- paced) 교수법을 제공한다. 또한 그것은

다양한 매체 중심의 교육을 제공하기 위한 Web Brow ser와 대중들의 인터

넷 접속을 확대시킨다는 장점을 지니고 있다. WBI의 발달은 컴퓨터 네트

워크 공학의 발전과 그것의 교육적 활용에 바탕을 두고 있다. 컴퓨터 네트

워크가 교육에 활용된 형태는 크게 세 가지로 구분된다(Harasimet al.,

1995).

① 컴퓨터 네트웍이 면대면교육이나 원격교육 등에서 하나의 보조적 매
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체로 활용된다.

② 컴퓨터 네트워크가 전체 강좌나 강좌의 일부를 가르치는 주된 매체로

활용되는 형태가 있다

③ 컴퓨터 네트웍이 보다 자유로운 지식 네트웍의 장, 온라인 데이터베이

스 활용, 세계에 흩어진 전문가나 동료들과의 정보교환의 수단 등으

로 이용된다.

컴퓨터 네트웍을 이용해서 수업을 진행할 경우 서로 다른 지역에 있는

교실, 사무실, 연구실 등을 연결하여 자료 교환, 사회적 상호작용, 공동 프

로젝트의 진행 등을 구현할 수 있다. 이는 시간적, 공간적 개념을 초월해서

이루어지는 것이기 때문에 컴퓨터 네트워크를 가장 널리 활용하는 방식이

라고 할 수 있다. 이러한 형태의 네트웍 활용에 있어서 조직의 전반적인

변화는 요구되지 않으나, 정보제공자가 통신망을 이용하기에 용이한 기획

과 설계에 보다 많은 노력을 하면서 가상공간에서 채워 줄 수 없는 부분들

과의 연계성을 고려하여야 한다는 점이 중요하다.

네트웍을 이용하는 형태는 1980년대 대학에서 시도되어 지금은 점차 사

이버강의로 확대되고 있는 추세이다. 모든 대학에서 시도되고 있는 컴퓨터

네트웍을 통한 수업은 학업성취도나 강의평가에 있어서 기존 교실수업의

경우와 큰 차이가 나지 않으며, 일부 과목에서는 사이버 강의가 기존강의

보다 더욱 효율적이라고 평가받고있다. 이러한 형태의 수업들은 인터넷을

이용해서 수업내용이 전달되고 시험을 칠 수 있으므로 사용자들은 게시판,

이메일, 혹은 대화방을 이용해서 궁금한 사항을 풀어나갈 수 있다.

이러한 컴퓨터 네트웍의 발달로 학습의 형태가 다양하고 자유로워졌으

며, 정보이용자들에게 보다 높은 서비스를 할 수 있게 되었다.
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2 .1 .2 W B I의 교육적 기능

90년대 중반까지의 컴퓨터환경은 텍스트위주로 사용자가 일일이 명령어

를 입력해야만 했다. 그러던 것이 90년대 중반, 윈도우환경인 GUI환경으로

변화면서부터 일반 사용자들에게 큰 호응을 얻게 되었다. 텍스트환경에서

GUI 환경으로 바뀌면서 그에 따라 네트워크도 GUI환경으로 변해 가게 되

었다. 따라서 인터넷 사용자들도 명령어를 일일이 입력해야 하는 텍스트

모드보다는 마우스를 움직여 처리하는 GUI환경의 서비스를 선호하게 되었

다. 이런 경향에 맞추어 급격히 부상한 인터넷 서비스가 WWW (World

Wide Web)이다.

Web의 최초의 시도는 텍스트 모드로 개발되었는데, 이 시스템의 장점

은 텍스트와 텍스트를 연결하여 관련문서를 손쉽게 열 수 있다는 점이었

다. 이러한 Web환경이 GUI 환경으로 전환되면서 기존의 텍스트 문서를

최대한 활용하면서 다른 서비스들을 하나 하나 통합하여 오늘날의 Web환

경으로 발전하게 되었다. 즉 고퍼(Gopher ), 웨이즈(WHIS ), 파일전송(ftp),

텔넷(T elnet )등 기존의 텍스트모드에서는 개별적으로 서비스하던 것들을

모두 다 Web에 통합하게 된 것이다. GUI환경에서 Web은 편리하고 손쉬

운 작업환경을 제공하면서도 별다른 명령어를 필요로 하지 않는다. 즉 마

우스만 클릭 하면 Web 세계로 빠져들 수 있기 때문에 전세계적으로 Web

사용자들이 폭발적으로 증가하게 되는 계기가 된 것이다. 사용자들의 빠른

증가와 기술 속도의 향상으로 인하여 기존의 텍스트 방식에서 불가능했던

쌍방향통신이나 멀티미디어 기술 등이 빠르게 개발, 구현되었다. 이러한 환

경은 전세계를 하나의 단일망과 교육망으로 연결시킬 수 있을 것이다.

1) Web을 사용하는 이유?
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Web을 사용하게 되면 전세계로 뻗어있는 통신망을 통해 다양하고 방

대한 양의 정보를 필요한 곳으로 전달, 다양한 사람들과의 정보공유가 가

능하다. 따라서 새로운 지식을 축적할 수 있고 새로운 정보를 얻게 되기

때문에 학습자들에게 더 많은 정보와 다양한 내용을 제공해 줄 수 있기 때

문이다.

2) WBI의 장점과 단점 (Advantages and disadvantages)

Web을 이용한 교수활동에 있어서 다른 교수매체에 비한 장점들을 살

펴보면 다음과 같다.

첫째, Web으로 전달되는 정보들의 활동성을 들 수 있다. 기존의 책에

서는 단순히 보고 읽는 것에서 만족했지만, Web을 통해서는 동영상, 음성

자료들을 전달할 수 있으며 일반 비디오테이프를 통한 자료보다 훨씬 더

역동적인 자료들을 얻을 수 있다.

두 번째의 장점은 Web 자체가 하나의 커다란 정보 제공원인 동시에

커뮤니게이션의 장소를 제공한다는 점이다. 오늘날 인터넷은 가장 방대하

고 가장 다양한 정보의 보고라고 할 수 있다. 따라서 WBI를 설계할 때,

유용하다고 생각되는 Web 상의 관련사이트들을 자신의 홈페이지에 링크

해서 통합시키는 일이 가능하다. 또한 구성된 홈페이지를 통해 다양한 종

류의 사람들이 모여서 공통된 정보를 제공하고 제공받을 수 있다.

셋째, Web을 이용해서 교수활동을 해 나갈 때에는 정보나 자료를 수시

로 수정 및 보완할 수 있다. 즉 기존의 책이나 비디오테이프를 수정이나

보완하기 위해서는 막대한 비용이 발생하지만, Web을 이용하면, HT ML을

이용한 문서작성이 책이나 비디오테이프보다 훨씬 용이하고, 시간이나 비
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용을 절약시킬 수 있으므로 강의효과를 극대화시킬 수 있다.

반면 Web을 이용한 WBI의 단점을 살펴보면

첫째, 정보의 전달속도가 느리다. 일시적인 동영상이 아닌 방대한 데이

터의 동영상이나 계속적인 동영상을 원할 때에는 인터넷 전송속도의 문제

점과 컴퓨터 능력의 한계로 말미암아 정보의 전달속도가 비디오테이프나

T V, 그리고 CD- ROM 보다 빠르지 못하다.

둘째, 상호작용이 원할 하지 못하다. 실시간 상호작용이 가능하기는 하

지 만 전화나 화상회의 수준만큼의 상호작용을 기대할 수는 없다.

셋째, Web 상의 정보들이 대부분 텍스트이지만 그 유용성은 책이나 잡

지에 미치지 못한다고 볼 수 있다

넷째, WBI프로그램은 그 내용이 방대할 경우 방향감각을 잃어버릴 수

있다.

2 .1 .3 W B I의 설계과정

교육을 하는데 있어서 명확하고 체계적인 설계과정이 전제된다면 우수

한 교육싸이트를 개발할 수 있다. 기존의 off- line 수업을 이끌어온 교수

체제 설계모델들은 인터넷에서는 수업의 효과를 효율적으로 반영하지 못

하였다. 본 연구에서 설명하는 웹기반 수업의 특성은 학습자가 대량의 조

직되지 않은 정보에 접근한다는 것이 곧 학습의 효과를 가져오는 것은 아

니기 때문에 정보를 잘 설정하고 재조직하여 탐색 가능한 형태로 제공해야

한다는 점, 기존 off- line 설계모형에서의 상호작용과는 질적, 양적으로 다

른 차원의 인적자원과 상호 작용할 수 있다는 점, 학습자의 자율적이고 독
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립적인 학습관리를 요구한다는 점 등이다. (정인성,1999)

WBI설계는 기존의 자료와 학습계획, 학습내용에 대한 지식을 요구하

고, 또한 컴퓨터영역에서의 인간과 컴퓨터의 상호작용에 대한 지식도 필요

로 한다. 또한 그 개발에 있어서도 이러한 상호작용에 대한 지식이 필요하

다.(백영균, 1995).

이러한 이론을 바탕으로 한 웹기반 교육 체제 설계의 절차적 모형은 다

음과 같다.

단계 과제

피

드

백

/

수

정

I. 분석

(An aly sis )

요구분석

내용분석 학습자분석 기술 및 환경 분석

II. 설계

(Design )

정보설계 상호작용설계 동기설계

평가설계

III. 제작

(Produ ction )

스토리보드작성

매체제작 통합저작

형성평가

IV . 운영

(Im plem ent at ion )

준비

과정운영

V . 평가

(Ev alu at ion )
학업성취도 평가 과정효과평가

<표 1> 웹기반 교수- 학습 설계 모형 (정인성/ 오인경, 1997)

이 설계모형의 각 단계별 세부사항은 다음과 같다.

① 분석

개발 책임자가 설계자를 선발한다. 웹기반 수업체제 설계의 첫 번째 단

계로 요구분석 및 이에 따른 내용분석, 학습자분석, 기술 및 환경분석 등의
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활동이 포함된다. 요구분석이란 간단히 말하여 무엇을 가르칠 것인가 에

대한 분석으로 이 활동의 결과 교수- 학습체제의 일반적 목적을 정하는 것

이다.

② 설계

설계자와 의학통계전문가가 분석과정에서 나온 산출물을 바탕으로 하여

학습해야 할 내용과 교수방법을 구체화하는 단계이다.

③ 제작

무엇을 가르칠 것인가와 어떻게 가르칠 것인가를 분리하여 교과 내용의

아이디어와 컴퓨터에 의한 전달방법을 포함하는 학습전략을 수립한다. 설

계에 따라 웹기반 수업 프로그램 및 보조 매체자료를 실제적으로 개발하는

과정이다. 여기에서는 스토리보드의 작성, 매체제작, 통합저작 등의 과정이

포함되며 학습자를 대상으로 형성평가를 실시하고 그 결과를 토대로 수정

보완한다.

④ 운영

운영 단계에서는 개발된 웹기반 교육 프로그램을 대상 학습자에게 제공

하고 교수- 학습 활동을 수행한다. 학습자에 대한 사전교육과 상호작용에

대한 중간점검 등을 포함한다.

⑤ 평가

마지막 단계에서 설계자가 수행하는 역할은 평가의 목적에 의존한다.

즉, 설계자는 교육 학습의 목적이 내용과 일치하는가를 검토하여 이에 대

한 충고를 한다. 또한 설계자는 모든 형식적 평가를 분석하여 그 결과가
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교육목적, 학습목표, 컴퓨터- 학습자의 상호작용, 질의 및 응답 분석, 내용분

석, 시각적 동기 등의 요소에 잘 반영되도록 도와야 한다. 학습용 소프트웨

어가 대상 집단에 의해 테스트된 후에 설계자는 종합적 평가에 참가하여야

한다. 또한 설계자의 중요한 관심사중의 하나는 의도된 목표대로 시간과

실제 소용되는 시간을 비교- 분석하는 것이다.

마지막으로 도움화면의 적절성 여부를 결정하며, 교육성과와 관련되어

불필요하거나 불합리한 부분을 선정, 삭제하는 것이 설계자의 중요 관심사

이다.
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제 3 장 W B I이론을 적용한 사용자 인터페이스

3 .1 관련연구

현재 의학통계교육 웹을 실시하고 있는 곳은 국내에는 거의 전무하다고

볼 수 있다. 이러한 기존 자료 및 연구의 한계로 인해 본 논문에서는 그대

신 국내의 여러 의학통계학과 싸이트를 연구 분석하였다.

그림[1] ***대학교 의학통계학과
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그림 [2] ** 대학교 의학통계상담실
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그림 [3]**대학 통계상담실

① 그림 [1] 분석

그림 [1]를 보면 의학통계웹은 단순히 보여주는 기능밖에 제공하지 못

하였다. 즉 학과소개 정도의 기능만을 담당하고 있는 것이다. 메인화면 인

터페이스도 사용자입장이 아닌 개발자가 위주로 이루어져 있음을 확인할

수 있다. 이 싸이트는 사용자입장에서 웹을 다시 보충하고 내용구성도 많

이 개발해야 한다.
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② 그림 [2] 분석

그림 [2]의 전체적인 구성을 보면 의학통계 상담에 많은 비중을 둔 것

을 알 수 있다. 특히 메일링 리스트를 둠으로서 잠재고객을 활성화하려한

점이 부각되어 나타난다. 그러나 이 싸이트는 사용자가 원하는 정보를 찾

아내는 과정이 지나치게 세밀하게 이루어져 싸이트 내에서 길을 잃기가 쉽

게 구성되어 있다. 또한 내용의 업데이트가 꾸준히 되지 않았다는 점도 아

쉽다고 할 수 있다.

③ 그림 [3] 분석

그림 [3]은 통계교육을 위한 싸이트인데, 막상 내부적으로 들어가 보니

교육의 내용이나 교육의 수준이 미흡함을 알 수 있었다. 이 싸이트는 웹마

스터의 지속적인 관심이 필요하다고 생각된다.

3 .2 직무분석 (T as k A n aly s is )를 이용한 사용자 인터페이스

설계

앞의 사례연구를 바탕으로 사용자가 어떤 화면과 어떤 방식의 내용구성

을 원하는지 설문을 통해서 그 해답을 찾고자 하였다. 조사 대상은 연세대

학교 학생과 의료인 50명이며, 의학통계교육 싸이트를 방문하였을때 어떤

기능들을 가장 효율적인 것으로 생각할 것인가를 조사하였다. 그 주요 결

과는 다음과 같다.
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① 홈페이지가 깔끔하고 원하는 정보를 빨리 얻을 수 있는 내용구성이면

좋겠다. (50 %)

② 통계에 대해서 쉽게 접근했으면 좋겠다.(통계가 너무 어렵다) (16%)

③ 토론장과 게시판 기능을 활성 해 주면 좋겠다. (14%)

④ 최근 소식을 신속하게 업데이트 해 주었으면 좋겠다. (10%)

⑤ 교육의 질이 높아야 한다. (6%)

⑥ 잘 모르겠다. (2%)

⑦ 무 응답 (2%)

그 결과를 분석해 보면, 사용자들은 교육의 내용보다는 홈페이지가 깔

끔하고 찾고 싶은 정보를 빨리 찾을 수 있어야 한다는 것이 가장 높은 비

율을 차지하였다. 위의 결과를 토대로 사용자 인터페이스를 고려할 때 싸

이트에서는 세련된 화면 디자인과 링크의 신속- 정확성이 중요하다고 결론

내릴 수 있다. 따라서 2장에서 살펴본 WBI의 설계과정을 보완하여 직무분

석(T ask Analysis )를 바탕으로 사용자 인터페이스 설계를 해야 한다. 이와

같이 사용자 위주로 구현된 싸이트는 양질의 정보를 제공하기 위한 필수조

건이라고 하겠다.

3 .3 발견적 평가모형 (H euri s t ic E v alu at ion )

발견적 평가모형은 지금은 Sun Microsy stem사에서 근무하는 Jacob
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Nielsen에 의해서 개발된 평가방법으로, 개발자에 의해 만들어진 사용자인

터페이스 디자인(UI design )의 사용편의성 문제(usability problem )를 도출

하기 위해 사용된다. 일반적으로 3명- 5명 정도의 평가자(evaluator )에 의해

서 UI가 검증되며, 10개정도의 독립적인 사용편의성 원칙(usability

principle(heuristic))에 입각한 검사(check)를 수행한다. 또한 각기 다른 평

가자에 의해 다양한 측면의 문제점이 도출될 수 있으므로 개발의 목표에

대한 사용자측면의 이해에 대한 척도와 문제점 발견에 매우 유용하다.

① 평가 도구 (E v alu at ion t o ol )

본 프로젝트 조에서는 1차 설문조사에 근거한 사용자 인터페이스 모델

(sketched User Interface prototype)을 사용하여 6명의 평가자(evaluator )

를 통해 사용자인터페이스(UI)를 검증 받았다.

② 발견 학습의 중 요점 (H e uri s t ic s in proj e ct ' s poin t of v ie w )

발견적 평가모형을 위해 설정된 평가기준과 프로젝트의 UI 검증을 위

해 본 프로젝트 조에서 상정한 대응 문제점들은 아래와 같다. 평가시 검사

자는 피검사자에게 아래에 대한 문제점을 대화하는 과정에서 자연스럽게

유도하였으며 다른 한 명의 검사자는 대화에서 얻을 수 있는 피검사자의

반응을 주의 깊게 조사하여 문서화하였다.

H - 1 : S im ple an d n at ural dialo g

동작이 사용하기 쉽고 자연스러웠다.
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H - 2 : S pe ak th e u s ers’ lan g u a g e

웹의 여러 가지 화면이 이해하기 쉬웠다.

H - 3 : M in im iz e u s ers ’ m e m ory lo ad

동작방법을 외워야 할 것이 별로 없었다.

H - 4 : Con s i s t en c y

기능을 수행하는 과정이 일관성이 있다.

H - 5 : F e e db a ck

본인이 잘못 눌렀을 때 되돌리기가 쉽다.

H - 6 : Cle arly m ark e d ex it s

목적한 작업의 종료를 정확하게 보여준다.

H - 7 : S h ort c ut s

어떤 조작을 하기 위해 많은 동작이 필요하지 않으며 단축조작이

가능하다.

H - 8 : P re c i s e an d c on s tru ct iv e error m e s s ag e s

잘못 조작했을 경우 그 에러를 확실히 보여준다.

H - 9 : P re v ent e rrors

내가 잘못 조작할 가능성이 거의 없다.
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H - 10 : H elp an d do c um ent ation

사용 설명서가 이해하기 쉬웠다.

③ 결과 (Re s u lt of h e uri s t ic ev alu ation )

발견적 평가모형을 실시한 후 평가자(evaluator )의 반응을 토대로 각 항

목에 대한 문제성 인식에 대한 정도를 아래의 [그림 4]에 도식하였다.

Heuristic

[그림 4] H eurist ic Ev aluat ion 결과

H 1 ●●● ●● ●

H2 ●●● ●●●

H3 ●●● ●● ●

H4 ●● ●● ●●

H5 ●● ●● ●●

H6 ●●● ● ● ●

H7 ●● ●●●●

H8 ●
●●●●

●

H9 ●● ● ●●●

H 10 ●● ● ●●●●

0

good

1 2 3

severity

4

bad
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[그림 4]의 결과로 볼 때 심각성(severity ) 3이상이 한 개라도 나온 발견

(Heuristic)은 H 1(1회), H4(2회), H6(1회), H9(3회), H 10(4회)이다. 이들 도

출된 5가지 심각도(severity issue)에 대한 심각비율(severity rating )들은

아래와 같다.

[H 1 S im ple & n atural dialo g ] [S e v erity 3] [수정 (F ix ) 0]

이 발견(heurist ic)에 대해 심각성(severity ) 3의 문제점을 지적한 피검

사자는 의대 본과 1학년의 학생이고 인터넷으로는 이메일 정도만 사용하

고, 컴퓨터를 단순히 워드 프로세서의 기능으로만 활용하는 사람이다. 의학

통계학적 지식이 없는 상태이고, 컴퓨터 활용능력이 조금 떨어지는 사람이

기 때문에 심각성(serverity ) 3을 지적한 것으로 본다.

[H 4 Con s i s t e n cy ] [S e v erity 2] [수정 (F ix ) 1]

H4의 문제점 지적 분포 중에서 중요 사용편의성 문제(major usability

problem )에 2명으로 나타났다. 심각하다는 2명은 메뉴표시줄에서 한글로

되어 있다가 data , board. guest로 영어가 나오기 때문에 사용자가 혼돈이

올 수 있다고 대답하였다.

위 문제에 대한 해결책으로 메뉴 표시 줄을 일률적으로 한글로 하면 아

무 문제없이 사용할 수 있는 것으로 확인되었다.

[H 6 Cle arly m ark e d e x it s ] [S ev e rity 3 ] [수정 (F ix ) 1]

이 문제점을 지적한 피 검사자는 의대 본과 1학년의 남자 학생으로써

인터넷을 사용한지 약 3달 정도의 사용자이며 본 평가에 첫 번째로 응해준

사람이다. 이 평가 결과는 피검사자의 미숙으로 인해 검사자와의 의사소통

이 제대로 이루어지지 않은 상태에서 발생하였다. 즉 피검사자에게 게시판
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에서 글을 다 쓰고 Save 버튼을 클릭하라고 하였는데 List 버튼을 클릭한

것이다. 따라서 피검사자에게 다시 설명 해주니 문제가 해결되었다.

[H 9 P rev e nt errors ] [S ev erity 3] [수 정 (F ix ) 0]

이번에 나오는 에러는 크롬바 알파값을 알아내기 위한 것이다. 피검사

자가 얼마나 이 설문에 충실히 임했는지에 대해서 알아보는 것인데 그 중

에서도 H4, H5 질문에 심각(severity ) 지적을 해준 사람이 여기서도 심각

하다는 지적을 해주어야만 이 설문이 타당하다고 하겠다. 그런데 여기서

심각하다는(severity ) 지적이 3개나 나왔기 때문에 앞의 설문에 대한 충실

도가 높다고 하겠다.

H4의 문제점을 해결할 경우 이 문제도 연장선상에서 해결될 수 있는

사항으로 판단된다.

[H 10 H e lp an d do c um e nt ation ] [S ev erity 3] [수 정 (F ix ) 1]

의학통계 교육 싸이트는 그 서비스에 있어서 의학이나 통계학을 모르는

사람에게는 생소하고 어려운 면이 있을 것이다. 심각(severity ) 지적을 해

준 사람 중에서 2명은 보건인도 아니고, 통계전공이 아닌 관계로 평가항목

에서 심각(severity ) 지적을 많이 해 주었다.

본 연구에서는 이 문제를 해결하기 위해서 많은 시간과 연구를 하였는

데, 그 해결 방법은 메인 화면에서 공지사항과 Q/ A역할을 증가시키면서

메인 화면에서 눈에 잘 띄게 구성하는 것이었다. 다시 프로그래밍 한 후

재차 검사를 수행하자 문제없이 사용할 수 있는 것으로 확인되었다.
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제 4 장 코스웨어 설계와 구현

4 .1 코스웨어의 대상선정 및 학습목표

하루가 다르게 변화하는 현대사회에서 인터넷은 이제 우리 생활의 필수

품이 되어가고 있는 실정이다. 이러한 인터넷은 특히 교육에 있어서 학습

자가 기존의 off- line 수업에서 배울 수 없었던 부분을 웹상에서 학습할 수

있도록 유도하는 기능을 담당해야 할 것이다. 그 중에서도 특히 보건의학

분야는 그 연구업무가 과중한 편에 속하기 때문에 면대면 수업이 어려운

실정이다. 그렇기 때문에 보건의학 교육에 웹을 활용하면 그 효과가 극대

화될 수 있을 것이다. 이에 본 코스웨어는 보건의학분야에 종사하는 인력

들을 대상으로 웹상에서 보건의학분야를 서비스하려고 한다.

의학통계학이란 생소하고 어려운 학문이라는 인식이 널리 퍼져 있는 실

정이다. 따라서 일반인들에게 지적 호기심과 흥미를 유발할 수 있는 싸이

트의 구현이 필요하므로 다양한 가상현실과 멀티미디어 기술이 들어가면

더욱 효과적일 것이다. 아울러서 통계학은 실증적인 학문을 다루기 때문에

객관적인 사실과 경험이 중요하므로 학문을 쉽게 접하게 할 수 있고, 실용

적인 학문이 정립될 수 있도록 싸이트를 구현하는 것이 중요하다.

4 .2 코스웨어의 유의점 및 학습내용구성

4 .2 .1 코스웨어 설계시 유의할 점

자료제공 중심의 학습방은 사용자로 하여금 자원의 탐색과 정보획득

및 가공 의 기회를 박탈하기 때문에 자기주도적 학습으로 자리매김하기 어
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렵다. 학습자료는 최소한으로 단서만 제공하는 선에서 그치고 그보다는 게

시판이나 질문응답 및 대화방 등 상호작용 요소의 설치로 커뮤니티 기능을

풍부하게 하는 것이 바람직하다. 학생들과 더불어 웹 기반 수업을 진행하

기 위한 온라인학습방을 제작할 때의 유의점을 알아보자. (함영기, 2000)

① 교실에서의 면대면 수업과 분명하게 차별화 시킨다. 인터넷 자체를

목적으로 하는 싸이트 설계는 효과를 기대하기 힘들다.

② 사용자들이 협력학습 및 상호작용을 극대화할 수 있는 구조로 제작한

다.

③ 의미 없는 그림이나 불필요한 기법의 삽입을 자제한다.

④ 네비게이션을 적절히 사용하되 탐색 버튼의 모양은 일관성 있게 제작

하고 위치를 통일시킨다.

⑤ 너무 많은 외부 사이트로의 링크는 수업의 흐름을 엉뚱한 곳으로 이

탈시킬 수도 있다.

⑥ 사용자들의 요청에 대한 피드백은 신속할 수록 좋다.

⑦ 구조화된 기본 개념과 원리를 습득 하는데 중점을 두어야 한다.

⑧ 보다 전문적인 내용은 관련 도서를 참고하여 심도있는 학습이 되도록

한다.

⑨ 시설이나 학생의 수준 등을 고려해야 한다.

4 .2 .2 코스웨어 내용구성

본 연구의 메인 화면은 의학통계학과 최신소식과 공지사항을 넣어서 메

인 화면만 보아도 정보이용자가 간단히 정보를 이용할 수 있도록 구성하였

고, 각각의 아이콘마다 의료인들이 필요로 하는 정보들을 배열해 놓았다.
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특히 여름, 겨울에 실시되는 통계특강을 위해서 아이콘을 따로 만들어 놓

았다.

4 .3 프로그램의 구현환경

소프트웨어는 윈도우98환경에서 HT ML은 나모웹 에디터4.0을 사용하였

고, 이미지나 플레시는 FLASH 4, 포토샵 6.0을 사용하였다. 본 연구에서

개발하는데 사용된 시스템 환경은 다음 과 같다.

구현환경 사용환경

CPU Alpha칩 dual cpu PⅢ750
MEMORY 512 128
HDD 40 GB 10 GB
WEB BROWSER . 익스플로어 5.5
HT ML EDIT OR . 나모 4.0
웹제작 도구 . Flash 4
그래픽 T OOL . 포토샵 6.0
OS Linux Win98
DB CGI 자체 DB .

<표 2> 시스템 구현 환경 및 사용환경

4 .4 코스웨어의 구현

본 연구는 웹상에서 의학통계 교육을 효과적으로 실시하기 위해 WBI

이론을 웹상에서 구현하려 한다. 보건의료인의 특성상 시간과 공간적 제약

을 극복하고 실시간으로 교육의 효과를 증진시키는 것이 관건이라 여겨진

다.
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본 연구의 주요 화면 내용을 살려보면 다음과 같다.

[그림 5 메인화면]

그림1은 메인 화면을 보여주고 있는데, 전체화면을 3개의 프레임으로

나누었고 상단 위쪽에는 플레시를 이용해서 의학통계교육 광고와 관리자

이메일을 링크시켜 두었다. 광고 밑 부분과 왼쪽에는 메뉴 버튼을 만들었

고, 오른쪽에는 의학통계학과 공지사항과 뉴스, 학습내용이 나타나도록 하

였다. 광고 밑 버튼을 각각 클릭을 하면 왼쪽에는 그 하부 메뉴들이 나타
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나게 된다. 또한 각각의 버튼을 클릭하면 그 하부메뉴들의 내용으로 링크

되도록 만들어 졌다. 화면 오른쪽 구성은 온라인 폴을 만들어 주어서 사용

자들이 필요로 하는 부분을 충족시키려고 하였다.

메인화면 구성에서는 통계학이 무거운 학문이 아니라는 인식을 심어 주

기 위해서 전체적인 화면 구성을 거부감 없이 만들면서 쉬운 용어로 간단

하게 설명하였다.

[그림 6 new s, notice, Q/ A 서브메뉴]

또한 new s, notice, Q/ A들의 메뉴를 클릭하면 팝업창이 생성되므로 보
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다 빠르고 쉽게 정보를 얻을 수 있을 뿐 아니라 사용자들의 거부감을 없애

는 효과를 가져올 것으로 기대된다. 상세정보를 원하거나 이전 소식을 알

고 싶을 경우 화면에 나와있는 List이미지를 클릭하면 이전 소식들을 알

수 있다. new s에는 의학뉴스 및 새로운 소식들을 모아 놓았고, notice에는

공고사항들을 모아 두었다. 또한 통계상담에서 자주 반복되는 질문이 계속

적으로 올라오는 문제점들을 극복하기 위해서 Q/ A는 눈에 띄도록 설계하

였다.

[그림 7 Survey Poll]

화면 오른쪽 창에는 Survey Poll을 구현하였다. 이 프로그램의 구현
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목적은 사용자 욕구를 만족시키고, 사용자가 무엇을 요구하는지에 대

해 알아보기 위해서이다. 이 경우 결과보기를 클릭 하면 각각의 퍼센

테이지가 나오기 때문에 사용자의 욕구를 정확하게 파악할 수 있을 것

이다. 또한 이전 목록을 보고 싶을 경우, 전체목록을 클릭 하면 이전

목록들의 통계가 나오도록 구현하였다.

[그림 8 학과소개]

학과소개를 클릭하면 왼쪽메뉴에 의과대학의 모든 학과에 관련된

메뉴들이 나타난다. 그 중에서도 학과소개는 학과에 대한 전반적인 정

보와 교직원들, 그리고 대학원 생활에 대해서 설명해 주고 있다. 이 페

이지는 방문자들에게 이 싸이트의 구성원들이 어떤 일을 하고 어떤 방

식으로 조직되어 있는지를 보여주며, 아울러 의학통계학과와 의과대학

에 지원하려는 사람들에게 다양한 정보를 제공하기 위해 구현되었다.
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[그림 9 사이버 강의실]

강의실을 클릭하게 되면 왼쪽에 현재 의학통계학과에서 수업을 맡

고 있는 학과들이 나온다. 각 학과들의 하부메뉴를 클릭하면 각 과의

수업계획이나 시험일정 등 학습에 유익한 자료들이 나오는 것이다. 여

기서 찾을 수 없는 자료들은 화면상단의 자료실을 이용하면 볼 수 있

다. 또한 사이버 강의실을 이용하게 되면 수업시간에 빠트린 부분들을

보충할 수 있어 학습효과를 높일 수 있을 것이다.
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[그림 10 통계상담]

의학통계 교육 웹에서 가장 중요한 부분 중의 한 부분이다. 일반인

들은 통계란 단순히 데이터만 제공되면 쉽게 산출되는 것으로 알고 있

다. 그러나 통계란 정확한 데이터가 있어야만 좋은 결과를 유출해 낼

수 있는 학문이라, 이러한 문제점들을 해결하기 위해서는 전문가와의

상담이 필수적이라 하겠다. 또한 통계상담원들은 분야별로 자신이 맡

고 있는 파트가 나뉘어져 있다. 따라서 상담자가 어떤 통계를 알고 싶

을 때 담당 상담원이 누구인지를 알면 시간이 절약될 뿐 아니라 그 외

의 많은 수고를 덜 수 있을 것이다. 따라서 본 통계상담페이지를 잘

활용하면 통계를 잘 모르는 사람도 쉽게 통계상담에 접근할 수 있을
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것이다.

[그림 11 통계 특강]

여기서는 의학통계학과에서 매년 여름과 겨울에 실시하는 통계특강

에 대한 페이지를 구현하였다. 이 페이지는 현재 통계특강을 듣고 있

는 사람과 과거에 들었던 사람들이 계속적으로 통계에 접하고 그것을

활용할 수 있도록 하기 위해 구현되었다. 흔히 특강을 하다보면 시간

에 쫓겨서 세밀한 부분을 지나가는 수가 있고, 수강생 개개인들의 요

구를 다 들어주지 못할 때가 있다. 그 때 이 페이지를 이용하면 수강

생들은 부족한 부분들을 채울 수 있으므로 강의능률 극대화가 가능할

것이다. 아울러 자료실에 sas program source를 올려놓았으므로 특강
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에 참여하지 못하는 사람들도 인터넷을 통하여 빠트린 수업내용을 보

충할 수 있도록 하였다.

[그림 12 자료실 ]

이번 페이지에서는 수업시간에 유용하게 사용되는 자료실을 구현해

보았다. 각각의 자료실들은 강의가 실시되는 학과별로 나뉘어져서 자

료들이 섞이는 것을 방지하였다. 그럼으로써 불필요한 문서들을 없앨

수 있을 뿐만 아니라, 수업 시작 전에 자료들을 미리 받아 볼 수 있으

므로 예습차원에서의 효율성을 극대화시킬 수 있을 것이다. 또한 유익

한 자료를 보유하고 있는 수강생이 다른 학생들을 위해서 자료를 올릴

수 있으므로 수업의 효과를 높일 수 있을 것으로 기대된다.
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[그림 13 게시판]

이 페이지에서는 게시판 모듈을 구현하였다. 이 게시판 모듈은 수

업을 개설한 학과별로 게시판을 두어 수업 받는 학생들의 혼선을 피하

는 효과를 가져올 것이다. 아울러 수업시간 중의 질문사항과 건의사항

을 적으면 즉각 답을 해 줄 수 있으므로 다음 수업시간까지 기다릴 필

요가 없을 것이다.

또한 게시판 모듈을 구현하는데 있어서 가장 중점적으로 연구한 것

은 게시판에서 익명으로 타인을 비방하는 욕설과 폭력적인 언어의 사

용을 제한함으로서 건전한 게시판을 활성화하는 것이었다.
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[그림 14 방명록]

이 곳은 싸이트를 다 본 사람들이 자신의 소감을 기록하는 장소이

다. 이를 통하여 의학통계학을 처음 접하는 사람들의 성향을 알 수 있

고, 또한 이 싸이트가 개선할 점과 앞으로 나아갈 방향을 제시하여 줄

수 있다. 방명록을 쓰는 위치는 글 맨 아래에 두어서 사용자가 마우스

로 쓰기를 클릭 할 필요가 없이 바로 쓸 수 있도록 사용자 편의를 해

주었다.
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[그림 15 관리자한테 E - mail 보내기 ]

이번 페이지에서는 이메일 서비스를 구현하였다. 메일 서비스는 개

인적으로 비밀을 요하는 문제 및 기타 이곳에서 찾아볼 수 없는 궁금

한 사항이 있을 때 사용자에게 즉시 답을 해주기 위해서 구현하였다.

즉 이 페이지를 통해서는 정보이용자들의 다양한 욕구를 받아들 일 수

있다고 하겠다.
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제 5 장 결론 및 제언

5 .1 연구 결과 요약

WBI 이론을 바탕으로 의학통계학과 코스웨어를 설계 및 구현하면 다

음과 같은 결론이 내려진다.

① 인터넷 교육을 통해서 학습자 스스로 자신의 학습량을 맞추어 나갈 수

있다.

② 시간적- 공간적 제약을 받지 않고 어디서든지 학습을 할 수 있다.

③ 교육자와 학습자간의 상호작용이 활발하게 이루어진다.

④ 다양한 학습자의 욕구들을 만족 시켜 줄 수 있다.

5 .2 연구의 한계

본 연구의 가장 큰 한계는 선행 연구의 부족으로 인한 내적 타당성 확

보의 어려움에 있다. 즉, 이 분야에 대한 연구를 찾아보기 힘든 관계로 이

싸이트의 개발 및 운영에 관한 평가를 내리기가 어렵다는 점이다.

5 .3 향후 연구 과제

본 연구는 인터넷상에서의 코스웨어 설계 및 구현에 관하여 연구하였는

데, 앞으로의 가장 큰 과제는 앞에서 지적한 본 연구의 한계에서도 나타나
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듯이 내적 타당성의 문제를 해결해 나가야 한다는 점이다. 이러한 내적 타

당성의 문제는 앞으로 다양한 싸이트 들이 개발되고 많은 연구들이 이루어

질 때 해결 될 것으로 보인다.
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Nowadays, the shift to the information society due to the advent of

the internet have had influence on education , so that the importance of

web- based instruction , is increased since it resolves potencies problem s

from the current teaching sy stem done in the classroom, And so it is

obviosity to recognize that the instruction w eb - based contributes to the

enhancement of the learning effect .

It is the purpose of this dissertation to study the realization of

courseware couple with internet in order increase learning effect s by

inducing learners ' motivation and interest s and also by helping the

learner s search and utilze information given independently , through the

design of an interactive multi- media w eb site.
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In this project , w e tried to show a study for web - based instruction

on the biostatistis education , which requires the construction of learning

principles and providing theoretical concepts .

T he design of w eb - based instruction and HCI(Human Computer

Interface) courseware focuses on increasing the learning goals by

stimulating learner s ' interest s on this theoretical bases, and by

enhancing their capabilities to acquire and utilize information . Although

leaving huge scope for work of this nature, this project , discloses some

possible ideas on courseware and it s learning effect s .
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