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[ 요    약 ]

본 논문에서는 학습자들의 효율적인 학습을 돕는 온라인 학습 도구 애플리케이션을 웹사이트로 제공하고자 한다. 인출, 체
계화, 메타인지, 이 세 가지 측면에서 학습자들의 학습 효율을 어떻게 향상시킬 수 있는지에 대해 논의하고자 하며, 본 웹 서비

스를 통해 학습자는 플래시 카드 기반의 인출 학습법으로 학습을 진행할 수 있다. 이때, 합성 패턴(Composite Pattern)을 사용하

여 플래시 카드를 Directory-File System과 유사한 형태로 관리하는 방법에 대해 서술한다. 학습자는 플래시 카드를 마인드맵으

로 변환하여 지식을 체계적으로 정리할 수 있다. 학습자의 학습진행도에 따라 마인드맵의 색상이 달라지며, 학습자는 자신이 
무엇을 알고 무엇을 모르는 지 색상을 통해 쉽게 인지할 수 있다. 이때, 학습진행도를 판단하고 예측하는 알고리즘의 정확도를 
향상시키기 위한 딥 러닝 모델 구축을 제안한다. 

[ Abstract ]

In this paper, this app is an online learning tool web application that helps learners learn efficiently. It discusses how learners can 
improve their learning efficiency in these three aspects: retrieval practice, systematization, metacognition. Through this web service, 
learners can proceed with learning with a flash card-based retrieval practice. In this case, a method of managing a flash card in a form 
similar to a directory-file system using a composite pattern is described. Learners can systematically organize their knowledge by 
converting flash cards into a mind map. The color of the mind map varies according to the learner’s learning progress, and learners 
can easily recognize what they know and what they do not know through color. In this case, it is proposed to build a deep learning 
model to improve the accuracy of an algorithm for determining and predicting learning progress.
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개념을 학습 도구 웹 사이트에 어떻게 적용시킨 지에 대하여 

알아본다. 제 V장에서는 웹 사이트를 실제 학습에 적용한 결

과에 대하여 기술하며, 마지막으로 제 VI장에서는 본 논문의 

결론을 맺는다.

II. 이론적 배경

인출이란 학습자료를 비교적 완전하게 한번 학습을 한 후 

그 내용을 더 이상 직접 보지 않고 빈 종이에 끄집어내 보거

나 다양한 형식의 문항을 해결하면서 학습하는 방식으로, 학
습자의 학습전략과 학업 성취에 긍정적 영향을 미친다[5]. 공
부는 ‘학습’ 그리고 ‘기억’과 ‘망각’을 포함하는 인지 과정으

로 설명된다. 이때 단기기억에서 주의가 이루어지지 않거나 

부호화 되지 못한 기억은 모두 망각되며, 장기기억에 저장된 

정보도 자주 인출하여 사용하지 않으면 망각이 시작된다. 하
지만 기억을 인출하려고 노력하면 할수록 그 기억은 오래가

게 된다. 따라서 학습한 내용을 오랫동안 기억하고 싶으면 

기억을 자주 인출해야 한다. 
다음으로, 체계화(범주화)란 마인드맵, 개요, 책의 목록처

럼 학습한 내용을 큰 가지를 중심으로 정리해 나가는 것을 

말한다. 즉 큰 범주에서 작은 범주로 체계화를 해가며 학습

을 하는 것으로, 체계화(범주화)를 통해 학습한 내용을 정리

하면 이후에 훨씬 쉽고 효과적으로 학습한 정보를 다시 꺼낼 

수 있도록 도와준다. 체계화의 방법에는 대표적으로 마인드

맵(mind map)이 있다. 학습자의 마인드맵 결과물에 대한 발

달적 변화양상을 분석한 결과 창의적 사고의 유창성이 증가

하고 기억력이 향상될 수 있음은 이미 입증되었다[6]. 
마지막으로 메타인지란 한 단계 고차원을 의미하는 ‘메타

(meta)’와 어떤 사실을 인식하는 ‘인지(cognition)’의 합성어

로, ‘인지 활동에 대한 인지’ 즉, 자신이 알고 있는 것에 대해 

자각하고 이를 조절하고 통제하는 자기성찰능력을 말한다. 
이러한 메타인지는 자신의 인지적 능력, 인지적 상태, 그리고 

다양한 전략의 가치와 유용성에 대한 지식과 인지에 대한 계

획, 규제, 평가 등의 자기 통제와 자기 규제를 포함하는 활동

이라 할 수 있어서, 인지적 요소에서 아주 중요하다고 할 수 

있다[7]. 메타인지는 현재 자신의 위치와 수준을 파악하기 위

한 자기평가, 그에 대한 계획과 관리능력이 수반된다. 메타인

지와 학습은 밀접한 관련이 있다. 학습은 ‘내가 알고 있다’고 

생각하는 순간 멈추기 때문에, ‘알고 있다’ 는 느낌을 가지고 

있는 것과 ‘정확하게 아는 것’을 구분하는 작업이 필요하다. 
자기평가 이후에 학습과정을 계획 실행하고, 학습동기 등을 

관리하는 자기 조절력 또한 메타 인지에 포함된 능력이다[8]. 

I. 서 론

본 논문에서는 학습자들의 학습 효율을 향상시키기 위한 

방법에 대해 뇌 과학 및 인지 심리학을 기반으로 조사한 결

과, 인출, 체계화, 메타인지, 다음 세 가지를 선정하였다. 뇌 

과학 관점에서의 기억의 형성 과정은 크게 부호화, 저장, 인
출의 세 단계로 분류된다. 부호화란 외부에서 유입된 자극을 

기억하기 쉽도록 부호로 전환하여 기억에 입력하는 과정을 

의미하고, 저장은 입력된 정보를 기억에서 유지 및 보관하는 

것을 뜻하며, 인출은 장기 기억으로부터 작업기억으로 다시 

정보를 불러내어 정보를 처리하는 과정을 의미한다[1]. 이에 

뇌의 기억 과정(부호화, 저장, 인출)을 기반으로 한 학습법에 

대하여 연구하였다. 
사람의 뇌는 작업 기억의 제한적 저장 용량의 한계를 극복

하기 위하여 조직화(organization) 혹은 정교화(elaboration)와 

같은 정보의 부호화 과정을 동반하는데, 이때 새로운 지식을 

기존의 지식과 연결하여 체계화(범주화) 시키는 과정은 지식 

간의 통합을 촉진시켜 기억을 강화시킬 수 있다[2]. 
또한, 단어학습에서 시험 효과(testing effects)를 뇌 과학적

으로 분석한 연구에 의하면 재 학습(restudying)을 하는 것 보

다 시험을 통한 인출 연습(retrieval practice)을 하는 과정에서 

뇌 부위가 더 많이 활성화 된다[3]. 즉, 사실이나 개념을 머릿

속에서 떠올리는 인출 연습(retrieval practice)은 가장 흔한 학

습 전략인 ‘교재를 반복해서 읽기’보다 더 효율적이다.
한편, 반복해서 읽는 복습이 익숙함을 앎으로 착각하게 만

들 수 있듯이 실제 학습의 결과가 개인의 직관이나 느낌과 

사실은 어긋날 때가 있는데, 학습자가 자기 능력을 객관적으

로 평가하지 못하고 하위권 학습자일수록 자신을 과대평가

하는 인지 편향인 ‘더닝 크루거 효과’가 이와 관련이 있다. 하
위권 학습자가 자신의 능력을 과대평가하는 이유는 상위 인

지 능력(metacognitive ability)이 부족하기 때문이다. 상위 인

지 능력이란 자신의 인지 과정을 관찰하고 통제하는 능력으

로, 메타 인지 능력 이라고도 한다. 하위권 학습자들은 메타 

인지 능력이 부족하기 때문에 자신의 능력을 정확히 평가하

지 못한다[4]. 즉, 다르게 말하면 학습자들은 객관적 기준으

로 평가 받을 때 더욱 효과적으로 학습할 수 있게 된다. 
이에, 본 논문에서는 인출, 체계화, 메타인지를 적용하여 

학습자들의 효율적인 학습을 돕는 새로운 온라인 학습 도구 

웹사이트를 제안하였다.
본 논문의 구성은 다음과 같다. 제 II장에서는 이론적 배경

으로서 인출, 체계화, 메타인지의 의미와 효과에 대하여 알

아본다. 제 III장에서는 웹 서비스의 구성 기술에 대하여 알

아보며, 제 IV장에서는 인출, 체계화, 메타인지, 다음 세 가지 
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은 플래시 카드 문항에 대해서는 학습 정도가 낮다는 의미의 

‘빨간색’으로, 학습진행도가 높은 플래시 카드 문항에 대해

서는 학습 정도가 높다는 의미의 ‘초록색’으로 표시하여 제

공한다.

IV. 인출·체계화·메타인지 학습법

본 웹 사이트는 효율적인 학습을 돕는 인출·체계화·메타인

지 개념을 웹 애플리케이션에 적용하여 학습자들에게 제공

한다. 이는 기존 웹 애플리케이션들과는 차별화된 독창성을 

가진 부분이다. 따라서 뇌 과학 및 인지심리학과 관련된 각

각의 개념을 어떻게 기술적으로 구현하였는지 설명한다.
우선, 인출이란 학습자료를 비교적 완전하게 한번 학습을 

한 후 그 내용을 더 이상 직접 보지 않고 빈 종이에 끄집어

내 보거나 다양한 형식의 문항을 해결하면서 학습하는 방식

이다. 해당 개념을 적용하기 위해 ‘플래시 카드’ 학습법을 도

입하였다. 플래시 카드 학습법이란 보통 10×7 cm 정도의 크

기를 가진 카드의 앞쪽에는 단어를, 뒤쪽에는 뜻을 작성하여 

빠르게 카드를 넘기며 답을 맞추는 방식의 학습법이다. 따라

서 플래시 카드 방식을 본 웹 사이트에 적용하여, 학습자들

이 플래시 카드를 직접 생성하여 자신이 학습한 내용을 인출

해 볼 수 있도록 구현하였다. 
그림 2와 같이 학습자는 플래시 카드 기반의 인출 학습법

을 통해 자가 테스트를 할 수 있다. 또한, 우측의 ‘Notes’를 활

용하여 카드 문항에 대한 답안을 미리 작성해볼 수 있으며, 

메타인지를 통해 효율적 학습이 가능하고, 학습 동기에 대한 

향상에도 효과적이다.

III. 웹 서비스 기술

구성한 웹사이트는 그림 1과 같이 프론트엔드, 백엔드로 

구성되어 있다. 프론트엔드는 React를 기반으로 한 Single 
Page Application 방식으로 구현하였다. 백엔드는 Spring 프

레임워크를 이용하여 서버를 구현하였고, 데이터베이스는 

MySQL을 이용하여 구현하였다.
페이지는 회원가입, 플래시 카드 생성하기, 학습하기, 마

인드맵 변환 페이지, 피드백 페이지로 구성하였다. 사용자

는 회원가입 후 본 웹 서비스를 이용할 수 있으며, 로그인 시 

사용자에게 부여하는 Token을 활용하여 로그인 상태를 유

지할 수 있다. 사용자는 플래시 카드를 직접 생성하고 저장

할 수 있다. 플래시 카드는 Directory-File 구조로 저장된다. 
따라서 필요에 따라 사용자가 관리하는 지식의 깊이(Depth)
가 계속해서 깊어지는 것을 허용한다. 사용자는 ‘Convert to 
Mindmap’이라는 버튼을 눌러서 플래시카드를 마인드맵으

로 곧바로 변환하여 확인할 수 있다. 또한, 사용자가 플래시 

카드 기반으로 학습을 진행할 때, 몇 번 만에 해당 플래시 카

드 질문을 통과 했는지에 대한 데이터를 저장하여 이를 기반

으로 사용자의 ‘학습진행도’를 판단한다. 이때, 해당 학습진

행도에 따라 사용자의 학습 정도를 파악하고, 이를 마인드맵

의 색상으로 표시하여 제공한다. 예를 들어, 학습진행도가 낮

그림 1. 웹 서비스 구조

Fig. 1. Web service architecture.
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Pattern)을 활용하였다.
합성 패턴(Composite Pattern)이란, 객체들의 관계를 트리 

구조로 구성하여 부분-전체 계층을 표현하는 패턴으로, 사용

자가 단일 객체와 복합 객체 모두 동일하게 다루도록 하는 

방식을 일컫는다[9]. 해당 디자인 패턴을 본 웹 사이트에 적

용한 모습은 그림 3과 같다. Node는 Card와 Cardset이 공통

적으로 사용하는 인터페이스이다. Card는 단일 객체로, 자식

이 없고 Node의 객체 동작을 정의한다. Cardset은 복합 객체

로, 자식 Node들을 저장하고 Node 인터페이스에서 자식과 

관련된 작업을 정의한다. 따라서 단일 객체인 Card, 다수의 

단일 객체를 참조하여 일대다 관계를 형성하는 복합 객체인 

Cardset으로 구성되는 합성 패턴을 사용하여 사용자가 Card
와 Cardset을 동일하게 취급할 수 있도록 구현하였다. 

그 결과, 그림 4와 같이 학습자는 플래시 카드를 마인드맵

으로 변환하여 지식의 깊이(depth)를 필요한 만큼 계속해서 

확장해 나갈 수 있고 이를 한눈에 체계화하여 정리할 수 있

다. 마지막으로, 메타인지란 자신이 알고 있는 것에 대해 자

각하고 이를 조절하고 통제하는 자기성찰능력을 말한다. 학
습자가 스스로 어떠한 지식을 더 잘 알고 있고, 어떠한 지식

을 잘 모르는지에 대해 자각하는 것을 돕기 위해, 학습자의 

인지적인 부담을 줄이면서 직관적으로 파악하기 쉬운 ‘색상’
을 활용하였다. 

그림 5와 같이 플래시 카드를 마인드맵으로 변환 시, 학습

자의 학습진행도에 따라 마인드맵의 색상이 달라진다. 이때, 

키보드를 사용하여 간편하게 카드를 뒤집고 넘겨서 학습에 

활용할 수 있다.
다음으로, 체계화란 마인드맵, 개요, 책의 목록처럼 학습

한 내용을 큰 가지를 중심으로 정리해 나가는 것을 말한다. 
본 웹 사이트는 이 중 학습에 가장 보편적으로 사용되는 방

식인 마인드맵을 선택하였다. 플래시 카드를 마인드맵으로 

변환하기 위해서는 플래시카드의 구조 또한 마인드맵과 마

찬가지로 큰 가지부터 작은 가지로 뻗어나가는 형태가 되어

야 한다. 이를 구현하기 위해 Directory-File 구조를 참고하였

다. Directory-File 구조란 폴더와 파일을 계층적인 방식으로 

구성하는 방식으로, 일반적으로 폴더 안에 하위 폴더 또는 

파일을 포함할 수 있는 구조를 말한다. 이를 기술적으로 구

현하기 위해 객체지향 디자인 패턴 중 합성 패턴(Composite 

그림 2. 인출 기능

Fig. 2. Retrieval practice.

그림 3. 합성 패턴

Fig. 3. Composite pattern.
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학습진행도를 판단하기 위해 본 웹사이트를 구현하며 잠

정적으로 택한 방식은 표 1에서 확인할 수 있듯이, 학습자가 

가장 최근에 학습할 때 몇 번의 시도(try)를 통해 해당 플래시 

카드를 통과 했는지에 대한 정보를 바탕으로 판단하였다. 하
지만 해당 방식의 문제점은 가장 마지막으로 학습했을 때의 

표 1에서와 같이 학습자가 잘 모르고 있는 내용은 ‘빨간색’에 

가깝게, 학습자가 잘 알고 있는 내용은 ‘초록색’에 가깝게 표

시하고, 학습한 적이 없는 내용은 회색으로 표시한다. 따라서 

학습자는 자신이 어떠한 지식을 잘 알고 모르는지에 대해 쉽

게 자각할 수 있게 된다.

그림 4. 플래시 카드를 마인드맵으로 변환한 결과

Fig. 4. Flash card converted to mind-map.

그림 5. 메타인지를 적용한 결과

Fig. 5. Result of applying Metacognition.
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딥 러닝 모델은 입력된 훈련 데이터를 바탕으로 표 3과 같

이 가장 마지막 시도 횟수(try_count)와 학습 간격, 그리고 다

음 학습에서의 시도 횟수(try_count) 사이의 관계를 분석한다. 
따라서 딥 러닝 모델이 표 2와 유사한 대량의 훈련 데이터를 

충분히 학습했다고 가정한 상태에서, 학습한 데이터와 유사

한 데이터가 새로 주어졌을 때 다음과 같이 학습진행도를 판

단할 수 있음을 예측해볼 수 있다. 

시도 횟수만 고려할 뿐, 학습자의 학습 일시는 고려하지 않

았다는 점이다. 일반적으로는 기억을 유지하려는 시도가 없

을 때 정보가 시간이 지남에 따라 손실되는 정도가 커지므로 

학습자의 학습 일시에 따른 학습 간격까지 고려해야 더욱 정

확한 학습진행도를 판단할 수 있다. 그러나, 학습진행도의 일

치 문제는 장기적으로 딥 러닝 학습을 통한 학습진행도 예측

을 통해서 해결할 수 있을 것이다. 학습자들이 각 카드를 학

습하는 주기와 각 카드의 난이도를 분석하면, 학습 후 10분 

후부터 망각이 시작되며 1시간 뒤에는 50%, 하루가 지나면 

70%, 한 달 뒤에는 80%를 망각하게 된다고 주장했던 에빙하

우스의 망각 곡선과 같이 학습자의 학습진행도에도 유의미

한 패턴이 나타날 것이다[10]. 
딥 러닝 모델을 학습시키기 위한 훈련 데이터들은 그림 6

과 같다. 본 논문에서는 각각의 훈련 데이터를 ‘학습 로그’로 

정의하였다. 학습 로그를 구성하는 정보에는 다음과 같이 학

습 로그를 식별하는 id, 학습 일시에 해당하는 learning_date_
time, 한 라운드에서 해당 플래시 카드를 맞출 때까지 시도한 

횟수인 try_count, 플래시 카드를 식별하는 owner_card_id가 

있다.
예를 들어서 owner_card_id가 5300인 플래시 카드에 대한 

데이터가 위의 표 2와 같이 첫번째 학습 시에는 7번의 시도

에 맞춘 카드를, 2일 후에는 4번만에, 그 다음 4일 후에는 2번
만에, 그 다음 2일 뒤에는 1번만에 맞춘 카드가 있다고 가정

했을 때, 해당 카드의 데이터를 분석하면 다음과 같은 결과

를 추출할 수 있다.

표 1. 학습진행도 별 색상표

Table 1. Color table by learning progress

시도 횟수(try) 학습진행도 색상

1 완전히 외움 초록

2 거의 외움 연두

3~4 학습이 필요함 주황

5~ 학습이 많이 필요함 빨강

0 학습하지 않음 회색

그림 6. 딥 러닝 훈련 데이터 예시

Fig. 6. Example of deep learning training data.

표 2. 동일 카드에 대한 훈련 데이터 예시

Table 2. Example of training data for the same card

id learning_date_time try_count owner_card_id

10000 2022-07-01 12:00:00 7 5300

10001 2022-07-03 12:00:00 4 5300

10002 2022-07-07 12:00:00 2 5300

10003 2022-07-09 12:00:00 1 5300

표 3. 훈련 데이터로부터 추출한 학습 경향성

Table 3. Learning trends extracted from training data

owner_card_id
가장 마지막 

학습 시 시도 

횟수(try_count)
학습 간격

다음 학습에서

의 시도 횟수

(try_count)

5300 7 48h 4

5300 4 96h 2

5300 2 48h 1

표 4. 딥 러닝 모델의 학습진행도 예측 결과 예시

Table 4. Example of prediction of learning progress of deep 
learning model

owner_
card_id

가장 마지막 

학습 시

 시도 횟수

(try_count)

학습 

간격

예측한 시도 

횟수

(try_count)

판단한  

학습진행도

6800 7 48 h ? → 4 학습이 필요함(주황)

6800 4 96 h ? → 2 거의 외움(연두)

6800 2 48 h ? → 1 완전히 외움(초록)
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B. 웹 사이트의 세부 기능들에 대한 만족도

다음으로는 인출, 체계화, 메타인지, 다음 3가지 기능들에 

대한 학습자들의 만족도를 조사하였다. 그 결과, 표 6과 같이 

각 기능들에 대한 만족도는 전반적으로 높은 점수를 받았다. 
그 중 특히 체계화 기능과 메타인지 기능이 4.75로 높은 점수

를 받았다. 다만, 앞서 예상했듯이 실제로 학습자가 느끼는 

학습진행도와 웹 사이트에서 판단한 학습진행도에 차이가 

있어서 학습진행도의 신뢰도 측면에서는 점수가 3점대로 가

장 낮은 것을 확인할 수 있다. 그러나 이는 추후 충분히 학습

된 딥 러닝 모델을 통해 해결할 수 있을 것이다.

VI. 결 론

본 논문을 통해 기대하는 효과는 학습자들의 효율적인 학

습이다. 효과적인 학습을 위해서는 내가 기록한 지식을 '체
계화'하고, 동시에 내가 무엇을 알고 무엇을 모르는지를 '인
지'하여 내가 알고 있는 내용을 '인출'할 수 있어야 한다. 한
편, 본 웹사이트를 통해 인출 기능, 체계화, 메타인지 시각화

를 기반으로 한 기능들을 동시에 사용함으로써 학습자는 자

신이 아는 것과 모르는 것, 각 지식에 대해 학습 진행 정도를 

한눈에 구분할 수 있게 된다. 따라서 자신이 이미 잘 알고 있

는 것은 학습량을 줄이고, 잘 모르는 부분에 대해서는 학습

을 추가적으로 진행할 수 있다. 또한, 체계화된 학습 세트를 

학습함으로써 학습한 지식들을 일목요연하게 정리 및 기억

할 수 있을 것으로 기대된다. 하지만 학습자가 실제로 느끼

는 학습진행도와 본 웹사이트가 제시하는 학습진행도가 완

전히 일치하지는 않는다는 점에서는 아쉬움이 있다. 하지만 

추후 충분한 학습 로그 데이터셋을 기반으로 한 딥 러닝 모

델을 본 웹사이트에 적용하면 더 향상된 정확도를 기대할 수 

있을 것이다.

즉, 표 4와 같이 학습 간격과 시도 횟수 사이의 경향성을 

분석하여 다음 번 학습 시의 시도 횟수(try_count)를 예측할 

수 있고, 이에 따라 해당 플래시 카드의 학습진행도를 실시

간으로 판단할 수 있게 된다.
따라서 본 웹 서비스는 딥 러닝 모델 구축을 위해 학습자

들이 각 카드를 학습할 때마다 학습 일시와 통과하기까지 걸

린 시도 횟수를 기록한 학습 로그를 데이터베이스에 저장한

다. 그 후 학습 로그 간의 패턴을 학습하고 학습한 패턴을 통

해 향후에 보다 정확하게 학습진행도를 판단할 수 있다. 하
지만 이를 위해서는 충분한 양의 학습 로그 데이터가 필요하

다. 따라서 웹 서비스 초기 단계에서는 잠정적으로 가장 마

지막 학습에서의 시도 횟수(try)만을 기준으로 학습진행도를 

판단하되, 충분한 학습 로그 데이터가 쌓이면 수집한 학습 

로그 데이터를 통해 딥 러닝 모델을 구현하여 학습자들의 실

제로 느끼는 학습진행도와 본 웹사이트에서 제시하는 학습

진행도간의 간극을 최대한 좁힐 수 있을 것이라 예상한다.

V. 학습 적용 결과

웹 사이트 개발을 완료하고 5주 간 베타 서비스를 운영한 

후에, 실제 사용자들을 대상으로 서비스에 대한 만족도를 조

사하고 피드백을 수집하였다. 만족도 조사에 사용된 모든 문

항들은 1~5점으로 점수를 부여하는 5점 척도를 사용하였다.

A. 웹 사이트에 대한 전반적인 만족도

학습자들을 대상으로 웹 사이트를 실제 학습에 활용했을 

때의 효과 및 웹 사이트의 기능들이 전반적으로 사용하기에 

쉽고 편리 한지에 대한 문항들로 구성하였다. 설문 결과, 표 

5와 같이 학습자들의 웹 사이트 사용 경험 및 학습에서의 활

용 경험이 대부분 긍정적임을 확인하였다.

표 5. 웹 사이트 전반에 대한 만족도 설문 문항 및 결과

Table 5. Questionnaires and results for the overall website 
satisfaction

문항 평균

웹 사이트를 활용한 학습의 전반적인 만족도 4.25

웹 사이트를 활용했을 때 학습에 대한 흥미가 높아졌다. 4.25

웹 사이트를 활용했을 때 학습 시간이 단축되었다. 4.00

웹 사이트를 활용했을 때 성적 향상에 도움이 되었다. 4.25

웹 사이트의 기능들은 사용하기 쉽고 이해가 잘 된다. 4.50

정식 서비스를 출시했을 때 사용할 의향이 있다. 4.50

표 6. 세부 기능들에 대한 만족도 설문 문항 및 결과

Table 6. Satisfaction questionnaire and results for detailed 
functions

문항 평균

플래시 카드 기반의 학습법은 학습에 효과적이다. 4.25

플래시 카드를 마인드맵으로 변환해주는 기능은 학습에 

효과적이다.
4.75

학습진행도를 색깔로 표시해주는 기능을 학습에 효과적이다. 4.75

웹 사이트에서 제공하는 학습진행도를 신뢰할 수 있다. 3.75
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