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요  약

4차 산업 명 시 를 맞이하여 증거기반의 교육정책을 해, 국단 의 진단평가 데이터를 수집하기 한 시

스템을 구축·활용하고 있다. 본 연구는 이러한 국 단  · 생이 활용하고 있는 진단평가 리시스템의 사용성 

개선을 도울 수 있는 휴리스틱스 개발을 목 으로 하 다. 이를 해 Nielsen의 기본 휴리스틱스를 비롯하여 교

육  목 에 종속 으로 개발된 휴리스틱스에 한 선행연구를 기반으로 유사시스템인 진단·보정학습시스템의 

사용성 문제를 분석함으로써 휴리스틱스 안을 개발하 다. 이는 델 이 방법을 통해 15명의 문가에 의해 2

회의 타당화 과정을 수행함으로써 수정·보완되었고 최종안이 도출되었다. 본 연구는 교육 맥락에서 사용성 평가 

도구를 제공함으로써 국단 의 계자(교사 등)와 학생들이 활용하는 시스템의 사용성 개선을 한 기반을 마

련하 다는데 의의가 있다.
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ABSTRACT

Preparing the 4th industrial revolution age, a diagnostic assessment management system which can collect na-

tionwide data has been implemented and utilized for the development of the evidence-based educational policy. 

This study aims to develop heuristics to help to improve usability of such systems, which are utilized by primary 

and middle school community including teachers and students in the nationwide. To achieve the objective, pre-

vious studies related to the development of heuristics in the educational contexts as well as basic heuristics from 

Nielsen were reviewed, and usability problems of the web-based diagnostic-supplement system being currently 
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utilized, as a sample system, were analyzed. Then, the first version of heuristics was developed. The developed 

heuristics were validated and revised through 2 rounds of the delphi methods with 15 experts. This study has an 

implication with preparing foundations on improving usability of such diagnostic assessment management system 

utilized by school community at the nationwide in educational contexts.

Keywords : Heuristics, usability, educational diagnostic assessment, usability evaluation tools, web-based assess-

ment system

1. 서론

ICT의 발달은 교육 분야에서 패러다임 변화를 가져

왔으며 그  하나가 국 단 의 학생들의 정보를 

산화하여 리함으로써 증거기반의 데이터를 활용한 효

율 인 교육정책을 시행하고자 하는 노력들이 있어왔다

[17]. 국내에서도 유치원부터 ‧ ‧고까지 학교에서 수

행되는 학생들의 데이터를 리하고 수합하는 NEIS 시

스템을 비롯하여 다양한 학생 정보  교육 정보 데이

터를 수집‧활용함으로써 4차 산업 명 시 에 응하기 

한 다양한 교육 시스템을 국가단 로 개발‧활용하는 

노력을 지속해 오고 있다[16].

2011년부터 우리나라는 스마트 교육(SMART Education) 

정책을 선도하면서 스마트 기술을 활용한 온라인 평가 체제 

구축  활용을 세부 추진과제로 제시하 다. 2012년부터 

국 단 의 기 학력 진단 평가 방식을 도입하여 학습 부진

을 조기에 방할 수 있는 기 학력 지원 서비스를 한 

웹기반 평가 시스템을 구축하 고 2013년부터 5개 시‧도를 

시작으로 국에서 기 학력 진단⋅보정 시스템을 활용하고 

있다[24]. 일반 으로 웹기반 진단⋅평가 리시스템의 특징

[7][34][11]은 규모의 학생들을 상으로 일 인 시험 

수행, 평가문항에서 다양한 멀티미디어 자료 활용, 응  

시험, 학생들의 평가 결과에 한 추이 분석, 평가 후 즉각 인 

결과와 피드백 제공, 평가 결과에 따른 맞춤형의 학습 자료 

는 련 추천 정보 제공 등이 있다. 특히, 본 연구의 목 과 

연계된 제 시스템으로 기 학력 진단⋅보정 시스템은 매

년 국 학생들의 기  학력  수 을 측정하고 학생들의 

학력 수  악하여 개별 인 학생들의 기 학력에 한 

변화 추이를 리하고, 학생들의 수 별 맞춤형 보정학습 

자료를 제공한다. 이러한 기 학력 진단⋅보정 시스템은 

국 학교들의 기 학력 수 을 악하고 기 학력 지원을 

한 우수사례  모델 도출을 유도할 수 있다는 장 을 

가지고 있다[24].

하지만, 이와 같이 국가단 로 활용되는 시스템은 

국의 교사  다양한 학생들이 활용한다는 에서 사용

성은 요한 문제  하나이다[24]. 학생들에게는 시험

이라는 가장 주요한 과업(task)을 고려할 때, 시스템을 

활용하면서 부수  과업(task) 발생으로 인해 주요한 과

업(task)이 방해를 받는다면, 에서 언 된 웹기반 평

가 시스템이 가지는 많은 장 에도 불구하고 시스템이 

가지는 가장 본연의 과업을 수행하지 못해 오히려 사용

자에게 심각한 문제를 일으키는 원인이 될 수 있다[26].

사용성은 사용자가 가지는 목 을 좀 더 효과 이고 효율

이며 만족 인 방법으로 성취할 수 있도록 주어진 맥락 

에서 제품이나 시스템을 활용하는 정도를 말한다[26][6]. 

즉, 사용성이 제되지 않는다면 기존 오 라인 상에서 수행

되는 과업을 온라인으로 시스템화함으로써 가지는 장 을 

극 화시키기 어려우며, 특정한 시스템의 경우 심각한 문제

의 원인이 될 수 있다. Nielsen[21]은 거시  개념에서의 

사용성을 검할 수 있는 원칙(“broad rules of thumb”)으로 

휴리스틱스(heuristics)를 제시하 다. Nielsen에 의해 제시

된 10가지 휴리스틱스는 특정 역에 독립 으로 일반 인 

사용자 인터페이스(User Interface) 설계를 해 제시된 만

큼 기에 기본 인 컴퓨  시스템의 사용성을 개선하기 

해 많이 활용되었다. 하지만, 이러한 거시  개념의 사용성 

원칙을 모바일이나 특정 역 종속 인 시스템(domain spe-

cific system)에 용하는데 한계를 가지게 되면서 시스템이 

가지는 본연의 목 을 수행하는데 필요한 특정 역에 종속

인 휴리스틱스를 개발하는 연구들이 다양한 랫폼을 기

반으로 수행되었다[30]. 그 에서 교육 역에 종속 으로 

개발된 사용성 평가도구 는 휴리스틱스는 교육용 소 트

웨어를 평가하기 한 휴리스틱스 개발[32]을 비롯하여 웹사
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이트 기반 학습 사이트에 한 사용성 평가 요소[27], 이러닝

[8]과 디지털교과서 랫폼의 사용성 평가 거[18], 

LMS(Learning Management System)를 한 휴리스틱스

[20] 등이 있다. 이는 각각의 독립 인 교육  맥락과 랫폼

을 심으로 사용성 평가 요소와 기  개발을 해 수행된 

연구로 교육 시스템의 활용 목   특징에 따라 사용성의 

거가 달라질 수 있음을 보여주고 있다. 특히, [28]의 연구에

서는 교육  맥락이라는 역  틀에서 규명되는 사용성을 

pedagogical usability로 정의하고, [20]의 연구에서는 교육 

분야에서 수행된 교육  사용성 요소들을 종합하여 교육  

효과를 한 휴리스틱스(didactic effectiveness heuristics)

라는 용어로 논의하기도 하 다.

교육  맥락  본 연구에서 다루고 있는 평가 시스템과 

련해서는 2009년에 컴퓨터보조평가(Computer Assisted 

assessment, CAA)를 한 휴리스틱스 개발 연구[30]가 수

행된바 있다. [30]의 연구에서는 컴퓨터에서 수행되는 가장 

기본 인 ‘시험(assessment)’이라는 과업을 심으로 사용

성을 평가하기 한 기 들을 제시하 다. 하지만, [30]에 

의해 개발된 휴리스틱스는 기존 LMS 시스템 상에서 ‘시험’

을 수행하기 한 기 인 과업들을 심으로 진행함으로

써 본 연구에서 다루고자 하는 진단과 진단에 따른 리 

시스템이 가지는 특징을 갖춘 웹기반 진단⋅ 리시스템을 

다루는 데에는 한계를 가진다. 특히, 소규모 학  단 의 

평가가 아니라 국 상 ⋅ (K-4에서부터 K-9)의 학생

들에게 일 으로 ‘시험’이 용되고, ‘시험’의 목 이 형성

⋅총 평가가 아니라 진단 평가라는 , 국 단 의 학생 

데이터와 통계 리가 필요하다는 , 즉 학생 뿐 아니라 

교사들의 리 기능과 학생들의 맞춤형 피드백에 한 기능

들이 주요한 시스템의 과업이라는 에서 CAA 휴리스틱스

는 이러한 시스템의 사용성을 개선하기 한 기 들로 활용

하는데 한계 을 가진다. 그러므로 본 연구는 ⋅ 학생을 

상으로 국 으로 시행되는 진단평가 등의 과업을 한 

시스템을 개발할 때, 설계 지침과 사용성 개선을 한 평가도

구로 활용될 수 있는 휴리스틱스를 개발하고자 한다. 

2. 휴리스틱스 관련 선행연구 분석 

사용성에 한 일반 인 가이드라인을 제공한 

Nielsen[21]은 사용성의 요소로 5가지를 제시하 고, 사

용자와 상호작용하는 시스템 설계를 한 10가지 원칙

을 제시하 다. 한, Nielsen은 사용성 문제를 찾아내

는데 집 할 수 있는 원칙으로 휴리스틱스를 제안하

다[22]. 휴리스틱스는 국내 논문에서 평가측정 항목, 평

가측정 도구 등의 용어로 풀이되어 활용되기도 하는데, 

본 연구에서는 연구의 목 이 등 상 웹기반진단

평가시스템 사용성 개선을 해 Nielsen이 제시하고 있

는 사용성을 검할 수 있는 원칙들로 구성된 리스트를 

개발하고자 하는 목 에 따라 원어의 우리말 표기인 ‘휴

리스틱스’라는 용어로 사용하고자 한다.

국 으로 시행되는 진단평가 리시스템의 ⋅ 학

생을 상으로 휴리스틱스를 개발하기 해 우선 기존 휴

리스틱스를 분석하 다. 우선, 휴리스틱스에 한 선행연

구  가장 기본이 되고 사용성 평가에서 일반 으로 가

장 리 활용[19]되고 있는 Nielsen이 제시한 휴리스틱스

를 분석하 다. 한, 본 연구의 목 에 따라 교육 역 

종속 인 시스템을 평가하기 해 개발된 휴리스틱스를 

분석하 다. 

2.1 Ni elsen 의 휴리스틱스

Nielsen[21]은 사용성이 학습용이성(learnability), 효율

성(efficiency), 기억의 용이성(memorability), 오류(error), 

그리고 만족감(satisfaction) 등으로 구성된다고 하 다. 특

히, 사용자 인터페이스(UI) 사용성을 한 구체 인 원칙으

로 다음의 10가지 휴리스틱스를 제시하 다[22]. 첫째, 알기 

쉬운 시스템 상태(사용자에게 지속 으로 시스템 상태를 

알려  수 있는 상태 정보 제공), 둘째, 실세계와 합한 

시스템(사용자가 이해할 수 있는 언어와 개념을 사용하여 

실세계에서처럼 자연스럽고 논리 으로 정보 제공), 셋째, 

사용자 주도권(사용자가 실수한 경우에도 쉽게 빠져나올 

수 있고 언제든지 원하지 않는 상태를 빠져나오거나 회복할 

수 있는 기능 제공), 넷째, 일 성과 표 화(사용자가 알고 

있는 단어, 상태, 행동에 한 일 성과 표 성 유지), 다섯째, 

오류 방지(오류가 일어날 것을 방지하고, 오류발생시 오류 

메시지를 명확히 제공), 여섯째, 기억보다는 쉽게 배울 수 

있는 디자인(사용자는 사용방법을 기억함으로써가 아닌 직

으로 사용할 수 있도록 디자인), 일곱째, 유연성과 효율

성( 보자와 문가 모두를 만족시킬 수 있는 유연하고 효율

인 디자인), 여덟째, 심미  디자인, 아홉째, 오류를 인지하
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고 회복할 수 있는 도움말, 마지막으로, 도움말 설명서 제공이

다. 이 10가지 휴리스틱스는 특정 역에 종속 인 휴리스틱

스를 개발할 때 기본이 되는 가이드라인으로 활용되고 있다.

2.2 웹기반 진단⋅처방시스템 사용성 평가

국내에서는 2005년부터 국 으로 정규 수업 후에 

보충 수업을 한 웹기반 사이버가정학습 시스템을 개

발하여 보 하고 있다[16]. 2008년에는 사이버가정학습 

시스템의 보조  기능으로 학생들이 스스로 자신의 학

습 수 을 진단하고 그에 따라서 처방  콘텐츠를 학습

할 수 있도록 도와주는 진단⋅처방학습 리시스템이 개

발되어 보 된바 있다[16]. [8]의 연구에서는 사이버가정

학습 진단⋅처방학습 리시스템에 하여 사용성 평가

를 실시하기 해 문가 평가와 사용자를 상으로 사

용성 테스트를 수행하 다. 문가 평가 도구와 사용성 

평가 분석을 한 사용성 원칙은 웹기반 학습 사이트 

사용성 평가와 개선을 도와주기 해 개발된 휴리스틱

스[27]를 기반으로 하 다. 

웹기반 학습 사이트를 한 사용성 평가 도구 개발은 

[27]의 연구에서 수행되었다. [27]에서는 선행연구 분석

을 통해 평가 역과 항목을 도출한 후, 델 이 조사와 

표 집단면 법(FGI)를 실시하여 합의된 안을 개발하

다. 다음으로 AHP(Analytic Hierarchy Process)를 활

용하여 각 항목의 요도에 따른 가 치를 도출하 다. 

도출된 휴리스틱스는 크게 학습내용 구성, 학습진행 방

법, 화면표 , 오류  도움처리의 4가지 역에서 

12~16개의 체크리스트로 구성되어 있다.

2.3 디지털교과서 사용성 평가

2015년 개정 교육과정에 따르면, ⋅ 등학교의 일부 

교과(사회, 과학, 어 등)에 디지털교과서가 개발⋅보 될 

정이다. 우리나라 정부는 2007년부터 디지털교과서에 

한 연구⋅개발을 지속 으로 수행해 왔으며 변화하는 랫

폼과 신기술⋅트랜드를 용하여 다양한 형태의 콘텐츠  

랫폼을 디지털교과서에 용⋅시범 운 해 오고 있다. 

디지털 교과서는 미래형 교과서로 다양한 학생들에 의해 

국 으로 사용될 수 있다는 에서 기 디지털교과서가 

개발되면서 사용성과 사용자 편의성을 높이기 한 평가 

거  도구 등에 한 연구들이 진행되었다[18][14][31]. 

2008년에 정 식[14]에 의한 디지털교과서 사용성 평가 

거 개발 연구를 시작으로, 2009년에는 디지털교과서 랫

폼에 한 사용성 평가 도구 개발  용 연구[18], 어포던

스 기반 디지털교과서 사용자 편의성에 미치는 요인에 

한 탐색 연구 등이 수행되었다[31]. 

가장 기에 수행된 [14]의 연구에서는 문헌 조사 결

과를 바탕으로 델 이 조사와 장 합성 평가를 통해 

교과 내용, 교수 설계, 랫폼, 사용자 등 4가지 역을 

나 고 역별 평가 요소를 도출한 후 평가 지표를 개

발하 다. [18]의 연구에서는 디지털교과서의 사용성 평

가도구를 개발하기 해, 선행연구  디지털교과서 사

용 환경을 분석하고 문가 자문을 통하여 도출된 평가 

항목들을 델 이와 장 사  검토를 통하여 타당성 검

증을 실시하 다. 최종 으로 도출된 사용성 평가도구

는 교사와 학생들을 상으로 설문 형식의 도구를 개발

하 으며, 인터페이스, 교수⋅학습 지원, 기술  안정성

의 3가지 역에서 사용자 기 , 사용자 통제, 학습(교

수) 지원, 상호작용, 사용자 지원  보편  근성, 기

술  안정성의 6가지 하  요소들을 도출한 후 각각 요

소별 세부 항목들을 사용자별로 개발하 다. [31]의 연

구에서는 어포던스 에서 어떠한 요인이 디지털 교

과서의 사용자 편의성에 향을 미치는지 알아보기 

한 탐색  연구가 시행되었는데, ‘인터페이스 디자인’, 

‘상호작용  멀티미디어’, ‘인지  조작’, ‘물리  조작’ 

요인의 순서 로 향력을 미치는 것으로 나타났다.

2.4 교육적 효과성 휴리스틱스

Mtebe & Kissaka[19]는 LMS(Learning Management 

System) 평가 휴리스틱스 개발을 해, 그동안 교육 분

야에서 수행된 사용성에 한 연구를 집약하여 교육  

효과성(didactic effectiveness)이라는 용어를 정의하고, 

교육  효과성을 평가하기 한 휴리스틱스를 제안하

다. Mtebe & Kissaka[19]는 교육용 소 트웨어[32], 교

육용 멀티미디어[3], 이러닝[4], 디지털 자료에서의 교육

 사용성(pedagogical usability)에 한 연구[23] 등에

서 교육  맥락에서 사용성 평가를 해 도출된 거  

평가 항목, 기  등을 집약하여 교육  효과성 휴리스틱

스를 제시하 다.
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2.5 컴퓨터기반평가시스템 휴리스틱스

본 연구의 목 과 련된 교육 맥락에서 ‘시험’이라는 

과업과 련하여 Sim et al.[30]는 컴퓨터기반 평가 시

스템(computer assisted assessment, CAA) 휴리스틱스

를 개발하 다. [30]에서는 학생 설문조사, 휴리스틱스 

평가, 선행연구 분석 등의 방법을 통해 휴리스틱스를 개

발하 다. CAA 휴리스틱스는 11가지로 구성되었는데, 

첫째, 시험 성과에 향을  수 있는 에러 방지  실

수 회복 가능성 제시, 둘째, 시험이 실세계 경험과 유사

하도록 사용자 자율성 제공, 셋째, 한 도움말과 피

드백 제공, 넷째, 어 리 이션에서 자유자재로 항해하

고 시험을 직 으로 끝낼 수 있도록 제공, 다섯째, 표

과 일치하고 사용자 과업을 지원할 수 있는 인터페이

스 디자인, 여섯째, 질문 스타일과 답하는 로세스가 

명확하도록 인터페이스 요소와 일치한 디자인, 일곱째, 

입력한 답안이 문제가 되지 않도록 방지, 여덟째, 학생

들이 시험을 근하는데 어려움이 없도록 제공, 아홉째, 

문제의 텍스트가 문법  오류가 없고 채 의 명확한 알

고리즘과 문제에 한 피드백 제공, 열 번째 형평성 없

는 신뢰를 가진 평가 제공, 열한번째 랫폼이 안정성이 

있고 학습자에게 향을 주는 외부 요소가 최소화되어

야 함을 강조하 다.

최근 들어, Sim & Read[29]는 의 휴리스틱스를 활

용하여 보 사용성 평가자들 32명을 상으로 LMS 시

스템인 블랙보드에서 제공하는 평가도구에 한 사용성 

평가를 실시하고 분석해 으로써, 컴퓨터기반평가시스

템(CAA)의 사용성 문제를 찾아내고 효율 으로 평가를 

수행하는데 도움을 다는 것을 확인하 다.

3. 연구 방법

3.1 연구방법 및 절차

 

본 연구에서는 웹기반 진단평가 리시스템에 한 사

용성 평가를 한 휴리스틱스 개발을 해 우선 문헌 

분석을 통해 기본 인 사용성 평가 역과 항목 등을 

분석하여 휴리스틱스 안을 개발하 고, 유사 시스템의 

사용성 문제를 분석하여 기존 선행연구를 통해 얻기 어

렵고 진단평가 리시스템 종속 으로 요구하는 사용성 

평가 항목  요인들을 보완 으로 도출하 다. 이를 통

해 도출된 휴리스틱스 평가 역, 항목  기  등에 

하여 문가 델 이 방법을 활용하여 2회 조사를 실시

함으로써 타당성을 측정하고 수정⋅개선할 사항들을 도

출하 다.

 

(Fig. 1) Research methods and process

3.2 문가 로 일

선행연구와 기존 유사시스템 분석을 통해 1차 개발된 

‘웹기반 진단평가 리시스템을 한 휴리스틱스’에 하

여 타당성 검증  개선을 해 총 15명의 문가가 델

이 조사에 참여하 다. 문가의 선정 기 은 Grant

와 Davis(1992)[12], Ericsson과 Charness(1994)[10]의 

문가 선정 기 에 따라 련한 분야의 석․ 박사 학

소지자 는 교육 장 등 장 문가의 경우에는 10

년 이상 경력을 가지고 해당 주제와 유사한 로젝트의 

경험이 있는 문가로 정하 다. 최종 으로 참여한 

문가 로 일은 다음 <Table 1>과 같다.
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No Occupation Expertise and career years

1 Teacher
primary school, diagnostic assessment 

usability evaluation experience
20

2
UX 

Manager

Master in interaction design, HCI 

expert
10

3 Teacher
PhD candidate in Educational Tech, 

HCI expert
19

4 Teacher
middle school, diagnostic assessment 

usability evaluation experience
32

5 Professor PhD in Educational Tech, HCI expert 5

6 Professor PhD in Educational Tech, HCI expert 6

7 Researcher
PhD candidate in Educational Tech, 

HCI expert
11

8 Teacher
primary school, PhD candidate in 

Educational Tech, HCI expert
10

9 Professor PhD in Educational Tech, HCI expert 10

10 Professor
PhD in Educational Tech, Web system 

expert
9

11 Professor
PhD in Educational Tech, Web system 

expert
10

12 Professor PhD in Educational Tech, HCI expert 11

13 Researcher
PhD in Educational Tech, Web system 

expert
10

14 Researcher
Master in Educational Tech., Web 

system expert
10

15 Professor
PhD in Educational Tech, Web system 

expert
15

<Table 1> Expert profile for Delphi method

문가는 기 학력 진단⋅보정시스템 사용성 평가 경험

을 가진 직 교사, UX 문가, HCI(Human Computer 

Interaction) 학문과 련 학 를 가지고 있는 문가, 웹기

반 교육시스템 문가 등으로 구성함으로써 교육  측면, 

사용자 인터페이스(UI) 인 측면, 교육맥락에서 평가  

리라는 과업 실행 인 측면 등 다양한 에서 휴리스

틱스를 평가할 수 있도록 하 다. 한, 본 연구에 참여한 

문가들의 경우 유사시스템인 기 학력 진단⋅보정시스

템에 한 사용성 개선 연구에 자문단으로 참여한 경력이 

있는 문가를 선정함으로써 추상 인 에서의 항목 평

가보다는 실질 인 시스템 활용과 개선 과정에서 논의된 

항목들을 심으로 타당도와 신뢰도 평가가 이루어 질 수 

있는 기반을 마련하 다.

3.3 유사 시스템 분석: 기초학력 진단-보정시스템

본 연구에서는 웹기반 진단평가 리시스템에 한 휴

리스틱스를 개발하기 해 유사 시스템을 분석하 다. 

유사 시스템은 재 국내에서 국의 ⋅ 학생을 

상으로 기 학력에 한 진단을 통해 학교 장에 좀 

더 체계 이고 지속 인 기 학력 지원을 한 로그

램을 제공하려는 목 을 가지고 개발된 기 학력 진단

⋅보정시스템이다. 기 학력 진단⋅보정시스템은 특정 

시기에 국의 학생들에게 진단 평가를 수행하도록 하

는 진단 평가 기능을 비롯하여, 보정학습  학습 이력 

등을 제공하고, 교사들의 경우 시행된 진단평가를 리

하고 학생들의 황  학교에 학습 부진아에 한 

리 기능을 수행하고 있다[24].

기 학력 진단⋅보정시스템은 국 단 의 학생 평가 

데이터를 리할 목 으로 사용자(교사  학생)들이 특

정 기간 동안 일 인 로세스를 가지고 진단 평가 

 학생 리를 수행하도록 정책이 수행되고 있다. 하지

만, 시험 유형  리 차 등이 복잡하고 이러한 과업 

로세스를 명확하게 활용하도록 시스템이 설계되어 있

지 않아 시스템 활용에 한 문제 이 제기되면서 많은 

교사가 사용성에 한 불만을 제기해왔다[13]. 특히, 시

스템의 주요한 사용자 그룹  학생들의 경우 진단평가

와 학생 이력 리  보정학습을 온라인으로 수행해야 

함에도 불구하고 시스템 활용에 어려움을 겪으면서 오

라인으로 시험을 보고 이를 교사가 다시 온라인으로 

입력하는 등 시스템의 활용도가 낮다. 교사의 경우에서

는 이 게 이 으로 학생 리, 시험 답안 입력 등으

로 인하여 시스템에 한 부정 인 시각을 가져 왔다. 

그러므로 본 시스템에 한 사용성 개선에 한 연구가 

시행된바 있다. 사용성 연구를 통해 드러난 문제   

시험에 종속 인 항목으로는 시험 문제 제시, 시험 차

와 방법, 시험 결과 처리, 시험 통계 처리, 시험 오답 

리  교수학습 지원 등에 한 것으로 드러났다.

3.4 자료의 해석 및 신뢰성 확보

본 연구에서는 안으로 개발된 웹기반 진단평가 리

시스템을 한 휴리스틱스에서 도출된 역과 항목에 

한 필요성을 5  Likert 척도로 평가하고, 각 항목에 
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하여 검토  개선 의견을 제시할 수 있는 오  문항

으로 구성된 설문지를 배포하고 이를 분석하 다. 오  

문항의 경우, HCI 연구를 바탕으로 교육공학 박사학

가 있는 본 연구의 연구자 2인  외부 검토자 1인의 

검토를 통해 본 연구의 목 과 문맥에 합한지 여부를 

논의하고 최종 으로 합의된 항목을 심으로 개선된 

휴리스틱스를 도출하 다. 본 연구에서는 문가들이 

문 역은 다르지만 평가 항목에 한 일 된 시각으

로 가질 수 있도록 유사 시스템인 기 학력 진단⋅보정

시스템의 사용성 평가에 참여한 경험을 가진 문가가 

참여함으로써 평가 항목에 한 필요성과 요도를 일

된 시각에서 평가할 수 있도록 하 다.

4. 웹기반 진단평가관리시스템 휴리스틱스 초안

지 까지 선행연구를 통해 분석한 휴리스틱스를 바탕

으로 본 연구의 주요 역인 웹기반 진단평가 리시스

템을 한 휴리스틱스 안을 개발하 다. <Table 2>

과 같이 안으로 개발된 휴리스틱스의 역은 

Nielsen의 휴리스틱스를 기본으로 하여 국내 교육 분야

에서 논의된 교육맥락에 특화된 사용성 기 을 추가하

고, 본 연구에 다루고 있는 ‘평가’라는 과업에 을 둔 

‘평가방법  환경’이라는 역을 추가하여 총 7개의 

역으로 구성하 다. 

첫 번째 역은 ‘학습용이성’으로 Nielsen(1993) [21], 

서 석(2007)[27], 임철일 외(2009)[18], 차 진과 안미리

(2009)[8]에서 논의된 것처럼 사용자들이 친숙한 기존 

국내에서 활용하고 있는 시스템 환경  인터페이스와

의 ‘일 성(1.1 Consistency)’과 사용자가 생각한 과업 

 기능에 한 직 성을 따라 갈 수 있는 ‘알기 쉬운 

시스템 상태(1.2 Visibility)’의 두 개 항목으로 구성되었

다. 둘째, 효율성의 으로 조작이 편리하도록 사용자 

통제를 부여하고(2.1 User control), 인지  부담 없이 

원하는 과업을 수행할 수 있으며(2.2 Minimize cogni-

tive burdens), 사용자가 원하는 로 자유롭게 항해와 

과업 수행이 가능하며(2.3 Usable to navigate and do 

tasks), 자주 활용하는 메뉴를 쉽게 찾을 수 있는 사용

상 효율성(2.4 Efficiency of use)을 포함하고 있다. 효율

성의 측면은 Nielsen(1993)[21]의 휴리스틱에서 강조되

고 있는 요소이면서, 임철일 외(2009)[18], 차 진과 안

미리(2009)[8]등의 교육용 사이트/ 랫폼을 얼마나 편리

하고 효율 으로 활용할 수 있도록 인터페이스가 디자

인 되어 있는지에 한 논의가 사용성 평가 측정에서 

있어왔다는 에서 본 연구를 한 휴리스틱스로 포함

되었다.

셋째, 효과성의 측면은 교육에서 가장 요한 종속변

인으로 활용되는 만큼 본 연구에서도 요한 휴리스틱

스 요인이다. 진단⋅평가에서의 효과성이라는 부분은 학

생들이 시험을 치를 때, 오류 없이 진행되어야 한다는 

이 가장 요하기 때문에 효과성 역에서 가장 주요

한 요인으로 오류 방지(3.1 Error prevention)를 제시하

다. 한, Mtebe & Kissaka(2015) [19]  차 진과 

안미리(2009)[8] 등에서처럼 합한 교수/학습 자료  

자원들(3.2 Teaching materials and tools) 제공을 통해 

내용 인 측면에서의 효과성 증진을 고려할 수 있도록 

그 원칙을 하 요인으로 포함하 다. 넷째, 안정성  

근성 측면은 본 연구의 샘  시스템으로 국 으로 

시행되는 기 학력 진단⋅평가시스템의 경우에서도 시

스템의 인 라  활용 환경(4.1 Environments)이 자주 

문제로 언 된바 있고, 정 식(2008)[14]의 연구에서도 

안정성은 요한 교육시스템의 요인으로 다루어진 에

서 반 하 다. 근성은 시스템을 다양한 학습자가 활

용되어야 한다는 (4.2 Accessibility)에서 서 석

(2007)[27], 정 식(2008)[14], 차 진과 안미리(2009)[8], 

Mtebe & Kissaka(2015)[19] 등 다양한 교육시스템과 

련하여 언 된 바 있어 본 연구를 한 휴리스틱스에도 

포함하 다.
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Area Heuristics Descriptions Nielsen (1993)
Nielsen

(2009)

Seo

(2007)

Jeong

(2008)

Lim et al.

(2009)

Cha & Ahn

(2009)

Sim 

et al. (2009)

Mtebe & Kissaka 

(2015)

1.

Learnability

1.1.

Consistency

UI features and components 

are consistent?

Consistency 

and standards
　

Consistency 

on menu, 

functions

　 Consistency
Familiarity 

with UI
　 　

1.2.

Visibility

Systems are visible enough 

to easily use according to 

user’s expectation?

Visibility of 

system status
Memorability

Visibility of 

learning 

process

　

match with 

user’s 

expectation

Learning 

process

User 

freedom
　

2.

Efficiency

2.1. Usable to 

navigate & do tasks

It is easy to navigate where 

a user wants to go and do 

tasks?

Flexibility and 

efficient to use
Efficiency 　 Durability User control Display of UI 　 　

2.2 Minimize 

cognitive burdens

The contents, menu and 

texts can be easily 

recognized?

Recognition 

rather than 

recall

　 　 　

Minimize 

cognitive 

burdens

Navigation 　

2.3. User freedom
Users can do what they 

intend?
　 Learnability

Precise 

learning 

process

　 　 Sitemap 　 　

2.4. efficiency of use

Users can control the 

functions and menus in a 

efficient way?

efficiency of 

use
　 　 　 　

Information 

on avaibility 

of buttons

　 　

3.

Effectiveness

3.1 Error prevention
Menus and buttons do not 

cause errors?

 Error 

prevention
Error Error and Help Stability

Error 

prevention

Error 

prevention

Error 

prevention 

& recovery

　

3.2. 

Teaching materials 

and tools

Materials, tools, and 

functions are helpful and 

effective in doing teaching 

or learning activities?

　 　 　 　 　

Proper 

learning 

contents and 

multimedia

　

Teaching 

materials

(QMRS,2012;Abio

n,1999,Squires&Pr

eece,1996)

4.

Stability &

Accessibility

4.1. Environemtns
The system is stable at 

school environments?
　 　 　

Function 

stability
　 　 　

4.2. Accessibility
Diverse students are 

accessible to the system?
　 　

Accessibility 

and 

compatibility

Accessibil

ity
　

UI for user 

with 

diability

　

Accessiblity

(Alsumait&Al-Os

aimi,2010)

5.

Helps and 

Manuals

5.1. 

User Manuals

and documentation

The manuals provided are 

helpful to search the 

information?

Help 　 　

User 

introvertn

ess

　 Help 　 　

The manuals provided 

explain clear methods and 

process of how to use the 

system?

Documentatio

n
　 　 　 Help

Help and 

feedbacks
　

6.

Testing

Methods and 

Environments

6.1. Display 

ofquestions

Questions on the test are 

displayed in a same 

condition as an offline test 

environment? (ex, time, 

manner, frequency, tools)

User 

Control and 

freedom

6.2. Testing 

methods and 

process

The testing methods and 

process are fair compared 

with offline testing 

environments?

Credibility 

and 

fairness

6.3. Results

Scoring and producing 

results are easy and 

efficient?

6.4. Statistics

Statistic student’s records 

are easy to mange and are 

helpful to user?

6.5. Display of 

answers and 

explanations

Supplementary 

explanations with incorrect 

answers are provided?

7.

Satisfaction

7.1. 

Aesthetic design

Basic UI(font, color, layout 

etc.) is easy to use?

Aesthetic and 

minialist 

design

　

UI with the 

aesthetic 

representation

　
Aesthetic 

design
Design

Motivation to learn 

(Alsumait & 

All-Osaimi, 2010)

7.2. User control
It is easy to find the contents 

and materials?
　 　 　 　

User 

controls

Obvious 

status

User 

Control

Learner control

(Squires&Preece,1

996)

7.3. 

Overall satisfaction

Overall usability and UI are 

satisfactory?
　 Satisfaction 　 　 　 　

Maintenance of 

motivation 

(Alsumait & 

All-Osaimi, 2010)

<Table 2> The first version of Heuristics for Web-based Assessment
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다섯째, 도움말과 설명서 측면(5.1 User manuals and 

documentation)은 기 학력 진단⋅평가시스템의 복잡한 

시험 차와 리 과업이 자주 언 되었다는 측면에서도 

요한 사용성 평가 원칙이 될 수 있고, Nielsen(1993)[21]의 

기본 원칙에서도 항상 언 되는 요인이다. 

여섯째, 본 연구에서 으로 다루고 있는 평가라는 

부분에 종속된 역으로 평가에 종속 인 사용성 측정 도구

를 제안한 Sim et al.(2009)[30]의 연구와 기 학력 진단평가

시스템에서 많이 제기된 문제 [24][13]들을 기반으로 평가

시스템이 가지는 고유한 과업에 해당하는 요인들로 구성하

다. 이를 통해 여섯 번째 역에서 하 원칙들은 시험문제 

제시(6.1 Display of questions), 시험 차  방법(6.2 

Testing methods and process), 결과처리(6.3 Results), 통계

리(6.4 Statistics), 정답 제시  오답 설명(6.5 Display 

of answers and explanations)으로 구성되었다. 마지막으로 

만족도 측면은 심미  요소(7.1 Aesthetic design), 사용자가 

스스로 통제할 수 있는 부분에서의 만족도(7.2 User Control), 

반  만족도(7.3 Overall satisfaction)로 구성하여 감성

인 측면에서의 고려사항들을 휴리스틱스 마지막 역에 포

함하 다.

5. 휴리스틱스 검증 결과

문가 델 이 조사를 2회 수행함으로써 문헌연구와 

사례분석을 통해 최종 으로 개발된 진단평가 리시스

템 사용성 개선을 한 휴리스틱스의 각 역과 항목의 

필요성  항목에 한 타당성을 평가하 다.

5.1 1차 델파이 결과

1차 델 이에서는 문헌연구와 사례분석을 통해 최종

으로 개발된 진단평가 리시스템의 사용성 개선을 

한 휴리스틱스 각 역과 항목에 한 타당성을 심으

로 평가하 는데, 문가들은 타당성과 함께 항목 내용

에 한 세부 인 의견을 제시하 다. 1차 델 이를 수

행한 결과, 부분의 항목에서 평균 4.5이상으로 높게 

나타났다. 

Area Heuristics Descriptions
Adequacy
M SD

1.

Learnability

1.1.

Consistency

UI features and components 

are consistent?
4.67 0.62 

1.2.

Visibility

Systems are visible enough to 

easily use according to user’s 

expectation?

4.53 0.64 

2.

Efficiency

2.1. 

User operation

It is easy to find the feature 

and functions?
4.60 0.63 

2.2 

Minimize 

cognitive 

burdens

The contents, menu and texts 

can be easily recognized?
4.40 0.63 

2.3. 

User freedom

Users can do what they 

intend?
4.07 0.96 

2.4. 

efficiency of use

Users can control the functions 

and menus in a efficient way?
3.73 0.70 

3.

Effectiveness

3.1

Error 

prevention

Menus and buttons do not 

cause errors?
4.67 0.72 

3.2. 

Teaching 

materials and 

tools

Materials, tools, and functions 

are helpful and effective in 

doing teaching or learning 

activities?

4.40 0.63 

4.

Stability &

Accessibility

4.1. 

Environemtns

The system is stable at school 

environments?
4.53 0.64 

4.2. 

Accessibility

Diverse students are 

accessible to the system?
4.53 0.64 

5.

Helps and 

Manuals

5.1. 

User Manuals

and 

documentation

The manuals provided are 

helpful to search the 

information?

4.40 0.74 

The manuals provided explain 

clear methods and process of 

how to use the system?

4.13 0.74 

6.

Testing

Methods and 

Environments

6.1. 

Display 

ofquestions

Questions on the test are 

displayed in a same condition 

as an offline test environment? 

(ex, time, manner, frequency, 

tools)

3.33 1.05 

6.2. 

Testing 

methods and 

process

The testing methods and 

process are fair compared with 

offline testing environments?

3.80 1.21 

6.3. Results
Scoring and producing results 

are easy and efficient?
4.80 0.41 

6.4. Statistics

Statistic student’s records are 

easy to mange and are helpful 

to user?

4.67 0.49 

6.5. 

Display of 

answers and 

explanations

Supplementary explanations 

with incorrect answers are 

provided?

4.87 0.35 

7.

Satisfaction

7.1. 

Aesthetic 

design

Basic UI(font, color, layout 

etc.) is easy to use?
4.40 0.74 

7.2. 

User control

It is easy to find the contents 

and materials?
4.27 0.59 

7.3. 

Overall 

satisfaction

Overall usability and UI are 

satisfactory?
3.87 1.06 

<Table 3> The 1st Delphi Results



684   정보교육학회논문지 제21권 제6호

평균이 4.0이하인 항목은 총 4개 항목이었는데, 문

가들의 검토 의견을 바탕으로 3개의 항목은 삭제하 고 

1개의 항목은 평가 내용을 수정⋅보완하 다. 삭제된 항

목은 ‘2.4 자주 활용하는 메뉴’, ‘6.2 시험 차  방법’, 

‘7.3 반  만족도’의 항목이다. ‘6.2 시험 차  방법’

의 경우 여섯 번째 평가 방법  환경이라는 항목에 별

도로 두기 보다는 문가의 의견에 따라 ‘2.3 작업의 흐

름’과 ‘7.2 사용자 통제성’에서 시험 차와 방법 등에 

한 명확성과 사용자의 통제에 한 내용을 포 하고 

있고, ‘6.1 시험문제시’에서 ‘6.2의 시험 차의 공정한 

환경’에 한 내용을 포함하도록 수정하고 6.2의 항목을 

삭제하 다.

문가들이 제시한 검토의견을 종합해 보면, 우선 구

체 으로 제시하지 않은 용어 등에 하여 구체 인 

시 는 가이드라인이 필요함을 논의하 다. 를 들어, 

1.1에서 화면의 구성요소가 정확히 무엇인지를 평가자

가 악할 수 있도록 제를 통해 설명할 필요가 있음

을 논의하 고, 2.2에서는 ‘ 히’라는 표 이 애매하다

고 지 하여 ‘직 으로’라는 좀 더 분명한 문구로 수

정하 다. 둘째, ‘1.2.사용자의 기 와의 일치성’과 ‘2.2. 

작업의 흐름’의 경우 1.2는 UI의 직 성 측면을 평가하

고 2.2의 경우 과업 로세스 에서 차를 따라갈 

수 있는 정보 구조와 메뉴를 구분하여 논의하 음에도 

불구하고, 설명이 구체 이지 않아 구분이 모호하다고 

지 하여 두 개의 원칙을 분명히 구분할 수 있도록 문

구를 수정하 다. ‘3.2. 교수학습 자료’ 원칙에서도 진단

⋅평가시스템의 메인 기능이 아닌 만큼 문가들이 어

떤 문맥에서 평가해야 할지 모호하다는 을 지 하여 

시스템에서 진단⋅평가와 련하여 제공하고 있는 교수

학습 자료, 도구, 기능 등이 본 시스템의 목  수행에 

부합하는지를 구체 으로 명기하여 본 시스템과의 연계

성 있는 항목으로 개선하 다. 

이외에도 가장 많이 논의가 진행된 문항은 본 연구의 

목 에 부합하는 여섯 번째 ‘평가’ 련 역에서 하  항목

들에 한 내용이었는데, ‘6.1 시험문제 제시’ 항목에서는 

본 연구의 유사 시스템인 기 학력 진단평가시스템의 경우 

같은 시험 문제를 온라인 는 오 라인으로 선택해서 수

행할 수 있는 정책을 가지고 있다는 에서 1차 델 이 

문항에서는 오 라인과 동일한 환경의 시험 문제 제시하는 

것에 에 맞춰있었는데, 문가들은 어떠한 환경에서도 

온라인과 오 라인 시험 환경이 동일한지 단하기 어렵다

는 의견을 많이 제시하 다. 이러한 의견에 따라 문항을 

공정성에 맞추어 진행하 고, UI/UX 측면에서의 공정성 

 고려요인에 을 맞춘 시험 문제와 차를 논의할 수 

있는 문항으로 수정하면서 ‘6.2 시험 차와 방법’에 한 

원칙을 통합하여 ‘시스템에서 제공하는 평가가 온⋅오 라

인 방법이 선택 인 경우에는 온라인에 특화된 시험 방법, 

차 등이 시험 결과에 향을 미칠 수 있는 UI/UX 요인이 

동일한 조건에서 고려되고 있는가?’라는 문항으로 구성하

다.

마지막으로 연구자의 입장에서 평가시스템에서의 오

류는 평가라는 주요 과업에서의 효과성을 해한다는 

측면에서 ‘오류방지’를 효과성 역에 포함하여 구성하

는데, 많은 문가는 ‘오류방지’ 항목이 포함되는 것에 

한 이의를 제기함으로써, 5번의  역을 ‘5. 오류방

지와 도움말’로 수정하고 이 항목에 ‘오류방지’를 세부항

목으로 옮겨서 수정하 다. 한, ‘7.3. 반  만족도’ 

항목은 답변하기에 무 주 이고 정성  항목으로 

체할 수 있다는 의견에 따라 휴리스틱스에서는 제외

하는 것으로 결정하여 7.3의 항목은 제거하 다.

5.2 2차 델파이 결과

2차 델 이에서는 1차 델 이 결과를 바탕으로 수정

⋅보완된 휴리스틱스의 항목과 내용까지를 최종 검토하

기 해, 각각 항목에 한 필요도, 항목 내용의 타당성

을 각각 별도로 평가할 수 있도록 설문지를 구성하 다. 

2차 델 이 결과를 살펴보면, 필요도에 한 평가에서 

모두 4.4  이상의 높은 평가를 받았고, 1개 항목(4.2. 

근성, M=4.13)을 제외하면 내용의 타당성에서도 모두 

4.4  이상의 높은 타당도를 보여주었다.

문가들의 의견을 종합해 보면, 우선 HCI 에서 

‘학습용이성(Learnability)’이라는 용어가 교육 시스템에

서 평가될 때 ‘학습(Learning)’과 혼용되어 교육 문가

들은 ‘학습용이성’을 학습(Learning)의 에서 해석하

려는 경향성을 보여주면서 학습용이성이 아니라 시스템

용이성으로 바꿔야 한다는 의견을 제시하 다.
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한, 어색한 문장을 다듬어서 제시한 경우 그 의견

을 최 한 반 하여 내용에 한 설명이 좀 더 명확하

고 이해하기 쉽도록 다듬었고, 항목간 복된 내용을 포

함한 경우 본 항목에서 배타 으로 측정하고자 강조한 

문장으로 다듬어서 최종안을 마련하 다. 특히, 역의 

포 성에 비해 내용은 일부만을 제시하고 있거나 내용

은 포 인데 역이 축소되어 있는 경우에서, 역의 

제목이나 내용을 수정하도록 하는 의견이 많이 제시되

어, 역과 내용이 일치할 수 있도록 수정⋅보완하 다. 

를 들어, 효과성의 역의 ‘교수⋅학습 자료’에 한 

항목에서도 평가가 주요한 과업이고 교수⋅학습 자료는 

부수 인 자료를 제공하는 것이 본 시스템의 목 이어

서, 역의 제목을 효과성을 효용성으로, 소 역의 제

목을 ‘교수⋅학습 자료’에서 ‘교수⋅학습 자료의 합성’

으로 수정하는 것이 논의되었다. 가장 이슈가 되었던 항

목은 필요도와 타당도의 수가 낮았던 ‘4.2. 근성’ 항

목이었는데, 우선 장애학생과 다문화권 학생 등 다양한 

학습자를 모두 고려한 시스템을 개발하는 것이 어렵고, 

재 학교 시스템은 이러한 학생들이 제외된 상태에서 

운 되는 경우가 많다는 도 제시되었으며, 보조시스템

으로 해결되어야 한다는  등 아직 근성에 한 교

육 문가들의 경험 부족으로 본 항목에 하여 여러 

가지 논의와 질문을 제시하 다. 하지만 최종 으로 ‘

근성’을 학습자의 다양성에 따라 하  항목을 나 어 여

러 개의 항목을 만들 경우 본 평가의 이 ‘ 근성’으

로 맞춰질 수 있어 한 개의 항목으로 포 하는 것으로 

결정하 다.

한, 삭제할 경우 이 부분이 간과될 수 있지만 보편

 학습설계(Universal Design for Learning)의 을 

제공하는 평가 항목이 한 개는 꼭 필요하다는 연구진의 

합의에 따라 최종 평가도구에는 이를 포함하는 것으로 

결정하 다. 마지막으로 도움말의 경우 하나의 내용으

로 통합하는 것이 제안되었고, 오류방지의 경우 안정성 

역으로 이동할 것을 제안하 다.

Area Heuristics Descriptions
Necessity Adequacy
M SD M SD

1.

Learnability

1.1.

Consistency

UI features and 

components are 

consistent?

4.87 0.35 4.87 0.35 

1.2.

Corresponding 

to users

The menus and 

functions are 

corresponding to 

user’s expectation 

even if the user is 

novice?

4.73 0.46 4.60 0.63 

2.

Efficiency

2.1. User 

operation

It is easy, correct, 

efficient to find the 

feature and 

functions?

5.00 0.00 4.93 0.26 

2.2 Minimize 

cognitive 

burdens

The contents, 

menus and texts can 

be easily recognized 

and found without 

recall?

4.80 0.41 4.67 0.49 

2.3. User 

freedom

Users can do what 

they intend?
4.80 0.41 4.67 0.62 

3.

Effectiveness

3.2. 

Teaching 

materials and 

tools

Materials, tools, and 

functions are 

helpful and effective 

in doing teaching or 

learning activities?

4.80 0.41 4.80 0.56 

4.

Stability &

Accessibility

4.1. 

Environments

The system is 

stable at school 

environments?

4.87 0.35 4.73 0.59 

4.2. 

Accessibility

Diverse students 

are accessible to the 

system?

4.60 0.63 4.13 0.99 

5.

Help and Error 

prevention

5.1. Error 

prevention

Menus and buttons 

do not cause errors?
4.87 0.52 4.73 0.59 

5.2. User 

Manuals

and 

documentation

The manuals 

provided are helpful 

to search the 

information?

4.53 0.74 4.53 0.74 

The manuals 

provided explain 

clear methods and 

process of how to 

use the system?

4.47 0.83 4.40 0.83 

6.

Testing

Methods and 

Environments

6.1. Testing 

conditions

Tests are the same 

condition as an 

offline test 

environment? (ex, 

time, manner, 

frequency, tools)

4.80 0.41 4.80 0.56 

6.2. Results

Scoring and 

producing results 

are easy and 

efficient?

4.80 0.41 4.80 0.56 

6.3. Statistics

Statistic student’s 

records are easy to 

mange and are 

helpful to user?

4.87 0.35 4.80 0.41 

6.4. Display of 

answers and 

explanations

Supplementary 

explanations with 

incorrect answers 

4.93 0.26 4.80 0.41 

<Table 4> The 2nd Delphi Results Area Heuristics Descriptions
Necessity Adequacy
M SD M SD

are provided?

7.

Satisfaction

7.1. 

Aesthetic 

design

Basic UI(font, color, 

layout etc.) is easy 

to use?

4.67 0.49 4.67 0.49 

7.2. User 

control

It is easy to find the 

contents and 

materials?

4.73 0.59 4.67 0.72 
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5.3 최종 웹기반진단평가관리시스템 사용성 개선을 

위한 휴리스틱스

다음 <Table 5>는 1차와 2차 델 이를 통해 문가 의견

을 반 하여 최종 으로 수정⋅보완한 웹기반 진단⋅평가

리시스템 사용성 개선을 한 휴리스틱스 최종안을 보여

주고 있다. <Table 5>에서 보여진 것처럼 1차와 2차 델 이를 

통해 역과 하 역에 한 분류를 수정하 고, 일

부 항목은 추가·삭제되었고, 문구가 보완 으로 기술되

었다. Revised 항목은 1차와 2차를 거쳐 수정·보완된 항

목을 표시해주고 있다.

6. 결론 및 제언

4차 산업 명 시 를 맞이하여 교육 분야에서도 교수

⋅학습을 지원하고 맞춤화된 교육 환경을 제공할 목

으로, 국 ⋅ 학생의 데이터 수집, 리  활용을 

한 시스템이 많아지고 있다[1][15]. 본 연구에서는 특

히 국 으로 시행되는 평가 리 시스템의 측면에서 

재 이미 국내에서 개발되어 시행되고 있는 진단평가 

등의 과업을 수행하는 시스템의 사용성 개선을 도와  

수 있는 평가도구 개발을 목 으로 하 다. 이를 해 

본 연구에서는 문헌 분석과 기존 국내에서 활용되고 있

는 유사시스템의 사용성 문제를 분석하여 1차 휴리스틱

스 안을 개발하 고 문가 델 이를 2회로 시행함으

로써 최종안을 마련하 다. 최종 으로 휴리스틱스는 

총 7개의  역에서 16개의 하  항목으로 구성되었

다. 

본 연구를 통해 ‘시험’이라는 교육 역에 종속 인 

휴리스틱스를 개발하면서 가졌던 어려움을 논의하면서 

향후 휴리스틱스 개발에 필요한 고려사항과 시사 에 

해 논의하고자 한다. 첫째, ‘시험’에 종속 인 시스템

의 사용성을 평가하기 해 문가 선정의 문제가 있었

다. 본 시스템은 교육에 특화된 과업을 수행하는 시스템

인 만큼 과업의 차와 내용이 교육 인 문 지식 없

이 평가되기에는 어려움을 가진다. 즉. 사용성과 UI에 

한 문성만으로 평가할 수 없는 교육  사용성

(pedagogical usability)이라는 측면이 가지는 요성이 

있다[29]. 특히, 실제 시스템의 활용 경험을 가진 장 

Area Heuristics Description Revised?

1.

Learnability

1.1.

Consistency

UI features and components 

are consistent?

1.2.

Corresponding 

to users

The menus and functions are 

corresponding to user’s 

expectation even if the user is 

novice?

O

2.

Efficiency

2.1. User 

operation

It is easy, correct, efficient to 

find the feature and functions?
O

2.2 Intuitive 

process

The contents, menus and texts 

can be intuitively recognized?
O

2.3. User 

freedom

Users can do what they intend 

according to user’s preference 

and usage patterns?

O

3.

Effectiveness

3.2. 

Teaching 

materials and 

tools

Materials, tools, and functions 

are helpful and effective in 

doing teaching or learning 

activities appropriate to this 

system?

O

4.

Stability &

Accessibility

4.1. usage 

Environments

The system is stable at the 

environments where user are 

utilizing the systems?

O

4.2. 

Accessibility

Diverse students are 

considered in accessibility 

design on the system?

O

4.3. Error 

prevention

Menus and buttons do not 

cause errors?

5. Help

5.1. User 

Manuals

and 

documentation

The manuals provided explain 

clear methods and process of 

how to use the system?

O

6.

Testing

Methods and 

Environments

6.1. Testing 

condition

The equal UI and UX are 

considered on either online or 

offline testing environments? 

(ex, time, manner, frequency, 

tools)

O

6.2. Results
Scoring and producing results 

are easy and efficient?

6.3. Statistics

Statistic student’s records are 

easy to mange and are helpful 

to user?

6.4. Display of 

answers & 

explanations

Supplementary explanations 

with incorrect answers are 

provided?

7. 7.1. Basic UI(font, color, layout 

<Table 5> Heuristics for web-based diagnosis and assess-

ment management system

Area Heuristics Description Revised?

Satisfaction

Aesthetic 

design
etc.) is easy to use?

7.2. User 

control

It is easy to proceed, use, exit 

the contents and materials 

except for the middle of 

testing?

O
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문가( 를 들어 교사 등)가 가지는 사용성의 어려움을 

본질 으로 이해할 필요가 있었다. 그러므로 본 연구에

서는 교육 장 문가의 의견이 필요했고, Ericsson과 

Charness(1994)[10]이 제시하고 있는 장 문가의 선

정 기 에 따라 교육 직에서 10년 이상의 경력을 가

진 자를 선정하 다. 이러한 장 문가는 UI 는 사

용성에 문지식 없이 평가도구에 한 타당성과 필요

도를 논의하다보니, 논의의 부분이 특정 과업에만 

을 두거나 이미 활용해 본 유사시스템을 상으로 평

가하는 등의 한계를 가지고 있었다. 본 연구에서는 연구

자가 교육 문가이면서 HCI 문가라는 에서 이러

한 문가의 의견을 분별하고 조율하는 과정을 통해 최

종안을 도출하 다. 하지만, 향후 비슷한 연구에서 특정 

역에 종속 인 평가도구를 개발하면서 과업의 특성으

로 인해 문가의 분야와 다양성이 넓을 경우, 연구자는 

다양한 시각에서의 문성을 보유함으로써 다양한 시각

의 충돌과 특정 항목에 종속 인 내용들을 조율하고 연

구의 목 에 집 하여 최종 인 의견을 도출할 수 있는 

과정이 필요함을 시사하고 있다.

둘째, 사용자의 다양성을 고려하는 문제로, 본 시스템

의 경우 사용자가 크게 교사( 리자 역할 포함)와 학생

으로 분류되는데, 문제는 사용자에 따라 과업이 매우 다

르다는 것이다. 즉, 교사는 리 인 측면의 과업이고 

학생은 실제 ‘시험’이라는 과업을 수행한다는 에서 두 

사용자의 작업 흐름도와 사용성의 문제가  다르다. 

즉, 시스템 로그인시 사용자에 따라 UI와 메뉴는 많이 

달라진다. 그럼에도 불구하고 본 연구에서는 진단⋅평가

시스템이라는 시스템의 에서 사용성을 개선할 수 

있는 평가도구를 개발하는 연구 문제를 해결하다 보니 

평가 역과 항목이 이 두 사용자와  다른 과업을 

포 할 수 있도록 하는 부분이 큰 난 으로 작용하 다. 

이것은 문가들의 평가 의견을 통해서 확인할 수 있는

데 포 인 문장이나 표 을 특정 사용자에 맞춤화된 

표 으로 수정⋅보완하여 좀 더 명확한 평가 항목을 가

져갈 수 있도록 제안하는 경우가 많았다. 하지만, 본 시

스템은 사용자에 계없이 진단⋅평가시스템의 에

서 사용성을 개선할 수 있는 포 인 용어와 내용으로 

일반화된 휴리스틱스를 개발하고자 하 다. 결국, 향후 

이러한 듀얼 사용자를 상으로 한 시스템의 경우 각각

의 사용자마다 필요한 과업을 으로 평가할 수 있

는 별도의 휴리스틱스를 개발하는 것이 필요한지를 향

후 연구로 제안하고자 한다.

셋째, 휴리스틱스에 ‘ 근성’에 한 평가 항목을 추

가하는 문제에 한 논의이다. 이미 W3C를 심으로 

근성을 별도의 평가 항목[33]으로 평가하기 한 노력

들이 많이 진행되고 있고, 교육콘텐츠를 한 근성에 

한 연구도 시행된바 있다[2]. 이처럼, 근성은 보편  

설계의 에서 교육 분야에서 요한 항목임에도 불

구하고 본 연구처럼 ‘ 근성’을 세부 하  항목으로 넣

을 것인지를 단하는 것에 문가들의 이견이 있었다. 

특히, 본 연구의 목 처럼 국 으로 활용되는 교육 시

스템의 경우 근성 문제를 간과하기 어렵다. 그럼에도 

불구하고 근성의 역이 넓고 교육 시스템에서 다양

성의 개념도 포 이기 때문에 본 평가도구에서는 보

편  학습설계(Universal Design for Learning)의 이론

이 제공하고 있는 원칙을 포 할 수 있는 항목으로 본 

시스템의 목 에 따라 세부 항목에 포함하 다[9]. 하지

만 문가들의 의견을 조율하는 과정에서 이를 사용자

마다 여러 개의 평가 항목을 보다 구체 으로 추가할 

것인가에 한 단의 어려움을 보여주고 있다. 결국 향

후 연구를 통해 교육 맥락에서 특별한 과업을 수행하는 

시스템의 경우(본 연구에서는 ‘시험’), ‘ 근성’이라는 사

용성 측면을 별도의 항목으로 고려할 것인지, 본 시스템

에 종속 인 평가 항목으로 포함할 것인지 등에 한 

연구를 통해 교육 시스템에서의 근성 측면에 한 논

의를 구체 으로 수행할 필요가 있다. 

본 연구에서는 교육맥락에서 ‘시험’이라는 과업에 종속

된 시스템의 사용성 개선을 한 휴리스틱스를 개발하는 

과정에서 다양한 어려움과 논의 사항을 보여주었다. 이러

한 어려움에도 불구하고 그동안 ‘시험’이라는 교육에서의 

요한 과업에 목 을 둔 시스템의 사용성 개선을 한 명

확한 가이드라인이 부재하 지만 본 연구를 통해 개발된 

휴리스틱스는 향후 국 단 로 개발되는 평가 시스템 설

계시 설계 가이드라인으로 활용될 수 있으며, 시스템의 사

용성 개선을 해 문가 평가 도구로 활용될 수 있다는 

시사 을 가진다. 한, 앞서 논의된 것처럼 ‘시험’이라는 

교육에 특화된 과업에 목 을 가진 시스템의 휴리스틱스 

개발 과정시 발생할 수 있는 다양한 어려움에 한 시사

을 제공함으로써 향후 교육 맥락에서 활용될 수 있는 사용

성 평가 도구 개발시 고려해야 할 사항들을 논의하고 있다. 
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그럼에도 불구하고 본 연구에서는 ‘시험’이라는 과업이 객

식의 선다형 문항에 을 맞춘 평가 시스템을 고려함

으로써 재 21세기 역량 측면[34]에서 수행형 기반의 역량 

측정 도구를 개발하고 있는 트 드를 반 하지 못했다는 

한계 을 가지고 있다. 그러므로 향후에는 이러한 수행형 

기반의 역량 측정 시스템의 사용성을 평가할 수 있는 휴리

스틱스 개발에 한 향후 연구를 제안하고자 한다.
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