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지자체에서 활용할 수 있는 생성형 AI를 이용한 
1:1 맞춤형 노인 스마트폰 교육 서비스 설계
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요  약  초고령사회로 인한 정보격차를 줄이기 위해 지자체에서 고령자를 대상으로 스마트폰 사용법 교육을 진행하고 
있다. 하지만 1 대 다수 교육의 한계, 고령자의 학습 효과 미비 등의 문제점이 있어 스마트폰 교육에 어려움을 겪고
있다. 본 연구는 이러한 문제점을 바탕으로 고령자 대상으로 반복적으로 학습할 수 있는 교육환경 등을 고려하여 오프라
인 교육 현장에서 직접 사용할 수 있는 교육용 서비스를 제안하였다. 해당 연구의 앱은 생성형 AI를 이용하여 사용자가
실제 사용에서 어려워하는 부분을 파악해 사용자별로 다른 문제를 제공해 개인 맞춤형 실습이 이루어질 수 있도록 설계
하였다. 기존의 지자체 교육과 연계해 사용한다면 1:1 교육, 시간, 그리고 내용 면에서 효율적인 스마트폰 교육이 이루어
질 것으로 기대된다.

Abstract  In response to the challenges posed by a super-aged society, local authorities are conducting
educational programs on smartphone usage tailored for the elderly. However, obstacles such as the 
limitations of one-to-many education and suboptimal learning outcomes for the elderly have hindered
the efficacy of smartphone education. This study suggests an educational service intended for direct 
application in offline settings, considering the identified problems. Through the utilization of generative
AI, the proposed app identifies specific challenges encountered by users during actual smartphone use, 
offering personalized exercises to facilitate customized and repetitive learning experiences for individual
users. When integrated with existing local government education initiatives, this app is anticipated to
enhance the efficiency of smartphone education by providing personalized, one-on-one training that is
efficient in terms of time and content. 

Key Words : Elderly, Generative AI, Local Government Utilization by the Local Government, Smartphone
Education
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Ⅰ. 서  론

현대 사회에서 스마트폰은 더 이상 선택사항이 아닌 
필수품으로 자리 잡아가고 있다. 한국갤럽의 조사에 따
르면 20대 이상 성인을 대상으로 스마트폰 보급률은 
2012년 1월에 53%에서 시작하여 가장 최근인 2023년 
7월에는 92%까지 상승했다[1]. 스마트폰의 급격한 보급
률로 다양한 앱과 기능들이 생겨, 디지털 기기의 활용 능
력이 중요한 역할이 되어가고 있다. 그러나 현재 사회에
서는 초고령사회로 인해 스마트폰의 역할을 제대로 활용
할 줄 모르는 고령자의 인구수가 늘어나고 있다. 통계청
에 따르면 2023년 우리나라의 고령자 인구 비율은 
18.6%로 급격하게 상승하고 있다[2]. 고령자는 어려서부
터 디지털 정보에 노출되어온 젊은 세대와 비교하여 디
지털 정보에 대한 접근과 활용에서 소외를 겪고 있다. 디
지털 정보격차 실태조사(2022)에 따르면 우리나라 고령
자들의 모바일 기기 이용 능력은 평균적으로 47%로, 일
반 국민에 비해 24.1% 낮게 나타났다[3]. 이는 고령자들
의 스마트폰 이용 능력이 디지털 사회의 발전 속도를 따
라가지 못하는 것을 시사하고 있다. 고령자의 디지털 접
근의 벽을 허물기 위해서 효과적인 디지털 교육이 필수
적이다. 그에 따라 현재 지자체에서는 고령자를 대상으
로 스마트폰 교육을 실시하고 있다. 하지만 한 명의 강사
가 다수의 고령자를 대상으로 교육을 진행하는 것은 스
마트폰의 다양한 기능을 교육하는 것에 대해 한계점이 
있다. 노인 눈높이 맞춤 ‘스마트폰 교육, 무인기기’마련
해야”의 기사에서는 스마트폰 교육을 받은 고령자 중 
60.9%가 스스로 스마트폰 활용 능력이 부족하다고 평가
해 교육의 효과가 미비함을 보여주었다[4]. 따라서 본 연
구에서는 이러한 문제를 해결하고자, 고령자들을 위한 
스마트폰 교육을 효과적으로 지원할 수 있는 서비스를 
제안하고자 한다. 해당 서비스 설계에서는 지자체에서 
운영하고 있는 스마트폰 교육에 도움을 줄 수 있도록 운
영 프로그램을 조사해 가장 많은 교육이 있는 프로그램
을 선정한 후 앱 자체에서 가이드를 주는 방식을 사용하
고자 한다. 또한, 데이터베이스를 이용해 사용자의 미흡
한 부분을 파악한 후, 사용자가 지속적으로 어려워하는 
부분을 맞춤형으로 보완하기 위한 복습용 실습 문제를 
ChatGPT를 활용하여 설계하고자 한다. 이러한 기능으
로 고령자들이 스마트폰을 능숙하게 활용하고, 디지털 
사회에 적극적으로 참여해 디지털 격차를 줄여나가는 데 
기여할 것으로 기대한다.

Ⅱ. 이론적 배경

1. 사전 연구
‘디지털 리터러시 향상을 위한 노인 대상 스마트폰 교

육의 효과 평가’의 논문에서는 평균 75세의 노인들을 대
상으로 스마트폰 교육을 6주 동안 실시했다. 교육 내용
은 기본적인 스마트폰 작동 방법부터 시작하여 카카오
톡, 네이버 앱과 같이 실생활에서 자주 사용되는 앱에 대
한 사용 방법을 교육하였다. 교육받고 난 이후 대상자의 
우울감은 1.66점 만큼 감소하였고, 인지기능의 점수는 
0.97점만큼 증가하였다는 결과를 보였다. 교육을 마친 
후 포커스 그룹 인터뷰 결과, 대상자들은 실생활에서의 
편의 제공, 자신감 향상, 배움에 대한 욕구 향상 등을 느
꼈다고 말했다. 또한‘교육 이전에는 알지 못했던 실생활
에서의 편리성을 느꼈다’고 언급했고, ‘음성인식기능과 
같이 알지 못했던 기능으로 일상생활에서 도움을 얻고 
있다’고 말하였다. 인터뷰에 참여한 모든 대상자가 교육
을 받은 후 자신감이 올랐다고 답하였다. 스마트폰을 사
용하는데 있어서 어려움을 느낄 때 누군가의 도움이 아
닌 본인의 힘으로 해결하려는 믿음이 생겼다고 답하였
다. 또 다른 대상자는 ‘이전에는 배움에 있어서 어려움이
나 두렵다는 감정이 앞섰는데 교육을 받고 난 후 스마트
폰을 사용하는 데 있어 자신감이 생기고 더 배우고 싶다
는 감정이 들어, 스마트폰 교육을 넘어서서 컴퓨터 프로
그램 등 다른 프로그램 교육도 참여하고 싶다’고 답해 배
움에 대한 욕구 또한 향상된 결과를 볼 수 있다[5]. 디지
털 기술을 습득하고 활용할 수 있도록 서비스를 설계하
는 것은 중요한 과제로 여겨진다. 따라서 본 연구에서는 
고령자의 스마트폰 사용 능력을 향상시키기 위한 교육 
서비스 설계에 초점을 두고 있다. 또한 지자체에서 운영
하는 고령자 스마트폰 교육을 더 효율적으로 제공할 수 
있는 서비스를 설계한다.

2. 지자체 프로그램 조사
경기복지재단이 조사한 ‘경기도 노인종합복지관의 디

지털교육 관련 프로그램 동향’에 따른 결과, 교육 내용으
로 분류하면 19가지 프로그램을 운영 중이다. 도내 노인
복지관 교육에서 가장 많은 과목은 컴퓨터로, 모두 57개
(26.8%)다. 이어 스마트폰 56개(26.3%), 인터넷 19개
(8.9%), 동영상 16개(8.9%) 순으로 나타났다[6]. 프로그
램의 교육 과정을 조사해보니 기초 수준의 교육이 대다
수를 차지하고 있는 것으로 나타났다.
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그림 1은 경기도 디지털 역량 강화 관련 정보화 교육
과정 현황(조사대상 공공기관은 중앙부처 연관 기관, 경
기도 지정/위탁기관, 시군별 시설 등 크게 3개의 분류로 
구분하여 해당하는 공공기관 리스트를 정리, 조사 분석)
을 정리해 놓은 것이다. 이에 따르면 정보화 기술이 
56.6%로 가장 많았고, 디지털 생활(28.3%), 일·직업
(11.6%), 차세대 기술(3.5%) 순으로 운영 중이다[7].

그림 1. 경기도 디지털 역량 강화 관련 정보화 교육 현황
Fig. 1. Current Status of Information Technology 

Education for Strengthening Digital Competency 
in Gyeonggi Province

그림 1의 결과는 정보화 기술 중 스마트폰 활용이 가
장 많은 것으로 나타났다. 따라서 본 논문에서는 지자체
에서 스마트폰 교육을 강사뿐만 아니라 참여자도 더 이
해하기 쉽게 프로그램을 진행하기 위한 서비스를 제안하
고자 한다.

그림 2. 지자체에서 진행하는 고령층 대상 스마트폰 교육 
프로그램 분석

Fig. 2. Analysis of Local Government-managed 
Smartphone Education Programs for the Elderly

그림 2는 경기도 지자체에서 제공하는 스마트폰 교육 
프로그램을 조사한 결과이다. 이는 스마트폰 용어 알아

보기, 스마트폰 화면구성과 조작 방법 알아보기, 스마트
폰의 설정 메뉴 둘러보기, 스마트폰의 기본 앱 살펴보기 
등 다양한 주제가 포함된 커리큘럼을 갖고 있었다. 이러
한 조사 결과를 바탕으로 우선순위를 정해 본 논문에서
는 스마트폰 화면구성, 스마트폰 환경 설정 및 관리, 계
정 생성, 어플리케이션 설치, 카카오톡, 네이버/네이버 
지도, 코레일, 고속버스, 카카오택시 그리고 배달 앱 사
용과 같은 핵심 기능에 초점을 맞춰 주요 기능을 선정했
다. 해당 서비스의 설계는 지자체에서 고령층 스마트폰 
교육의 도움을 주어 고령층의 학습 능력 강화를 위한 교
육용 서비스가 1차적인 목표이며, 2차적으로는 스스로 
역량을 키워나가고 싶은 사람, 강사가 없는 환경, 혹은 
지자체의 교육 이후에 복습하고 싶은 사람을 위한 교육
용 서비스이다.

3. 기존 어플 분석
㈜언택트솔루션에서 디지털 기본 교육 프로그램인 디

지털 훈민정음 앱을 개발하였다. 이는 노약자, 장애인 및 
디지털 기초 교육이 필요한 사람들을 위하여 제작한 프
로그램으로 터치 연습(숫자, 그림), 디지털 기호 연습, 디
지털 기기 서명 연습, 생활 기호 배우기, 수 세기 등을 할 
수 있다. 디지털 훈민정음은 화면 터치, 기호 학습 등을 
비롯한 디지털 기기 작동인 기본 교육부터 시작해 문제 
해결 능력을 키우고 광범위하게 보급된 기기 사용법부터 
가르치는 생활밀착형 교육을 해결책으로 내세웠다[8]. 해
당 앱은 디지털 기초 교육을 쌓기 위한 기능이 디지털 기
호학습 하나로 다소 제한적이다. 터치 연습, 수 세기 등
의 기능은 치매 예방에 효과가 있다고 여겨지며, 문제 해
결 능력을 키우기에는 단조롭고 반복되는 단순한 문제뿐
이므로 효과가 미미하다. 따라서 이런 문제점을 보완하
기 위해 더 많은 분야의 문제를 제공하고 어느 분야에서 
사용자가 어려워하는지 분석해 사용자 맞춤으로 실습을 
다시 진행해볼 수 있는 기능을 설계하고자 한다. 

Ⅲ. 서비스 설계

1. 기본 설계 방향
경기도 디지털 교육 강사와 참여 이용자에 대한 FGI 

분석에 따르면 고령층의 디지털 교육과정 및 교육환경에
서 디지털 역량 강화를 위한 교육환경 조성 방안에 참여
자의 수준 차이를 고려한 반 배정, 반복 수업이 있다. 고
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령층의 디지털 역량은 성별, 교육 수준, 거주 지역, 경제
적 수준 등에 따른 편차가 많으므로 역량 강화 관련 서비
스의 대상과 내용에 따라서 세분화가 필수적이다. 따라
서 서비스 설계의 대상을 특정 고령층에 맞추지 않고 여
러 난이도의 문제를 개발해 사용자별 디지털 기기 역량
에 따라 교육받을 수 있도록 하였다. 실습의 난이도는 기
초부터 시작해 심화 활용까지 설계하고자 한다.

2. 주요 기능
지자체에서 고령자를 위한 스마트폰 교육을 진행할 때 

해당 서비스가 활용될 수 있도록 기능을 제안한다. 따라
서 주요 기능으로는 교육 공간, 실습 공간 그리고 내 공
간으로 나뉜다. 교육 공간에서는 스마트폰 화면구성, 환
경 설정 및 관리, 앱 설치, 카카오톡, 네이버, 코레일 예
매 그리고 유튜브 활용 등 다양한 교육을 넣어 지자체의 
프로그램에 도움을 줄 수 있도록 설계한다. 실습 공간은 
교육한 내용을 바탕으로 스스로 실습을 진행할 수 있는 
공간이다. 이는 ChatGPT를 사용해 사용자가 반복적으
로 틀리는 부분을 파악하여 새로운 문제를 제공함으로써 
맞춤형 서비스로 활용하도록 한다. 내 공간에서는 사용
자의 사용자가 실습 과정 이후 결과를 확인하며 다시 풀 
수 있는 기능을 넣어 지속적으로 실습을 진행할 수 있도
록 설계하였다.

3. 교육 공간 구성 및 설계
가. 스마트폰 기본 기능 교육
(1) 스마트폰 화면 구성
해당 부분에서는 아이콘의 기본 개념을 설명하고, 와

이파이, 음량 모양(소리/진동/무음), 화면 고정 등의 아
이콘을 사전식으로 보여준다. 홈 화면, 메뉴 화면과 상단 
바를 화살표 모양으로 가리키며 화면을 구분한다. 상단 
바의 주요 기능인 와이파이 켜고 끄기, 음량(소리/진동/
무음)조절, 화면 캡처를 순서로 교육한다. 메뉴 화면에서 
홈 화면으로 앱 아이콘을 설치하고 삭제하는 기능과 폴
더를 생성하는 것을 교육한다. 

(2) 스마트폰 환경 설정 및 관리
기본 앱인 연락처 기능, 문자 메시지 기능, 카메라 사

진과 동영상 촬영, 앨범 확인, 알람 설정, 메모장 활용하
기, 캘린더 등 기본적으로 설치되어 있는 안드로이드 기
본 앱을 교육한다.

(3) 계정 생성
계정을 만들어 볼 수 있는 화면을 구성해 회원가입 교

육을 한다. 더 나아가 회원 정보 아이디, 비밀번호 찾기
와 로그인을 교육한다.

(4) 앱 설치
플레이스토어 아이콘을 설명하고 이전 단계에서 생성

한 구글 계정으로 로그인을 한 후 앱을 검색해 설치하는 
교육을 시행한다. 위젯 배치와 삭제 기능도 교육한다.

나. 앱 사용 교육
(1) 카카오톡 
가장 많이 이용하는 카카오톡 앱을 설치해보고 회원가

입과 로그인, 화면 구성을 설명하고 프로필과 채팅을 보
내볼 수 있는 공간을 만들어 카카오톡 기능을 교육한다.

(2) 네이버 활용
네이버에서 메일 확인과 검색 기능을 교육하고 길을 

찾을 수 있는 네이버 지도를 통해 목적지 검색과 버스, 
지하철을 검색하는 법을 교육한다.

(3) 코레일, 고속버스, 카카오택시
기차, 버스, 택시를 예매할 수 있는 교육을 진행한다. 

앱의 기본화면 구성과 기능들을 교육한다.

4. 실습 공간 설계 및 구현
가. 유형별 실습 문제
아이콘, 화면구성, 앱 관련 유형 문제를 선택해 실습

을 진행할 수 있다. 아이콘은 앱 기본 기능을 식별할 수 
있도록 도움을 주는 요소이기 때문에 실습 문제에 아이
콘 디자인과 의미에 대해서 익힐 수 있도록 제작한다. 화
면구성은 홈 화면, 메뉴화면 등, 화면 요소의 역할 및 배
치에 대해 실습 문제를 제작한다. 앱 유형의 예로는 소셜 
미디어(카카오톡, 네이버), 배달 등으로, 지자체에서 진
행할 교육 공간의 내용들을 기반으로 실습 문제를 설계
한다. 앱 설치, 배달 등의 실습 문제를 만들어 해당 분야
의 특징과 요구사항을 쉽게 이해할 수 있도록 설계한다. 
따라서 유형별로 실습 문제를 만들어 앱의 핵심 기능과 
사용법을 익힐 수 있다.

나. 단계별 실습 문제
단계별 실습은 교육을 받은 내용을 바탕으로 유형과 
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난이도 별로 나열되어 있다. 하나의 유형을 활용할 수 있
는지 파악하기 위해 단계별로 진행될 수 있도록 설계한
다. 표 1은 단계별 실습 문제의 예시를 나타낸다.

No.  단계별 실습 문제 내용
1 카카오톡 앱을 설치하세요.

2 회원가입 및 로그인을 실행하세요.
3 카카오톡 프로필 사진을 추가하세요.

4 친구목록 검색에서 ‘김00’ 을 찾아보세요.
5 김00에게 ‘안녕하세요’ 라고 보내세요.

표 1. 단계별 실습 문제 예시
Table 1. Example step-by-step practice problems

다. 실습 공간 기능
사용자의 학습 효율을 높이기 위해서는 사용자가 어려

워하는 부분을 분석해 응용문제를 풀어볼 필요가 있다. 
사용자별로 해당 부분이 다르기에 사용자 맞춤형으로 질
문이 달라짐을 고려해야 한다. 이에 따라 사용자 맞춤형 
문제를 생성해 주는 기능을 생성형 AI인 ChatGPT로 해
결할 수 있다. 이는 4. 생성형 AI를 이용한 문제 생성 프
롬프트 설계에서 설명한다.

Ⅳ. 실험 및 결과

1. 생성형 AI를 이용한 문제 생성 프롬프트 설계
본 연구에서 사용자가 틀린 문제들을 ChatGPT에 입

력했을 때, 사용자의 취약점을 분석하고 새로운 문제를 
생성할 수 있는지 확인하기 위해 프롬프트 설계를 진행
하였다. 스마트폰 기능 문제는 표 2와 같이 문제 내용과 
정답을 정의하고 번호를 매겨서 총 9개의 문제로 구성하
였다. 사용자 데이터는 표 3와 같이 4개의 순서쌍 (틀린 
문제 번호, 사용자의 답)을 원소로 갖는 리스트를 사용자
마다 정의해서 총 3명의 사용자를 데이터베이스에 추가
할 수 있도록 구성하였다.

ChatGPT 프롬프트는 표 2와 같이 세 부분으로 나눠
서 문장을 구성하였다. 먼저 1번, 2번 프롬프트를 입력해
서 스마트폰 기능 문제와 사용자가 틀린 문제 및 오답을 
ChatGPT가 기억하도록 전처리하였다. 그런 다음 3번 
프롬프트를 입력해서 사용자 x가 틀린 문제의 오답과 정
답을 비교 분석한 후 관련된 변형 문제를 생성하도록 유
도하였다. ChatGPT의 설명이 길어지는 것을 막기 위해 
3번 프롬프트에 오답 이유를 한 문장으로 요약하고 문제 

하나만 만들도록 지시하였고, 문제만 생성하는 경우를 
방지하기 위해 문제에 맞는 답 생성도 명시하였다.

No. 문제 내용 정답
1 와이파이를 활성화하세요. 와이파이 아이콘 탭

2 메세지를 삭제하세요. 마세지 프레스
-> 삭제 탭

3 메세지를 복사하세요. 메세지 프레스
-> 글자 복사 탭

4 유튜브 영상을 일시정지하세요. 화면 탭
-> 일시정지 아이콘 탭

5 카카오톡 메세지 ‘안녕’ 을 보내세요. ‘안녕’ 입력
-> 전송 아이콘 탭

6 사진 화면을 확대하세요. 핀치 아웃

7 네이버에 ‘시니어’를 검색하세요. ‘시니어’ 입력
-> 검색 아이콘 탭

8 홈 화면으로 이동하세요. 스와이프(아래)
또는 스와이프(위)

9 사진을 공유하세요. 사진 프레스
-> 공유 아이콘 탭

표 2. 스마트폰 기능 문제 정의
Table 2. Define smartphone functionality issues

사용자 틀린 문제 번호 사용자의 답

지현우

2 메시지 프레스
→ 전달 탭

3 메시지 프레스
→ 공유 탭

6 핀치인

9 사진 프레스
→ 삭제 아이콘 탭

서영주

1 블루투스 아이콘 탭

3 메시지 프레스
→ 삭제 탭

5 ‘언넝’ 입력
→ 전송 아이콘 탭

6 핀치인

이지은

2 메시지 프레스
→ 별표하기 탭

4 화면 탭
→ 설정 아이콘 탭

7 ‘주니어’ 입력
→ 검색 아이콘 탭

8 스와이프(오른쪽)

표 3. 사용자 데이터 구성
Table 3. Configuring user data

위의 데이터와 표 4의 프롬프트를 ChatGPT에 제공
한 결과는 그림 3과 같다. 지현우, 서영주, 이지은 세 사
용자의 오답 분석과 변형 문제가 서로 다르게 나온 것을 
관찰할 수 있고, 문제와 정답을 어색함 없이 잘 생성해 
준다는 점도 확인할 수 있다. 
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No. 프롬프트 내용

1 스마트폰 기능 문제의 정의는 다음 표와 같습니다.
<표 (PROBLEM)>

2 사용자 데이터 구성은 다음 표와 같습니다.
<표 (USER)>

3

표 (PROBLEM), (USER)를 보고 다음 질문에 대한 답을 
생성해주세요.
<x>의 오답 이유를 한 문장으로 분석하고, 변형 문제와 정답을 
1개 만들어주세요.

표 4. ChatGPT 프롬프트
Table 4. ChatGPT prompt

그림 3. ChatGPT의 오답 분석 및 문제 생성 결과
Fig. 3. ChatGPT's incorrect answer analysis and problem 

generation results

2. 시험 결과
본 연구 결과에서 확인할 수 있는 점은 ChatGPT와 

같은 생성형 AI를 이용하면 사용자의 오답을 분석하고 
새로운 문제를 생성하는 데에 효과적으로 활용할 수 있
다는 것이다. 이러한 결과를 통해 앱의 실습 공간에서 사
용자 맞춤형 문제를 정확하게 제공하는 기능을 구현할 
수 있을 것으로 기대된다. 하지만 프롬프트 설계가 부족
하여 문장을 정확하게 도출하기 위한 추가적인 프롬프트 
엔지니어링 연구를 진행해야 하며, 이를 통해 변형 문제
를 효율적으로 생성할 수 있도록 최적화할 필요가 있다

Ⅴ. 결  론

이 연구는 고령자 대상 디지털 교육 서비스 설계의 중
요성을 인지하고 스마트폰을 활용하여 고령층의 디지털 

환경을 개선하는 방법으로 사용자 맞춤형 교육용 앱을 
설계하였다는 데 의의가 있다. 현대 사회에서 스마트폰
은 필수적인 도구로 자리 잡고 있으며, 고령층 역시 이를 
활용하여 디지털 사회에 더 적극적으로 참여하고 정보격
차를 줄일 필요가 있다. 선행 연구를 검토한 결과 지자체
에서 진행하는 스마트폰 교육 프로그램에서는 1대 다수
의 강의로 인해 설명식 교육은 고령자에게 직접적인 교
육은 불가능하다는 문제가 나타난 것으로 파악되었다. 
또한 소그룹으로 진행된 교육의 결과에서는 고령자의 자
신감, 스마트폰 이용 능력향상 등의 긍정적인 반응을 이
끌었다. 따라서 본 논문에서는 고령층 스마트폰 교육에
서 스마트폰의 다양한 기능을 배우고 연습할 기회를 제
공할 수 있는 서비스를 설계하였다. 또한 생성형 AI를 활
용해 사용자의 능력과 수준을 고려하는 맞춤형 서비스로 
사용자별로 상이한 다양한 난이도의 문제와 실습을 제공 
함으로써 노인 스스로 학습할 수 있는 능력을 향상할 수 
있도록 도왔다. 향후에는 이러한 서비스가 지자체의 스
마트폰 교육에 사용될 수 있도록 앱을 개발하고자 한다. 
또한 지속적인 학습을 지원하기 위해 지자체에서 교육프
로그램을 마치더라도 서비스를 통해 지속적으로 학습하
고 실력을 향상시킬 수 있는 서비스를 제안하여 노인의 
디지털 리터러시 향상을 기대한다.
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