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요  약

현재 수많은 대학 및 각종 교육기관에서의 e-learning 교육 시스템이 실행되고 있다. 또한 그 필요
성이 대두되고 있다. 하지만 기존 e-learning 시스템은 많은 문제를 가지고 있다. 우선 이론 중심 교
육방법이 각 대학 및 교육기관들이 e-learning 시스템을 도입하기에 가장 큰 걸림돌이 되고 있다. 또
한 학생들의 참여를 유도 할 수 없는 단방향의 강의가 문제이다. 본 논문에서는 이러한 이론중심 및 
단방향 강의 시스템을 극복하고자 실습 형 프로그래밍 언어 e-learning 콘텐츠를 개발할 것이다. 소
켓통신과 멀티스레드를 이용하여 웹 브라우저 환경에서 서버 측 컴파일러를 통해 클라이언트 측에 
별도로 프로그램 설치 및 환경 설치 없이 환경 제약이 없는 학습이 가능하다. 실습 형 콘텐츠는 프
로그래밍 언어를 학습자로 하여금 직접 클라이언트 측 웹 브라우저에서 소스 코드를 입력하여 강의
를 이끌어가는 방식이다. 학습자가 입력한 소스 코드에 대한 컴파일은 서버 측 컴파일러에서 실행하
여 결과를 학습자에게 제공한다. 때문에 실습 형 e-learning 콘텐츠는 향후 e-learning 시스템 발전에 
큰 기여를 할 것이다.

ABSTRACT
Currently a number of universities and other educational institutions in the e-learning education system being 

implemented . Also that there is a demand . However, existing e-learning system has many problems . First, 
the theory of how the university -centered education and training institutions to adopt e-learning system has 
become the biggest obstacle . In addition, students can not engage the problem of a one-way lecture . In this 
paper, the theory -oriented and practice to overcome the one-way river systems programming language will 
develop e-learning content . Using socket communication and multi-threaded server-side Web browser on the 
client side through the compiler without installing a separate application installation and environmental learning 
environment can be unrestricted . Hands- content programming language allows the learner to direct the 
client-side source code in a web browser by entering the lecture is leading the way . For learners to enter the 
source code compiled to run on the server side, the compiler provides the learner results . Hands- because the 
future e-learning content development in e-learning systems will be a major contribution to .
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Ⅰ. 서  론 

최근 e-learning에 대한 관심이 점점 증가되고 
있다. 수많은 대학 및 각종 교육기관들이 

e-learning 교육 시스템을 실행하고 있으며, 그 
필요성은 점점 증가하고 있다. 하지만 기존 
e-learning 시스템의 문제는 이론 중심 교육방법
이라는 것에 있다. 이론 중심 교육방법 뿐만 아니
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라 동영상 중심의 단방향성 교육 방법의 문제도 
있다. 이처럼 정보를 일방적으로 전달하는 단방향
성 교육 중심은 학습자가 쉽게 집중을 못하며, 쉽
게 지루해한다. 때문에 본 논문에서는 이러한 문
제를 해결하고자 실습 형 프로그래밍 언어 
e-learning 시스템을 소개한다. 컴퓨터 및 전자제
품이 발전함에 따라 프로그래밍 언어 또한 그 중
요성이 커진다. 컴퓨터공학의 기본 전공과목인 프
로그래밍 언어에 대해서 효율적으로 학습할 수 
있는 방법을 모색하던 중 프로그래밍 언어를 
e-learning 시스템과 접목하였다. 소켓통신과 멀
티스레드를 통해 클라이언트 측 웹 브라우저와 
서버 측 웹 컴파일러를 구축한다. 학습자는 클라
이언트 측 웹 브라우저에 접속하여 학습자가 직
접 컴퓨터 프로그래밍 언어를 설계하고 코딩한다. 
서버 측 웹 컴파일러는 학습자가 입력한 프로그
래밍 언어를 컴파일 하여 그 결과를 학습자에게 
제공하여 준다. 학습자가 실시간으로 feedback을 
받을 수 있는 콘텐츠를 개발할 것이다.

그림 1. 기존 e-learning 시스템

Ⅱ. 본  론

2.1. 국내 e-learning 시스템 현황

정부가 2002년 발표한 대학정보화 활성화응 위
한 ‘e-learning vision 2007’의 결과로서 전국 
10개 권역별로 ‘대학이러닝지원센터’가 설립되
어 e-learning을 통한 대학 교육 격차의 해소, 고
등교육의 질적 향상 및 교육 경쟁력 강화 등을 
중점적으로 추진하고 있다[1].

그림 2. e-learning 콘텐츠 현황

2011년 e-learning 사업자 수는 총 1656개이다. 
2010년 대비 107개 사업자가 증가하였다(6.9%). 
2011년 들어 교육기관 온라인 강의는 4.0%, 공공
기관의 온라인 강의 수강 비중이 과년도에 비해 
4.0% 증가하였다[2]. 온라인에서 제공하는 
e-learning 교육이 계속적으로 향상되어 가고 있
는 추세이다. 오프라인 대비 비용절감이라는 편익
요소와 더불어 학습 집중력 향상을 위한 콘텐츠
를 개발, 보완 한다면 e-learning 교육은 향후에
도 꾸준히 증가할 것이다.

 

그림 3. 국내 사업 별 e-learning 증감추이

2.2. 국외 e-learning 시스템 현황

전체적인 해외 e-learning 시장규모는 2008년 
259억 9,000만 달러에서 2010년 503억 6,300만 달
러로 약 305%가 증가한 것으로 추정되며 향후 
2013년에는 793억 6,000만 달러에 도달하여 연평
균 17% 성장률을 달성한 것으로 전망된다[3]. 

그림 4. 해외 e-learning 시장 규모 및 성장추이

미주권, 유럽권, 일본, 중국에서도 e-learning 
의 시장규모는 계속적인 성장을 보인다.

해외의 e-learning 시스템의 종류로는 Python 
Tutor, Codeacademy 등이 있다. Python Tutor는 
학습자가 입력한 소스 코드가 실행되는 순서와 
원리를 학습자들에게 시각적으로 전달한다. 또한 
소스 코드가 작동되는 순서와 해당 라인에서의 
변수 상태 등을 시각적으로 보여준다. 학생들이 
프로그래밍을 손쉽게 배울 수 있게 도와주는 교
육도구로서, 현재 온라인상에서 프로그래밍 언어
를 처음 접하는 초보자들, 학생들에게 큰 호응을 
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얻고 있다.

그림 5. Python Tutor

Codeacademy는 양방향 인터렉티브 강의 플랫폼
이다. HTML5 기반으로 만들어진 콘솔 도구와 실
행 도구, 간단한 웹 기반 Repository까지 제공한
다. 여러 사람들과 함께 경쟁하며 공부할 수 있는 
환경을 제공한다. 초보자들도 이해하기 쉽게 단계
적으로 학습을 진행한다. 대화형 학습방식으로 학
습자의 흥미를 유발한다. HTML5, CSS, Javascript, 
PHP, Python, Ruby 등 다양한 언어를 지원한다.

 그림 6. Codeacademy

2.3. 소켓통신과 멀티스레드를 통한 개발 방향

본 논문에서 개발하고자 하는 콘텐츠는 클라이
언트(웹 브라우저)와 서버(웹 컴파일)를 통해 학습
자가 프로그래밍 언어를 시간, 장소에 구속되지 
않고, 학습자가  이론과 실습을 겸비하여 교육을 
받는 콘텐츠이다. 이를 위해 TCP 소켓통신을 이
용한다. TCP(Transmission Control Protocol)는 인
터넷 표준 프로토콜로 컴퓨터의 데이터 통신을 
행하기 위해서 만들어진 프로토콜 체계이다[4]. 
클라이언트와 서버 간에 데이터를 전달하고 전달
과정에 있어 데이터의 수신여부를 반드시 검사하
는 안전성을 제공해준다. 바로 이 안전성 때문에 
UDP(User Datagram Protocol)통신을 사용하지 않
고 TCP통신을 사용한다. UDP통신은 신속성을 중
점으로 통신한다. UDP통신은 데이터의 수신여부
를 검사하지 않기 때문에 안전성이 결여된다. 안
전성이 중요한 이유는 학습자가 클라이언트 측 
웹 브라우저에서 작성한 소스 코드가 서버 측 웹 
컴파일러에게 통신 도중 누락되지 않고 데이터의 
수신이 보장되어야 하기 때문에 안전성이 중요하
다.

소켓통신을 통해 학습자가 입력한 프로그래밍 
언어를 서버와 상호작용하여 서버에서 컴파일 후 
그 출력 값을 학습자에게 전달한다. 멀티스레드는 
1개의 응용 프로그램이 스레드(thred)로 불리는 
처리 단위를 복수 생성하여 복수의 처리를 병행
하는 것이다[5]. 이를 이용하여 다수의 학습자가 
동시에 웹 브라우저에 접속하여 실습을 하여도 
서버에서 다중 작업 처리를 할 수 있도록 구성하
였다.

 

그림 7. 시스템 설계도

위 그림2는 e-learning 시스템 설계도이다. 
(A) 학습자가 웹페이지를 이용하여 교육을 받

으며 웹페이지는 학습자에게 교육콘텐츠를 제공
한다.

(B) 웹페이지의 사용자 조작을 웹서버에게 전달
해주며 웹서버는 처리된 내용을 웹페이지에게 전
달한다.

(C) 학습자가 작성한 코드를 가상머신을 이용
하여 컴파일 실시를 하며 그 결과를 웹서버에 보
내준다.

(D) 회원정보(회원 이름, 소속, 주소, 학습 진도 
등)을 웹서버에게 전달하는 데이터베이스

Ⅲ. 결  론

현재 많은 이목을 받고 있는 e-learning 교육방
법은 매년 국내/외에서 사업자 수, 투자비용이 증
가하고 있다. 수많은 대학 및 각종 교육기관에서
의 e-learning 교육 시스템이 실행되고 있고, 그 
필요성 또한 점차 증가하고 있다. 하지만 현재와 
같은 이론중심 형 e-learning 콘텐츠로는 그 한계
가 있다. 이론중심 형 e-learning 시스템은 학습
자들의 학습 흥미를 쉽게 이끌어 내지 못하고, 학
습자가 쉽게 지루해 한다. 그렇기 때문에 향후에 
e-learning 콘텐츠가 꾸준히 증가하기 위해서는 
기존의 이론 중심인 단방향성 강의 콘텐츠에서 
벗어나야 한다. 이 문제를 해결하기 위해서 본 논
문에서는 학습자의 참여 형, 실습 형 e-learning 
콘텐츠를 개발할 것임을  논하였다. 

프로그래밍 언어의 중요성은 사회가 발전함에 
따라 그 중요성 또한 커지고 있다. 프로그래밍 언
어를 e-learning 시스템에 접목하여 새로운 실습 
형 프로그래밍 언어 e-learning 콘텐츠를 개발할 
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것이다. 본 논문에서 개발할 콘텐츠에는 학습자가 
프로그래밍 언어에 대해 보다 더 흥미를 가지고, 
효율적으로 학습 할 수 있도록 e-learning 학습 
도중에 Quiz 문제가 주어지도록 한다. 이 Quiz는 
기존 e-learning 콘텐츠에서 흔히 볼 수 있던 객
관식 정답 맞추기가 아닌, 학습자가 직접 손으로 
소스 코드를 작성하여 풀어가는 방식이다. Quiz 
뿐만 아니라 예제 소스 코드에 대해서는 예제 소
스 코드가 작동하는 원리, 순서에 대해서 동영상 
파일을 첨부하여 학습자가 이론 중심적인 학습이 
아닌, 시각적으로 배울 수 있는 콘텐츠를 구성하
였다. 또한 학습자가 작성하는 소스 코드를 실시
간으로 서버와 feedback을 주고받는다. 프로그래
밍 언어를 e-learning 콘텐츠와 접목하여 수많은 
공과대학 및 각종 교육기관에서 효율적인 프로그
래밍 언어 학습을 제공하고자 한다.  

e-learning의 장점인 언제, 어디서나 공부할 수 
있는 환경과 학습자의 실습을 통한 참여 형, 실습 
형 콘텐츠를 결합한다면 학습자들의 학업 성취도
를 충분히 더 향상시킬 수 있다. 또한 실시간 
feedback을 통해 학습의 질을 높일 수 있다. 기존
의 지루한 이론중심 형 e-learning이 아닌 학습효
과가 높은 또 하나의 획기적인 교육 콘텐츠가 될 
것이다. 교육비용 절감효과, 교육시장의 새로운 
e-learning 콘텐츠 창출과 성장, e-learning 콘텐
츠 개발 및 확산, 유지의 용이성을 통해 향후 수
많은 기대효과 또한 창출 할 수 있다.
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