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1. 서 론

1.1 연구 배경
디지털 학습 환경의 발전과 함께 유아 및 초등학생을 대상으로 한 온라인 교육 
플랫폼의 수요가 급증하고 있다. 특히 언어 학습에 대한 디지털 접근이 활발해졌고 
다양한 온라인 학습 도구가 등장하고 있다. 한글은 직관적이고 체계적이기 때문에 
디지털 학습 플랫폼을 통해 쉽게 배울 수 있는 언어 중 하나이다. 하지만 현재까지 
어린이들이 한글을 자연스럽게 습득할 수 있도록 지원하는 웹사이트는 많지 않다. 이를 
개선하기 위해, 본 연구에서는 어린이들이 재미있게 한글을 학습하고 사용할 수 있는 
웹사이트를 개발하고자 하였다.

1.2 연구 목적 및 주제 선정
이를 개선하기 위해, 어린이들이 재미있게 한글을 학습하고 사용할 수 있는 웹사이트를 
개발하고자 하였다. 어린이들이 한글을 쉽게 익히고, 발음과 단어 학습을 통해 학습의 
즐거움을 느낄 수 있는 웹사이트를 개발하는 것이다. 이 웹사이트는 발음 학습, 이미지 
게임, 단어 조합 등의 기능을 통해 흥미를 잃지 않고 학습을 지속할 수 있도록 
설계되었다. 또한, 오답 노트 기능을 추가하여 반복 학습의 기회를 제공하고, 학습의 
효율성을 높였다.

2. 관련 연구

2.1 html
HTML(HyperText Markup Language)은 웹 페이지의 구조를 정의하는 마크업 언어로, 
웹 콘텐츠의 뼈대를 형성한다. HTML은 요소(element)와 태그(tag)로 구성되어 있으며, 
텍스트, 이미지, 링크, 비디오 등 다양한 콘텐츠를 표현할 수 있다. 브라우저는 HTML 
문서를 해석하여 사용자에게 시각적으로 표시한다.

2.2 CSS
CSS(Cascading Style Sheets)는 웹 페이지의 스타일과 레이아웃을 정의하는 
스타일시트 언어이다. HTML 요소의 색상, 폰트, 여백, 배치 등을 제어하여 디자인을 
개선할 수 있다. CSS는 선택자, 속성, 값으로 구성되며, 반응형 웹 디자인을 위한 
미디어 쿼리 등 다양한 기능을 지원한다.

2.3 JavaScript
JavaScript는 웹 페이지에 동적인 기능을 추가하는 프로그래밍 언어이다. 클라이언트 
측에서 실행되며, 사용자 인터랙션에 반응하여 콘텐츠를 수정하거나, AJAX를 통해 
서버와 통신할 수 있다. JavaScript는 객체 지향 프로그래밍을 지원하며, 다양한 
라이브러리와 프레임워크(예: jQuery, Angular, Vue.js)를 통해 개발을 용이하게 한다.
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2.4 react
React는 사용자 인터페이스를 구축하기 위한 JavaScript 라이브러리로, Facebook에서 
개발하였다. 컴포넌트 기반의 접근 방식을 통해 재사용 가능한 UI 구성 요소를 만들 수 
있으며, 상태(state) 관리와 가상 DOM을 통해 빠르고 효율적인 렌더링을 지원한다. 
React는 단일 페이지 애플리케이션(SPA) 개발에 적합하다.

2.5 node.js
Node.js는 Chrome의 V8 엔진을 기반으로 한 JavaScript 런타임 환경으로, 서버 
측에서 JavaScript 코드를 실행할 수 있게 해준다. 비동기 이벤트 기반 아키텍처를 
채택하여 높은 성능과 확장성을 제공하며, 다양한 모듈과 패키지를 활용하여 웹 서버 
및 애플리케이션을 쉽게 개발할 수 있다.

2.6 mongodb
MongoDB는 NoSQL 데이터베이스로, JSON과 유사한 BSON(Binary JSON) 형식으로 
데이터를 저장한다. 스키마가 유연하여 다양한 형식의 데이터를 쉽게 처리할 수 있으며, 
수평적 확장이 가능하여 대량의 데이터를 효율적으로 관리할 수 있다. MongoDB는 
주로 비구조화 데이터와 대규모 데이터 처리에 적합하다.

3. 본 론

3.1 백엔드

3.1.1 구성
백엔드는 RestFul API를 통해 클라이언트와 서버 간의 통신을 해서 데이터를 효율적으
로 저장하고 관리하는 식으로 구현했다. 서버는 Node.js와 Express를 사용하여 구축하
였으며, 데이터베이스는 몽고DB를 사용하여 데이터를 저장하고 관리한다.

[그림 1. MVC 패턴]
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서버 파일 구조는 MVC 패턴(Model-View-Controller) 소프트웨어 설계에 따라 Model, 
Controller, Routes으로 분리했다. 이를 통해 파일을 구조화하여 유지보수성과 확장성
을 높이고 각각 맡은 역할을 명확히 분리해서 개발의 복잡함을 줄일 수 있다. 그 외로 
미들웨어를 통해 사용자 인증도 구현했다.

Model : 데이터베이스를 통해 데이터를 저장, 검색, 수정, 생성한다.
Controller : 모델과 뷰의 증간에 위치하며, 사용자의 요청에 따라 모델과 상호작용하여 
데이터를 처리한다.
Routes : 사용자가 보낸 요청에 따라 어떤 컨트롤러를 호출할지 결정한다.
Views : 서버에서 가져온 자료를 사용자에게 화면으로 표시한다,
미들웨어 : 요청과 응답을 처리하는 과정에서 중간에 끼어들어 특정 작업을 수행한다.

[그림 2. 서버 구성]

사용자가 자원을 Express 서버에게 요청하고 MongoDB에서 데이터를 조회하여 사용자
에게 JSON 형태로 응답한다. 

사용자가 서버로 자원을 요청했을 때 미들웨어를 통해 사용자 인증을 수행한다. 그리고 
라우터를 통해 해당 컨트롤러로 데이터 요청을 전달한다. 컨트롤러는 모델에게 요청을 
하고, 모델은 요청에 따라 DB를 조회한다. 모델은 조회한 DB를 컨트롤러에게 전하고, 
컨트롤러는 DB를 JSON 형식으로 변환해서 뷰로 보낸다. 사용자는 서버로부터 JSON 
형식의 데이터를 응답받고 화면에서 요청된 데이터 정보를 볼 수 있다.

API는 RestFul API를 설계했다. 데이터마다 고유한 ID를 가지며, 이를 통해 CRUD 
(Create, Read, Update, Delete) 기능을 제공하여 사용자의 요청에 따라 데이터 작업을 
진행한다.
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3.1.2 DB 설계

<유저 DB>

[그림 3. 유저 DB]

[표 1. 유저 DB]

username 사용자 ID

password 사용자 비밀번호

email 사용자 이메일

gender 사용자 성별

creationDate 계정 생성 날짜

lastLogin 마지막 로그인 날짜

imageScore 이미지 게임 점수

combineScore 낱말 조합 점수

learnPoint 학습 포인트

refreshToken refreshToken
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[그림 4. 저장된 유저 DB]

<게임 DB>

[그림 5. 게임 DB]
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[표 2. 게임 DB]

[그림 6. 저장된 게임 DB]

<오답노트 DB>

[그림 7. 오답노트 DB]

_id 게임 데이터 ID

title 게임 데이터 이름

image 게임 이미지 데이터

level 게임 난이도

length 글자 수

hint 힌트
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[표 3. 오답노트 DB]

[그림 8. 저장된 오답노트 데이터]

3.1.3 그 외 기능

<인증코드>

회원가입, ID 찾기, 비밀번호 찾기를 할 시 사용자 이메일로 인증코드를 보내 사용자 인
증을 하는 기능이 있다. 인증코드 전송은 nodemailer을 사용해 구현했다.

[그림 9. 인증코드 보내기]

userId 사용자 ID

question 문제

givenAnswer 제출한 답

correctAnswer 정답

image 이미지 데이터

timestamp 등록된 날짜
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예시로 회원가입 진행 시, 이메일을 입력한 후 확인 버튼을 클릭하면 해당 이메일로 인
증코드가 전송된다.

[그림 10. 전송된 인증코드]

인증코드가 전송되면 3분의 타이머가 시작된다. 이메일로 받은 인증코드를 인증코드 입
력 칸에 입력 후 '인증' 버튼을 클릭하면 인증코드가 확인된다. 

[그림 11. 전송된 인증코드]

인증코드가 발송되면 DB에 저장되고, DB에 저장된 값을 프론트로 가져와 입력한 값과 
비교한다. 값이 같으면 인증코드가 확인되고 다르면 인증이 되지 않는다. 3분이 지나면 
DB에서 자동으로 삭제가 된다.
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[그림 12. 인증코드 DB]

[표. 4 인증코드 DB]

[그림 13. 저장된 인증코드 DB]

<accessToken, refreshToken>

로그인 시 서버에서 JWT와 cookie-parser를 통해 accessToke과 refreshToken을 생
성하고 각각 localStorage와 쿠키에 저장해서 사용자 인증 기능을 관리한다. 
accessToken의 유효기간은 30분, refreshToken의 유효기간은 7일로 설정했으며, 30분
마다 refreshToken으로 accessToken을 새로 생성하는 식으로 사용자 정보 보안을 강
화했다.

code 인증코드 값

timeOut 자동 삭제되는 시간
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[그림 14. localStorage에 accessToken 저장]

[그림 15. 쿠키에 refreshToken 저장]

<Google Api>

웹서비스 중에 학습하기에서 단어 발음 소리 출력과 캔버스 이미지 텍스트화 기능이 포
함되어 있다. 이는 각각 Cloud Text-to-Speech API와 Google Vision API를 이용해 구
현했다. 각 리소스를 받아 사용자 인증키를 받고, 서버에 Cloud Text-to-Speech API는 
app.post()로 API를 연결, Google Vision API는 시스템에 적용했다.
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[그림 16. Google API 키 다운]

[그림 17. Cloud Text-to-Speech API 연결]

[그림 18. Google Vision API 적용]
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3.2 프론트엔드

프론트엔드는 HTML, CSS, Javascript를 썼으며 라이브러리는 리액트를 사용했다. 그리
고 서버와의 연결은 axios를 사용했다.

3.2.1 <메인 페이지>
웹사이트에 처음 접속 시 나오는 메인 페이지로, 위에서부터 헤더, 네비바, 배너, 본문으
로 구성되어 있다.

[그림 19. 메인 페이지]

1) 헤더 
-왼쪽 : 중부대학교 정보보호학과, 네이버 사전, 깃허브 
-오른쪽 : 로그인, 회원가입
-클릭 시 각 페이지로 이동한다.

2) 네비바 
-클릭 시 각 페이지(메인, 소개, 학습하기, 게임하기(이미지 게임, 낱말 조합), 연습장, 개
발팀)로 이동한다.
-또박또박 아이콘을 클릭 시 메인 페이지로 이동한다.
-네비바의 아이콘은 Font Awesome 라이브러리를 사용했다.
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[그림. 20 Font Awesome]

3) 배너 
-웹사이트에서 제공하는 서비스에 대해 간략히 설명한다.
-부트스트랩에 캐러셀을 사용해서 슬라이드 형식으로 구현했다.

[그림 21. 캐러셀]

4) 본문 
-바로가기 클릭 시 각 서비스(학습하기, 이미지 게임, 낱말 조합, 연습장) 페이지로 이동
한다.
-각 페이지 링크는 react-router-dom 라이브러리를 사용했다.
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[그림 22. react-router-dom]

3.2.2 <회원가입>
ID, 비밀번호, 비밀번호 확인, 성별, 구글 이메일, 인증코드를 입력해서 사용자 계정을 
생성할 수 있다.
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[23. 회원가입 페이지]
만약 ID가 이미 사용 중, 비밀번호와 비밀번호 확인 값이 다름, 이메일이 이미 사용 중, 
인증코드가 틀릴 시, 입력 칸 밑에 오류 메시지를 표시한다. 

[그림 24. 회원가입 오류 메시지 표시]

<로그인>

ID, 비밀번호를 입력해서 생성한 계정으로 로그인을 해 서비스를 이용할 수 있다.
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[그림 25. 로그인 페이지] 
만약 ID와 비밀번호가 틀릴 시, 입력 칸 밑에 오류 메시지를 표시한다.

[그림 26. 로그인 오류 메시지 표시]

3.2.3 <ID 찾기>

ID를 잊어버렸을 시 ID 찾기 페이지에서 ID를 찾을 수 있다. 회원가입 할 때 입력한 이
메일을 입력하면 인증코드가 발송되고, 인증코드로 '인증'을 하면 자신의 ID가 표시된다.

[그림 27. ID 찾기, 이메일 입력]
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[그림 28. ID 찾기, 인증코드 입력]

[그림 29. ID 표시]

만약 이메일이 틀릴 시, 입력 칸 밑에 오류 메시지를 표시한다.

[그림 30. ID 찾기 오류]
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<비밀번호 찾기>

비밀번호를 잊어버렸을 시 비밀번호 찾기 페이지에서 비밀번호를 새로 변경할 수 있다. 
회원가입 할 때 입력한 ID와 이메일을 입력하면 인증코드가 발송되고, 인증코드로 '인증
'을 하면 비밀번호 변경 페이지로 이동한다.

[그림 31. 비밀번호 찾기, ID/이메일 입력]

새로 변경할 비밀번호와 새 비밀번호 확인을 입력하면 비밀번호가 변경되며 유저 DB에 
password 해시값도 변한다.

[그림 32. 비밀번호 변경]



- 21 -

[그림 33. 유저 DB password 값 변경]

만약 비밀번호 찾기 페이지에서 ID와 이메일이 틀릴 시, 입력 칸 밑에 오류 메시지를 
표시한다.

[그림 34. 비밀번호 찾기 오류]

비밀번호 페이지도 새 비밀번호와 새 비밀번호 값이 다를 시, 입력 칸 밑에 오류 메시
지를 표시한다.
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[그림 35. 비밀번호 변경 오류]

3.2.4 <마이페이지>

사용자 정보에 대한 페이지로, 내 정보, 도장판, 학습 진행률, 오답노트로 구성되어 있
다. 유저 DB에 저장된 데이터들을 가져와서 화면에 표시한다.

1) 내 정보
-사용자의 닉네임, 성별, 이메일, 계정 생성일 날짜, 마지막 로그인 날짜가 표시된다.
-하단의 탈퇴하기 버튼을 클릭하면 계정을 탈퇴할 수 있다. 탈퇴 시 로그인 페이지로 
이동하며, accessToken, refreshToken, 유저 DB가 삭제된다.

[그림 36. 마이페이지 내 정보]
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2) 도장판
-게임하기(이미지 게임, 낱말 조합) 페이지에서 만점을 받았을 시 해당하는 종목, 난이도
에 스티커가 하나 추가된다.

[그림 37. 마이페이지 도장판]

3) 학습 진행률
-학습하기 페이지에서 (학습 완료된 단어 수 / 전체 단어 수)로 계산해서 프로그래스 바 
형태로 보여준다.

[그림 38. 마이페이지 학습 진행률]
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4) 오답노트
-게임하기(이미지 게임, 낱말 조합) 페이지와 연습장 페이지에서 문제의 답을 틀렸을 시 
서버 DB에 오답노트 데이터 값이 저장된다.
-마이페이지에서 서버 DB에 저장된 오답노트 데이터 값 중 자신의 데이터만 가져와 화
면에 보여준다.
-한 페이지네이션 당 5장의 오답노트가 표시되며, 그 이상이 되면은 페이지네이션이 추
가 되어 페이지 이동을 할 수 있다.

[그림 39. 오답을 작성했을 시]

[그림 40. 마이페이지 오답노트]
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3.2.5 <학습하기>

각 자음, 모음, 쌍자음, 쌍모음마다 예시 단어가 있으며, 예시 단어들을 클릭 시 발음소
리가 출력된다. 이때 발음소리는 google tts를 api를 사용해서 구현했다.

[그림 41. 학습하기 페이지]

또한 캔버스로 단어를 쓰고 확인 버튼을 클릭하면 캔버스에 쓴 단어가 tts로 발음이 된
다.

[그림 42. 학습하기 캔버스]
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<이미지 게임>

초급, 중급, 고급 3단계의 난이도로 분류되며, 선택한 난이도에 해당하는 게임 데이터를 
서버에서 가져와 게임을 진행한다. 

[그림 43. 이미지 게임 난이도 선택]

한 게임당 총 10라운드로 진행되며, 상단에 나오는 이미지의 이름을 마우스 혹은 키보
드로 적어 확인 버튼을 눌러 정답을 체크할 수 있다.

[그림 44. 이미지 게임]
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추가로 라운드 표시 옆 마우스/키보드 버튼을 클릭해서 입력 칸으로 변경이 가능하다.

[그림 45. 이미지 게임 입력 칸 변경]

정답일 시 답을 표기하며 다음 라운드로 넘어갈 수 있고, 오답일 시 다시 한번 더 답을 
적어 재도전할 수 있으며 마이페이지 오답노트에 추가된다.

[그림 46. 이미지 게임 정답 표기]

10라운드를 모두 끝낸 후 최종 점수를 표시되며 만점을 받았을 시, 점수가 서버로 전송
되어 유저 DB에 추가되고 마이페이지에 해당 난이도에 스티커가 하나 추가된다.
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[그림 47. 이미지 게임 종료]

[그림 48. 마이페이지 이미지 게임 도장 추가]

<낱말 조합>

이미지 게임과 동일하게 초급, 중급, 고급 3단계의 난이도로 분류되며, 선택한 난이도에 
해당하는 게임 데이터를 서버에서 가져와 게임을 진행한다. 

[그림 49. 낱말 조합 난이도 선택]
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선택한 난이도에 해당되는 서버에 저장된 단어 데이트를 브라우저로 가져오고 초성, 중
성, 종성으로 쪼갠 뒤 랜덤으로 정렬해서 화면에 표시한다. 나열된 단어들을 조합해서 
캔버스나 키보드에 적고 확인 버튼을 눌러 정답을 체크한다. 정답일 시 정답 이미지가 
뜨며 다음 라운드로 넘어갈 수 있고, 오답일 시 다시 한번 더 답을 적어 재도전할 수 
있고 마이페이지 오답노트에 추가된다.

[그림 50. 낱말 조합 정답 체크]

[그림 51. 낱말 조합 정답 화면]

10라운드를 모두 끝낸 후 최종 점수를 표시되며 만점을 받았을 시 점수가 서버로 전송
되어 유저 DB에 추가되고 마이페이지에 해당 난이도에 스티커가 하나 추가된다.
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[그림 52. 마이페이지 낱말 조합 도장 추가]

<연습장>

각 자음, 모음, 쌍자음, 쌍모음마다 예시 단어가 있으며, 예시 단어들을 캔버스가 표시된
다. 

[그림 53. 연습장 페이지]

마우스로 캔버스에다 단어를 쓰고 3번 이상 정답일 시 서버로 단어가 전송돼 유저 DB
에 저장되고 마이 페이지에 학습 진행률을 올린다. 
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[그림 54. 연습장 단어 체크]

3번 이상 정답을 맞췄을 시 학습이 완료된 단어는 빨간색으로 표시 (단 로그인을 했을 
시에만 적용)되며 마이페이지에 학습 진행률이 올라간다. 오답일 시 카운트가 초기화되
어 다시 처음부터 써야 한다. 그리고 마이페이지에 오답노트에 추가된다.

[그림 55. 3번 이상 맞췄을 시]
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[그림 54. 마이페이지 학습 진행률 상승]

3.2.6 <소개>

웹사이트를 소개하는 페이지로, 사이트에 대한 간략한 소개, 웹사이트 개발 시 사용한 
언어, 기술, 라이브러리, 코드가 올려져 있는 깃허브 링크가 포함되어 있다.

[그림 55. 사이트 간략 소개글]
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[그림 56. 사용한 기술]

[그림 57. 프로젝트 코드 깃허브]

<개발팀>

프로젝트에 참여한 팀원들을 소개하는 페이지다.

[그림 58. 개발팀 페이지]
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4. 결론

4.1 결론
이 웹사이트를 이용함으로써 어린이들은 자율적으로 쉽고 즐겁게 한글을 배울 수 있고
부모님들은 효과적으로 자녀 교육에 필요한 지원을 받을 수 있다. 
어린이들은 한글의 자모와 단어들을 쓰고 들으며 익힐 수 있으며 부모님들은 자녀의 
오답을 사진을 통해 직관적으로 확인할 수 있어 추가 교육이 필요한 부분을 빠르게 
파악할 수 있다. 

4.2 기대효과
그림 맞추기와 낱말 조합하기 게임을 통해 학습이라는 개념보다는 게임이라는 개념으로 
다가와 공부라는 거부감 없이 즐겁고 재미있게 한글을 배울 수 있을 것이라 예상한다. 
또한 순차적인 순서가 있는 것이 아닌 원하는 부분을 학습할 수 있기 때문에 흥미롭게 
학습할 수 있을 것이다. 자음과 모음 그리고 단어들의 발음을 들을 수 있기 때문에 
말하기 능력 향상에도 도움이 될 수 있다. 도장판 시스템은 어린이들에게 학습 의지를 
키워주고 성취감을 안겨줄 것이다. 오답을 사진으로 저장하여 제공하기 때문에 오답 
확인 및 정리, 재학습에 있어서 더욱 효과적일 것이다.

5. 별 첨

5.1 팀원 소개

신윤호 91913646 백엔드&서버, 마이페이지

박유진 92015142 프론트엔드, 소개. 학습기능. 메인 디자인

이정호 91914042 프론트&백엔드, 로그인, 회원가입, 게임기능

최하은 92113906 프론트엔드, 연습장, 마이페이지, 로그인 디자인

5.2 소스코드

프로젝트 깃허브 주소: https://github.com/LJH4042/KORLAN

https://github.com/LJH4042/KORLAN
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5.3 발표자료

별도첨부한 PPT파일을 확인해주시길 바랍니다.

5.4 소개자료

첨부파일(폼보드)과 시연영상 QR코드 및 하이퍼링크를 확인해주시길 바랍니다.

https://www.youtube.com/watch?v=PiIZUkOEWh8

[시연영상 QR코드]

https://www.youtube.com/watch?v=PiIZUkOEWh8

