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본 연구에서는 컴퓨터를 이용해 시간과 공간에 구애 받지 않고 교사와 학생, 학생과 학생이 쌍방향으로 대화할 수 있는 

첨단의 교육환경인 이러닝의 콘텐츠에 대한 연구를 진행하였다. 이러닝에서의 콘텐츠 디자인은 교육의 효율성과 수월성의 

측면에서 많은 연구가 필요하다. 본 연구에서는 이러닝에서 교육 콘텐츠의 제작에 있어 웹 아이덴티티 적용의 필요성과 

그 개념 및 효율성에 대한 연구를 수행하였다. 이론 고찰을 통해 이러닝에서 웹 아이덴티티가 학습에 미치는 효율적 

작용을 연구하였고, 실증적 조사연구를 통해, 이러닝에서의 웹 아이덴티티 구현과 과목 선호의 상관관계를 규명하였다. 

조사 방법으로는 가설을 세우고 이를 검증하는 방식으로 이루어졌으며, 가설은 ‘웹 아이덴티티가 적용된 이러닝 콘텐츠는 

과목 선호에 영향을 주어 학습동기유발 및 학업 성취에 긍정적인 영향을 준다’로 설정하였으며, 사이버대학교 재학생을 

대상으로 웹을 통한 이러닝에서 학습 콘텐츠에 웹 아이덴티티 적용 유무에 따른 과목 선호를 조사하였다. 이 조사를 통해 

이러닝 콘텐츠에서 웹 아이덴티티 구현이 과목 선호도에 긍정적인 영향을 준다는 것이 확인되었다. 

 

핵심어: e-Lea ning Contents, Web Identity, Cyber University, Preference, Visual Designr  

                                           

 

1. 연구의 배경  

현 사회는 정보통신기술과 멀티미디어 테크놀로지의 발전

으로 인해 다양한 형태의 원격교육이 강화되고 있으며, 이러

한 시공간을 초월하여 이루어지는 교육을 이러닝(e-

Learning)이라는 하나의 학습형태로 분류하고 있다. 이러닝

에서의 콘텐츠 디자인은 교육의 효율성과 수월성의 측면에서 

많은 연구가 필요하다. 본 연구에서는 이러닝에서 교육 콘텐

츠의 제작에 있어 웹 아이덴티티 적용의 필요성과 그 개념 

및 효율성에 대한 연구를 수행하였다. 연구방법은 다음과 같

다. 1단계는 문헌연구로 아이덴티티 디자인과 웹 아이덴티티

에 대한 이론 고찰과, 이를 기반으로 학습활동에서의 재해석

을 시도하였으며 이러닝에서 웹 아이덴티티가 학습에 미치는 

효율적 작용을 연구하였다. 2단계는 실증적 조사연구로, 이러

닝에서의 웹 아이덴티티 구현과 과목 선호의 상관관계를 규

명하기 위한 조사를 실시하였다 조사 방법으로는 가설을 세

우고 이를 검증하는 방식으로 이루어졌으며, 가설은 ‘웹 아이

덴티티가 적용된 이러닝 콘텐츠는 과목 선호에 영향을 주어 

학습동기유발 및 학업 성취에 긍정적인 영향을 준다’로 설정

하였으며, 사이버대학교 재학생을 대상으로 웹을 통한 이러

닝에서 학습 콘텐츠에 웹 아이덴티티 적용 유무에 따른 과목 

선호를 조사하였다. 

2. 아이덴티티와 웹  

2.1 아이덴티티

아이덴티티의 사전적 정의는 동일성 [同一性, identity], 

철학에서 차이성(差異性)에 대응되는 개념으로 본다. 더 자세

히 찾아보면, A가 다른 상황하에서도 항상 동일하고 또 동일

하다는 인정을 받았을 때 A는 자기 자신과 동일하다.1 어느 

개인이나 사회를 막론하고 아이덴티티를 갖는 다는 것은 매

우 자연스러운 일이며 또 그것은 능동적이던 수동적이던 형

성되게 마련이다. 우리가 자신과 남이 다르다는 것을 인식하

고 또 개개인을 구별할 수 있는 것은 각 개체가 가지고 있는 

아이덴티티에 의한 것이다.2 즉, 아이덴티티라는 것은 인위

적으로도 형성될 수 있는 것으로 각각의 개인의 노력의지 및 

확신으로도 자아는 바뀔 수 있는 것이다. 또한 이러한 자아 

아이덴티티 형성을 위한 노력으로 남과 자신이 다르게 뚜렷

한 자신만의 이미지를 타인에게 전달 할 수 있는 것이다.3   

원격교육에서도 교육 콘텐츠의 아이덴티티를 구현한 이러닝 

콘텐츠를 사용한다면, 과목간 특성이 차별화되고 그 과목의 

정체성을 표현하여 학습자에게 그 과목에 대한 이미지를 정

확히 전달할 수 있을 것이다. 원격교육의 방법에는 여러 가

지 형태가 있을 수 있겠으나, 현재 상황에서는 이러닝 콘텐

츠 서비스가 웹에서 활발히 이루어지고 있으므로 연구의 범

위를 웹으로 한정하여서 연구를 진행하고자 한다. 

 

2.2 웹 아이덴티티

웹 아이덴티티는 웹 상에서의 특성에 걸맞도록 기존의 시

각적으로 제한된 스타일 가이드의 범위를 넘어서 동영상과 

사운드, 네이게이션, 인터랙션 스타일 등을 통해 일관된 경험

을 제공할 수 있는 보다 확장된 개념으로 이해할 필요가 있

 
1 네이버 백과사전 (http://www.naver.com) 
2 김인철, 기업C.I.P에 있어서 Image Criteria에 관한 연구, 조형논총제8권,국

민대학교, 1989, P136 
3 유석호, 웹사이트 구축과정에서 아이덴티티 형성과 그 영향요소에 관한연구, 

인포디자인이슈1, 2002, P171 
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다.4 또한 웹사이트 아이덴티티 형성과 함께 고려되어야 하는 

부분으로서 시각적 통일감 visual identity만이 아니라, 현재 

서비스의 내용, 컨텐츠의 질, 사이트 조직화 정도, 미래 사이

트의 추구 모형 등을 고려한 정체성의 확립이 중요함이 연구

되었다. 또한, 웹 아이덴티티의 정확한 구축을 위하여 웹이라

는 매체의 특성에 기반하여 다음과 같은 웹 아이덴티티 콘덕

터가 제시되었으며, 이는 이러닝 콘텐츠 아이덴티티에 대한 

논의에 좋은 가이드라인을 제공한다고 하겠다. 

(1)시각적 디자인 시스템(Visual Design System) (2)네비게

이션과 정보설계 시스템(Navigation & Information 

Architecture) (3)기능 및 상호작용 디자인 시스템(Function 

& Interaction Design) (4)멀티미디어 디자인 시스템 

(Multimedia Design System) (5)기술 시스템(Technology 

System) 5

 

2.3 이러닝 콘텐츠에서의 웹아이덴티티 필요성

우수한 이러닝 콘텐츠를 제작하려면 학습 설계 단계에서 

달성하고자 하는 학습 목표, 주어진 과제의 내용, 주어진 학

습상황 및 환경에 부합되도록 학습 설계를 하여야 한다. 그

러나 잘 설계된 교수-학습체제도 학습자가 최종적으로 접하

는 화면 디자인에 그 특징이 잘 드러나지 않으면 학습자의 

학습동기를 저하시킬 수 밖에 없고 효과적으로 교수 –학습의 

내용이 전달될 수도 없다. 특히 학습자의 연령이 낮을수록 

외적인 표현에 큰 영향을 받는다.  Clark et al(1997)이 웹 

환경을 설계할 때 시각디자인을 반드시 고려해야 한다는 주

장을 제기하면서 화면설계의 시각적, 미학적 측면에 대한 관

심이 제기되었으며, 이러닝은 웹 상에서 이루어지는 차세대 

교육의 형태로서 화면설계 시 주어진 내용을 보다 효과적으

로 전달시키고 효율적, 매력적인 화면을 제시한다면 학습효

과를 높일 수 있다. 특히 과목의 특성을 나타내는 웹 아이덴

티티 구현을 이러닝 콘텐츠 제작 시 간과해서는 안될 것이다. 

여기에서의 웹 아이덴티티는 시각 부분뿐만 아니라 언어적 

측면, 인터랙션 등으로 경험하는 경험 측면을 말한다. 

 

2.4 이러닝 콘텐츠의 웹 아이덴티티와 구현 요소 

이러닝 콘텐츠는 교수가 학생들을 직접 면대면으로 교육

하는 것이 아닌 만큼 콘텐츠의 구현방법에 따라 생명력과 차

별성 및 강한 전달력을 가지게 될 것이며, 반면 그렇지 못한 

경우라면 수강하고 있는 과목에 대한 특성을 인지 못하고 학

생들의 이해부족, 흥미부족 등으로 교육효과가 저조하게 될 

것이다.6  

김미정 황정혜(2005)의 선행 연구에서 이러닝 콘텐츠의 아이

덴티티 구현 요소를 다음의 3가지 측면으로 제시하였다. 

(1)디자인 측면: 이미지/소재, 컬러, 타이포그라피, 인터페이

스, 교수자의 캐리커쳐  

(2)언어측면: 교과관련 용어, 개념적 용어  

                                            
4 장동훈, 조진경., ‘웹 아이덴티티 구현을 위한 웹 스타일 콘덕터에 관한 연

구’, 인포디자인이슈 I, 2002.04. P.191 
5 앞 글, p. 192-94 
6 김미정, 황정혜, ‘온라인 대학 교육 컨텐츠의 웹 아이덴티티 연구’, 인포디자

인이슈7, 2005, P.96 

(3)경험측면: 온라인 경험, 오프라인 경험으로 제시하였다. 

경험적 측면은 인터랙티브 디자인 즉, 상호작용성에 의하여 

좌우된다고 할 수 있다.  

또한 김미정 황정혜(2006)의 선행 연구에서 외국어 이러닝 

콘텐츠에서 중요한 웹 아이덴티티를 결정하는 요소를 아래 3

가지 측면으로 제시한 바 있다. 

(1)시각디자인측면: 이미지/소재 (문화적 사진 이미지, 전통

복장을 한 교수의 캐릭터 등), 색상, 타이포그라피 

(2)사운드측면: 전통 악기나 전통음악을 효과음이나 배경음

으로 사용함 

(3)인터랙션측면: 해당 언어 교육에 효과적인 인터랙션 제공   

본 실험에서는 외국어 교육을 목적으로 하는 이러닝 콘텐츠

를 사례로 제시하고 아이덴티티 구현 유무에 따른 선호도를 

묻는 조사를 실시하므로, 설문 문항을 시각디자인측면, 사운

드측면, 인터랙션측면으로 나누어 조사를 진행하였다. 

 

3. 이러닝 외국어 교육 콘텐츠의 사례 분석 

국내 O사이버대학의 각 전공별(영어, 일어, 중국어) 교수에게 

추천 받은 교과목을 대상으로 과목별 웹 아이덴티티 분석을 

진행하였다. 

3-1. 영어 교육을 위한 교과목 분석 

과목명 ‘비즈니스영어와 국제매너’ 

 

 

 

 

 

 

 

 

<그림01> OCU 비즈니스영어와 국제매너 서브 페이지 

 

 

 

 

 

 

 

 

<그림02> OCU 비즈니스영어와 국제매너 서브 페이지 

(1) 시각디자인측면:‘비즈니스영어와 국제매너’ 과목은 타 

교육 콘텐츠에 비해 풍부한 사진 이미지가 사용되었다. 미국

의 영어 및 문화를 주제로 진행하는 차 시에는 다양한 미국

의 풍경을 보여주고 있는데 예를 들면 자유의 여신상, 링컨 
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동상, 뉴욕의 택시, 록펠러센터 같은 고층빌딩, 뉴욕의 심볼

마크 등이 보여지고 있다. 또한 해당 국가의 국기를 여러 차

례 보여주는데 이 또한 아이덴티티 구현에 도움을 주고 외국

어 교육을 하는데 학생의 학습동기유발을 일으키는 요소가 

될 수 있다. 

이 과목에서는 사이버 상에서 교수자와 학생이 크루즈 유

람선을 타고 미국, 캐나다 등 영어권 나라로 함께 여행을 떠

나 그 지역을 여행하며 영어 및 그 나라의 문화를 익히는 흥

미로운 방식을 채택하고 있다. 이를 구현하기 위해 플래시 

애니메이션 기법을 적극적으로 사용하고 있는데 갈매기가 날

아다니는 항구에서 배가 출발하고 바다와 세계지도가 오버랩

되고 이 위를 배가 지나가며, 교수자가 학생들에게 ‘자 여행

을 떠날 준비가 되었나요?’,’지금 여러분들은 선상 강의를 듣

고 있습니다.’등 학생들이 지금 영어권 나라를 여행하는 듯한 

멘트를 사용하여 흥미를 이끌어 내고 있다. 그리고 교수자의 

여행관련 멘트와 더불어 미국 등 영어권 나라의 도시 및 자

연풍경 사진 이미지가 효과적으로 사용되고 있어 외국에 와 

있는 것 같은 상황을 연출하며 이는 수업에 몰입을 유도하고 

외국어 교육에 도움을 주며 교과목 아이덴티티 구현에도 효

과적이다. 

사용된 색채를 보면 파란 색이 주요 색을 이루고 포인트 

칼라로 빨강색이 사용 되었다. 즉 푸른 하늘과 푸른 바다가 

반복적으로 나와 맑은 날씨라는 이미지를 주고 파란 색과 상

반되는 계열인 빨간 색이 포인트를 이루어 산뜻하고 경쾌한 

이미지를 전달해 준다.  

 

<그림03> 미국을 대표하는 이미지  

(2) 사운드측면: 콘텐츠에 사용된 사운드를 살펴보면 미국

을 여행하는 기쁘고 들든 마음을 표현하는 듯한 발랄하고 경

쾌한 음악을 배경음악으로 사용하여 여행이라는 컨셉을 잘 

전달하고 있다. 새소리, 파도소리 등 효과음도 적절하게 사용

되고 있다. 각 나라의 이미지를 전달하는 전통 음악이나 대

표 음악을 적극적으로 사용하는 것 또한 아이덴티티 구현에 

많은 도움이 된다고 하겠다.  

(3) 인터페이스측면: 이 과목에서는 온라인상에서 외국어

를 직접 실습할 수 있는 인터페이스를 제공하고 있다. 자가

테스트 방식을 도입하였는데 학생이 온라인 상에서 바로 해

당 칸에 정답이 되는 텍스트를 입력하거나 여러 개의 답 중 

정답을 체크하여 그 정답을 바로 확인 할 수 있는 방식을 도

입하였다. 그리고 플래시 애니메이션을 통하여 두 캐릭터가 

대화하는 상황극을 연출하고 학생이 직접 그 상황극의 주인

공이 되어 영어로 된 대사를 말하고 이를 녹음하고 바로 플

레이 버튼을 눌러 본인이 말한 언어가 정확했는지 바로 평가

할 수 있는 시스템을 도입하였다. 

그 밖에 교과목에 사용된 언어를 보면 강의 중에 교수자

가 ‘미국으로 여행을 떠나봅시다’, ‘자! 미국인을 초대해볼까

요?’등 교과목의 특성을 잘 나타내는 언어를 적극적으로 사

용하고 있어 아이덴티티 구현에 도움을 주고 있다.  

 

3-2. 일어 교육을 위한 교과목 분석 

과목명‘기초일본어’ 

 

 

 

 

 

 

 

 

<그림04> OCU 기초일본어 서브 페이지 

(1) 시각디자인측면: 교과목 페이지 곳곳을 보면 일본인의 모

습과 일본 전통 회화를 적절하게 사용하여 ‘기초일본어’교과

목의 아이덴티티를 구현하고 있다. 즉 타이틀 이미지는 일본

인의 생활하는 모습을 보여주고 본문의 TOP 이미지는 일본 

여성의 밝은 모습과 일본의 문자를 이미지로 사용하고 있다. 

그리고 본문 배경 이미지로 일본의 전통 회화를 사용하여 아

이덴티티 구현에 도움을 주고 있다. 교안에 사용된 색채를 

보면 주요 색을 탁한 초록색으로 선택하여 사용하고 있는데 

이는 일본 이미지를 나타내는 칼라는 아니다. 그러므로 일본

을 대표하고 표현할 수 있는 칼라의 연구가 더욱 필요한 것

을 볼 수 있다. 

(2) 사운드측면: 이 교과목에서는 일본의 이미지를 전달하는 

사운드가 특별히 사용되지 않았다. 아이덴티티를 구현하고자 

한다면 일본의 전통 음악이나 악기소리 등 일본의 이미지를 

전달해주는 사운드의 접목이 필요하다고 본다. 

<그림05> 일본의 전통 이미지  

(3) 인터페이스측면: 본 교과목의 인터페이스를 보면 일본

인의 섬세함과 산업적 특성을 동시에 느낄 수 있다. 예를 들

면 교안에 있는 일본어 문자를 각각 마우스로 선택하여 누르

면 그 문자에 해당하는 일본어 발음을 들을 수 있다. 그리고 

학생들이 계속 흥미를 가질 수 있도록 게임 형태로 학습 방

법을 제공하고 있다. 게임강국인 일본의 언어를 배우는 일본

어 전공 수업의 인터페이스를 간단한 게임의 형태로 개발한

다면 학습효과 증진 및 아이덴티티 확립에 도움이 될 것이다. 

즉 게임강국으로 표현되는 일본의 이미지 및 아이덴티티를 

빌려오는 효과를 얻을 수 있을 것이다. 본 강좌의 화면에서 

직접 ‘히라가나’와 ‘가타카나’ 글씨 쓰기 연습을 할 수 있는 
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기능도 제공된다. 이러한 언어 교육을 위한 친절한 인터페이

스를 통해 학생들이 온/오프라인 경험을 충분히 할 수 있다.  

  

3-3. 중국어 교육을 위한 교과목 분석 

과목명‘통역가이드중국어Ⅱ’ 

<그림06> OCU 통역가이드중국어 메인 페이지 

 

그림07> OCU 통역가이드중국어 서브 페이지 

<

) 시각디자인측면:‘통역가이드 중국어Ⅱ’는 중국의 유명 

관

지를 전달하는 

스측면: 중국의 역사와 문화 내용이 담긴 중국인

실험 및 결과

4-1. 연구방법 및 자료분석방법 

논문의 가설을 검증하기 위하여 설문조사(웹조사) 및 

통

 

 

 

<

그림08>중국 전통 의상을 입은 교수 캐릭터 

 

(1

광지를 가이드 한다는 테마를 가지고 구성한 강좌로, 풍부

한 중국 이미지 사진과 관련된 이미지가 많이 제공되어 중국

어 교육 콘텐츠의 아이덴티티를 잘 나타내고 있다. 특히 중

국 전통 의상을 입고 있는 교수의 캐릭터 등장은 중국어를 

교육하는 교과목의 아이덴티티를 잘 구현해 주고 있다고 할 

수 있다. 사용된 칼라를 보면 화면의 탑 부분에 사용되는 주

황색 계통과 본문에 사용된 보라색 계통의 색상은 중국의 이

미지를 전달하는데 미흡하다고 불 수 있다. 중국의 이미지를 

전달해주는 색상의 연구가 필요하다고 본다. 

(2) 사운드측면: 이 교과목에서는 중국의 이미

사운드가 특별히 사용되지 않고 있다. 중국의 이미지를 전달

할 수 있는 중국의 전통 음악이나 중국의 독특한 악기소리 

등이 사용된다면 교과목의 아이덴티티 구현에 많은 도움이 

될 것이다. 

(3) 인터페이

의 대화를 듣고 따라 하면서 중국어를 학습하도록 하는 방식

을 채택하였고, 중국의 유명 관광지를 가이드 한다는 흥미로

운 주제를 가지고 중국어의 다양한 표현법을 익힐 수 있게 

구성되었다. 수업 구성을 보면 ①본문 읽기(본문을 듣고 발음

연습을 함) ②해설(주요 구문이나 어구에 대한 해설 강의와 

연습문제를 품) ③ 연습문제(학생이 정답을 입력하고 즉시 

피드백을 얻는 형식) ④참고 동영상(본문과 관련된 여행지관

련 동영상 제공) ⑤여행지 소개 등으로 구성되어 있다. 

 

4. 

본 

계분석(SPSS 12.0)을 하였다. 텍스트 중심의 이러닝 콘텐

츠(A)와 웹 아이덴티티가 구현된 이러닝 콘텐츠(B)를 보여주

고 전체선호도, 시각디자인 측면의 선호도, 사운드 측면의 선

호도, 인터랙션 측면의 선호도를 묻는 문항을 제시하고 A와 

B중 선호하는 콘텐츠를 선택하게 하였다.  

<그림09> 텍스트 중심의 이러닝 콘텐츠 (A콘텐츠) 

<그림10>웹아이덴티티가 구현된 이러닝콘텐츠(B콘텐츠)
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4-

분석 

항목 빈도 비율 

2. 결과 및 분석 

4-2-1. 대상자 특성 

남 17 41.5 

성별 

여 24 58.5 

서울시 28 68.3 

거주지역 

그   외 지역 13 31.7 

사무직 15 36.6 

기술직 7 17.1 직업 

그 외 19 46.3 

20세 이  미만 상~30세 28 68.3 

연령 

30세 이상~40세 미만 13 31.7 

<표01> 대상자 특성분석

조사대상은 국내 들이다. 대상자 

특

~ .

-2-2. 결과 분석 

구현 유무와 과목 선호도와의 관계를 알아보

높았다. 5

ue

표 

O사이버대학교의 재학생

성을 보면, 여성이 24명, 남성이 17명으로 여성이 남성보

다 많았고, 거주지역은 28명이(68.3%) 서울에 거주하는 것

으로 나타났다. 직업을 보면 사무직이 15명(36.6%)으로 가

장 많았고, 기술직이 다음 순(7명, 17.1%)이었다. 연령은 

20 30미만이 28명(68 3%)으로 가장 많았고, 30세 이상 40

세 미만은 13명(31.7%)이었다. 

 

4

ㄱ. 결과 분석 

웹 아이덴티티 

기 위하여 비율검정을 실시하였다. 전체 선호도• 시각디자인• 

사운드• 인터랙션 선호도 등 각 항목별 개별 응답을 모두 합

한 후 전체 응답 수 대비 B콘텐츠에 응답한 비율을 계산하였

더니, 통계적으로 A 콘텐츠에 비해 B 콘텐츠를 선택하는 비

율이  (P<0.0 ) 즉, 응답자들은 4가지 항목에서 텍스

트 중심의 평면적인 A콘텐츠 보다 웹 아이덴티티가 고려된 

B콘텐츠를 더욱 선호함을 확인하였다. 

95%
Lower Exact

Variable X N Sample p Bound P-Val
선호 96 123 0.780488 0.710225 0
시각 98 123 0.796748 0.727845 0
사운드 61 82 0.743902 0.652556 0
인터렉션 97 123 0.788618 0.719018 0  

<표02>4개 분야 분석표(전체•시각디자인•사운드•인터랙션 

선호도) B컨텐츠 응답 비율 (X는 B컨텐츠에 응답한 사람

. 세부 항목별 응답 결과 분석 

답 결과 

의 수,  N은 전체 문항 수) 

 

ㄴ

1> 전체 선호도를 묻는 문항의 응

 

 

 

 
<표03> 전체 선호도 조사결과표 

전체 선호도를 묻는 문항 분석 결과 설문대상자들은 A콘텐

츠보다 아이덴티티가 적용된 B콘텐츠를 더욱 선호함을 알 

수 있었다. 

 

2> 디자인 선호도를 묻는 문항의 응답 결과 

 

<표04> 디자인 선호도 조사결과표 

 

디자인 선호도를 묻는 문항 분석 결과 설문대상자들은 A콘

텐츠보다 아이덴티티가 적용된 B콘텐츠를 더욱 선호함을 알 

수 있었다. 
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3> 사운드 선호도를 묻는 문항의 응답 결과 

<표05> 사운드 선호도 조사결과표 

사운드 선호도를 묻는 문항 분석 결과 설문대상자들은 A콘

텐츠보다 아이덴티티가 적용된 B콘텐츠를 더욱 선호함을 알 

수 있었다. 

 

4> 인터랙션 선호도를 묻는 문항의 응답 결과 

 

 

<표06> 인터랙션 선호도 조사결과표 

인터랙션 선호도를 묻는 문항 분석 결과 설문대상자들은 A

콘텐츠보다 아이덴티티가 적용된 B콘텐츠를 더욱 선호함을 

알 수 있었다. 

 

ㄷ. 인구통계에 따른 결과 

설문 대상 그룹(인구통계에 따른) 간 선호도에 차이가 있는

가를 검정하였다. 논 연구에서는 Fisher의 Exact test를 실

시하였다. 조사결과 연령별, 성별 과목 선호도에 차이가 없었

다. 즉 연령에 상관없이 남녀 동일하게 B 콘텐츠를 더 선호

 

 
<표07> 연령별 선호도 차이 조사 결과표 

 

 

 

<표08> 성별 선호도 차이 조사 결과표 

5. 결론

위한 이러닝 콘텐츠를 웹에

서 

  

툴의 것이다.
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 및 향후 과제

본 연구를 통하여 원격교육을 

구현하는 경우 아이덴티티의 구현이 과목 선호도에 긍정

적인 영향을 끼침을 검증하였다. 이러닝 콘텐츠 제작 시 웹

아이덴티티를 적극적으로 구현하여 그 과목 만의 독특한 특

징을 구현한다면, 학생들의 과목 선호도를 높이는 결과를 얻

을 것이며 이는 학습동기유발 및 교육 효과의 증진에 도움이 

될 것이다. 이러한 원격교육을 위한 이러닝 콘텐츠 구현에 

관련된 연구는 지속적으로 진행되어야 할 것이며 이러닝 콘

텐츠에서의 웹 아이덴티티 구현 유무와 학습 성취도 및 학습 

효과와의 상관관계에 대한 연구 등 세부과제의 연구가 필요

하다. 이를 통하여 궁극적으로는 공감각적으로 접근하는 이

러닝 개발이 이루어져야 할  
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