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 디지털 교육매체의 기초 컨셉디자인 동향 파악을 위한 

선진국 사례 분석

- 영국과 스웨덴의 사용자 니즈를 중심으로 -
I. 서론

II.디지털 교육매체 파악을 위한 분석틀

Ⅲ. 교육주체 니즈 분석

ⅳ. 디지털 교육매체 디자인 

ⅴ. 결론

참고문헌

ABSTRACT

김정희

초 록

2007년 수학 교과서의 공교육 최초 디지털 교과서 적용을 시작으로 영어, 

과학 등 다양한 분야에 디지털 교과서를 활용한 교육이 실시되고 있다. 초반

에 아날로그 형식의 종이 교과서를 그대로 스캔하여서 사용했던 수준을 넘어 

이제는 디지털 교과서만을 위한 전문화된 디자인 및 콘텐츠가 기획 단계부터 

실시되어 적용되고 있으며 국립 교과서 및 검정 교과서에서도 엄체 경쟁을 통

해서 보다 수준 높은 디자인 및 콘텐츠를 엄선하고 있다. 그러나 이는 디지털 

교과서 하나의 매체에 국한된 것이며 국외 교육 선진국의 다양한 디지털 교육

매체의 활용에는 뒤쳐져 있는 게 현실이다. 이에 본 연구는 LG 전자 유럽 디

자인센터를 기점으로 영국 및 스웨덴의 선진 교육을 통해 디지털 교육매체를 

수년간 접하여 이에 따른 사용자 경험과 니즈가 쌓인 사용자들을 타겟으로 휴

리스틱 분석, 설문 등의 사용자 조사를 실시한다. 이에 교육 주체의 디지털 교

과서 디자인의 니즈를 대입하여 세분화한 후 이를 현재 영국 및 스웨덴 선진

국에서 사용하고 있는 디지털 교육매체 디자인에 간단하게 접목시켜본다. 디

지털 교과서만을 접한 국내 사용자의 니즈와 사용자 경험에 비교한 결과 설문 

타겟 사용자들은 상당히 수준 높고 현실적이며 교육의 개별화에 치중하는 사

용자 니즈(customer needs) 즉 사용자들이 원하는 것을 보여주고 있었으며 

이는 디지털 매체가 적응해 나가는 초기 적용단계의 요구사항에서는 볼 수 없

던 것이다. 본 논문의 결과는 선진국의 설문 조사를 통한 사용자들의 요구 즉 

니즈를 파악하고 이를 적용한 디자인 교육매체의 동향을 파악하는데 기초 자

료로 활용하고자 한다. 단순히 예쁘고 화려하며 디지털화 하는데서 만족하는

게 아니라 디지털 교육매체 디자인의 사용자 요구의 방향성을 미리 파악하고 

이를 기획 단계부터 적용하여 교육 선진국과의 사용자 편의성의 차이를 줄이

는데 도움이 되고자 한다.

주제어 : 디지털 교육디자인, 멀티미디어 디자인, 디지털 북 컨셉 디자인
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Ⅰ. 서론

디지털 교과서로 대변되고 있는 디지털 매체를 활용한 교육은 

전 세계적으로 과학 기술의 발달과 함께 급진적으로 발전하고 있

으며 한국에서는 2007년 정부 주관으로 시작된 수학 디지털 교과

서를 시작으로 공교육 및 사교육에서 활발하게 시장을 넓혀가고 

있는 추세이다. CD, DVD로 시작된 디지털 교육매체는 스마트폰, 

아이패드의 앱이나 교육 전용뷰어 및 전용기기의 최적화된 프로

그램으로 다양하게 선보여지고 있다. 특히 교육 선진국인 영국이

나 스웨덴, 미국 같은 경우에서는 전용 단말기나 뷰어, 전용 칠

판, 책상 등을 가지고 전문화된 콘텐츠를 사용하여 앞서가는 교

육을 시행하고 있다.1) 이러한 앞선 디지털 교육매체 및 디자인을 

접한 교육 주체 즉 학생 및 선생들은 몇 년에 걸친 사용자 경험

에 따른 장· 단점을 몸소 체험하였으며 이에 따른 디지털 교육

매체의 다양한 니즈 및 요구사항을 가지고 있다.  본 논문에서는 

디지털 교육매체 파악을 위한 분석 틀을 마련하고 이에 따라 수

년에 걸쳐 소비자 경험이 축적된 디지털 교육매체의 주체들을 대

상으로 설문, 분석을 실시하여 1차로 교육 주체를 중심으로 한 

요구사항을 파악한다. 그 후 2차로 기존에 선진국에서 사용하고 

있는 디지털 교육매체디자인에 교육 주체의 요구사항을 합하여 

디지털 교육매체 디자인이 앞으로 기획되어야한 방향을 파악하여 

초기단계인 한국 디지털 교육매체 디자인의 기초 자료로 활용한

다. 본 논문에서 논하는 교육 주체의 니즈는 교육 받는 주체가 

사용하는 디지털 매체에 대한 니즈 즉 사용하면서 필요하다 생각

하는 부분의 요구도이다. 또한 다양한 디지털 교육 매체 중에 현

재 영국과 스웨덴의 학생들을 대상으로 연구가 진행되었기 때문

에 매체 또한 영국과 스웨덴에서 사용하고 있는 매체를 중심으로 

연구한다.2)  연구방법은 영국과 스웨덴의 설문 및 디지털 교육 

1) LG 전자 유럽 디자인 센터의 디지털 교과서 관련 프로젝트 결과.

2) 디지털 교과서, 스마트 보드로 대표되는 분석에 사용된 매체는 표 13에서 확

인할 수 있다.
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기기 사용에 대한 현황 분석을 중심으로 이루어진다. LG 유럽 디

자인 센터의 디지털 교육 프로젝트3)를 거점으로 휴리스틱 분석

(Heuristic), KJ법, 관찰 설문으로 진행된다.4) 연구범위는 영국

과 스웨덴의 분석 대상 학교 4곳의 국립과 사립학교에서 수업 진

행을 위해 사용되는 휴대용 기기부터 디지털 칠판까지 현 교육에

서 활발하게 사용 중인 다양한 디지털 교육매체를 대상으로 하며 

분석 빛 설문 타겟층은 한국의 중학교 3학년 이상 고등학교 2학

년 이하이며 분석 4개 학교의 전교생을 대상으로 한다.

II. 디지털 교육매체 동향 파악을 위한 분석틀

디지털 교육매체 동향 파악을 위한 교육주체 요구 분석은 교육 

선진국이며 막대한 자본과 국가의 보조로 교육 분야의 테스트 베

드로 인식되는 영국과 스웨덴5)을 선택한다. 교육 주체의 사용자 

경험에 따른 동향파악 즉 트렌드 분석의 기본 틀은 <그림 1>과 

같다.

그림 1. 사용자 경험에 따른 동향 파악을 위한 기본 틀6)

3) 2010년부터 LG 전자가 디지털 교육매체에 관심을 두고 세계 시장에 진출하게 

될 것을 대비한 조사로 교육선진국이며 글로벌 test bed 인 영국과 스웨덴을 

중심으로 진행되었으며 3부분으로 나뉜다.  1,2부분은 등재지 논문에 게재되

었으며 마지막 3번째 부분을 중심으로 본 논문이 진행된다.

4) 디지털 교육매체는 다양한 분야에서 검증되어야하므로 디자인, 언어, 심리, 

교육 등 다양한 분야의 전문가들이 분석하는 휴리스틱 분석이 필수이며, 4개 

학교의 전교생을 대상으로 설문을 실시하였으므로 그들의 의견을 디자인측면

에서 효율적으로 그룹핑하는데 가장 효과적인 KJ법이 사용되었다. 또한 사용

자들이 직접 사용하는 과정과 모습 그리고 수업 중 디지털 매체를 사용하는 

것을 관찰하고 이에 따른 설문이 사실 확인에 도움이 된다.

5) 김정희,『디지털 교육매체 디자인에 관한 국외사례 연구』, 만화애니메이션연

구, 통권 27호 (2012,06)
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<그림 1>을 기본으로 하며 교육 주체, 교육매체, 교육 장소에 

따른 교육매체의 세부 니즈 분석은 <그림 2>를 분석 틀로 사용하

며 교육 주체와 교육매체간의 연관성과 니즈에 중심을 둔다. <그

림 2>는 교육에 영향을 끼치는 모든 요소를 포함하여 그룹핑을 

한 후에 본 논문에서 연구할 부분을 택하기 위한 분석틀이다. 디

지털 교육 환경을 사용자, 환경 그리고 교육 자원이라는 큰틀 안

으로 구분하였으며 주체되는 교직원, 선생, 그리고 학생이 중심

에 있다. 이러한 구성 요소들은 교육 분위기와 일반적인 이론을 

양축으로 나뉘어진다. <그림 2>의 분석 요소 그룹 중 학생과 환

경 그리고 교육 자원의 요소만을 분석에 사용한다.

그림 2. 디지털 교육매체의 니즈 분석을 위한 분석 틀7)

6) LG 전자 유럽 디자인 센터의 디지털 교과서 관련 프로젝트 분석 기본 틀

7) 김정희,『선진학교 교육현황 분석을 통한 디지털 교육매체 디자인 국외 사례 

연구』, 만화애니메이션연구, 통권 30호 (2013,03)
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Ⅲ. 교육 주체 니즈 분석

영국과 스웨덴에서 디지털 매체의 활용이 뛰어나며 교육 주체 

사용자 경험이 축적되어 니즈 및 요구에 대한 의견이 활발하게 

건의될 수 있는 학교 4곳8)의 전교생9)을 대상으로 실시하였다. 4

개의 학교는 동일한 교육 매체를 사용하고 있으며 사용 디지털 

매체는 <표 13>에서 살펴 볼 수 있으며 이 매체를 사용한 사용자 

분석으로는 휴리스틱 분석, KJ법, 관찰 및 설문분석을 실시한다. 

설문 및 관찰 내용은 총 50개 문항이며 이중 사용자 니즈와 디자

인 동향 파악에 요구되는 분석 내용을 중심으로 한다. 4개 학교

의 전교생이 참석한 설문 조사의 결과와 분석 내용은 아래 <표 

1~12>에서 볼 수 있으며 4개 학교 전교생을 대상으로 한 설문 조

사 중 사용자 니즈만을 엄선하였다 50개의 설문답변 중 “어디서

나 수업이 가능했으면 좋겠어요”, “다양한 멀티미디어가 교실

이 아닌 곳에서도 사용 가능했으면 좋겠어요”, “수업 자료가 

효율적으로 관리되었으면 좋겠어요” 등의 사용자 니즈를 알수있

는 질문과 답변을 골라서 KJ 법으로 그룹핑하였다. 이것을 토대

로 <표 1~12>의 결론을 도출하였으며 이때 휴리스틱 분석이 사용

되었다.

표 안의 상황 및 분석은 4개의 섹션으로 나뉘며 이 섹션들은 

LG 전자 유럽 디자인 센터의 앞서 언급한 분석10)에 의거한다. 

Task는 요구사항이 나온 질문 혹은 상황별 정리이며, Current는 

이것에 대한 상황 결과 및 행동을 나타낸다. Needs는 교육 주체

의 요구사항이며 Barrier는 제한점을 나타낸다. Complement는 분

석 후 니즈에 대한 보완행동이나 해결장치를 보여준다. 

8) 영국, 스웨덴의 설문 조사는 North London Collegiate School(명문사립 학

교), Hatch End High School(IT 기반의 교육 정착 단계), Futurum Skola(자율 

교육 학교, 실질적 생활 교육에 중점을 둔 선도학교), Young Business 

Creative(교육 혁신실험주도, 1인1imac 지급, I phone 강의 교재 업로드 최첨

단 디지털 교육매체 활용) 4개 학교를 중심으로 시행되었다.

9) 남녀 비율 50:50에 맞춤

10) 객관적인 설문지의 결과를 토대로 다양한 분야의 전문가들이 휴리스틱 분석

에 참여하였다.
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표 1. 교육주체의 니즈 분석-능동적 강의 요구

표 2. 교육주체의 니즈 분석-수업집중도의 니즈
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표 3. 교육주체의 니즈 분석-협동과 과정의 중시

표 4. 교육주체의 니즈 분석-미래에 대한 현실적 교육

표 5. 교육주체의 니즈 분석-다양한 환경의 변화
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표 6. 교육주체의 니즈 분석-개인 맞춤형 교육

표 7. 교육주체의 니즈 분석-교사와의 즉각적인 피드백
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표 8. 교육주체의 니즈 분석-개별 자료의 효율적 관리

표 9. 교육주체의 니즈 분석-과목별 공간의 효율적 사용 요구

표 10. 교육주체의 니즈 분석-장소에 구애받지 않는 교육



- 354 -

표 11. 교육주체의 니즈 분석-평가에 얽매이지 않고 

과정을 중시하는 교육의 니즈

표 12. 교육주체의 니즈 분석-교육 기기의 사용 편의성

IWB(Interactive White Board), Smart bundle, Active tablet, 

Voter, Document cam, Specialized display, Film equipment(Art 

center용 고급 장비부터 일반 기기 까지)를 사용한 사용자들의 

경험에 따른 니즈로 <표 1>부터 <표 12>까지의 분석표가 도출되

었으며 이를 바탕으로 우리나라 디지털 매체들의 디자인 컨셉이 

이루어져야 한다. 분석결과를 살펴 보면  사용자 경험11)에 따른 

교육주체의 니즈가 상당히 다양하며 구체적인 것을 알 수 있다. 

디지털 교육매체의 사용에 대한 적응과 신기술에 대한 긍정적인 

11) UX - User Experience
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과정을 넘어서 현실적으로 이것을 미래에 적용하며 교육의 효율

성에 접목하는데 중점을 두는 것을 볼 수 있다. 특히 대학진학이 

전체 교육의 목표가 아니기 때문에 ‘직업에 대한 실질적인 체험

을 통해 미래를 준비 할 수 있어야한다’는 요구가 컸으며 디지

털 교육매체로 직업에 대한 새로운 정보, 인턴쉽 그리고 취업 선

배와 실시간 대화를 통해 어드바이스를 받기를 원했다. 또한 얼

리어덥터12) 개념으로 학교가 디지털 교육매체를 구입하여 사용하

다보니 학생들에게는 매번 새 매체에 적응하는 시간이 부담으로 

여겨졌으므로 기기의 사용 편의성을 크게 필요로 하고 있음을 알 

수 있었다. 이러한 사용자 니즈는 아래 <그림 3>의 분석표로 정

리가 되며 이것을 다시 사용자의 요구를 만족하고자 디지털 교육

매체에 적용하기 전 연관성으로 2차 세부 분석한 것은 <그림 4>

에서 볼 수 있다. 사용자들은 풍부한 콘텐츠와 누락되지 않는 공

평한 교육, 환경적으로도 다양한 멀티미디어를 사용하길 원하며 

디지털 상의 아바타 개념의 콘텐츠를 요구했다. 항상 교육과 연

결되어있길 원하며, 현실을 내 내는 것을 뛰어넘은 하이퍼 리얼

리티를 원하며 학생들과 협동하는 작업에 사용되는 매체와 다양

한 문화를 접할 수 있는 환경을 요구했다. 이러한 요구를 개인, 

집단, 전 세계로 세로축을 만들고 협동작업, 직교하지 않는 작

업, 디지털을 뛰어넘은 기술을 가로축으로 형성하여 요구사항들

을 배치한 뒤 이를 한 디자인 매체에서 적용할 수 있게 그룹핑 

하였다. 좌표의 위치는 앞의<표1-12>에서 나온 결과를 토대로 하

였으며 어느 사용자가 어떠한 형태로 원하는지에 초점을 맞춰서 

그룹핑 하였다. 즉 개인이 협동 작업을 원하는 니즈인지, 전 세

계적으로 디지털을 뛰어넘은 학업을 원하는 니즈인지 등으로 구

분하여 좌표에 배치하였으며 이는 LG 전자 유럽 디자인 센터의 

휴리스틱 분석을 거쳤다. 한 예로 Seamless connection으로 대표

되는 니즈 그룹은 자유롭게 변화되고 다양한 경험을 수업 이전에

도 받고 싶어 하는 요구사항으로 이는 <그림 9>의 Seamless wall 

12) 일찍 받아들이는 사람이란 뜻으로 최초로 생산된 제품과 신기술을 남들보다 

앞서 구입해 사용하는 사람을 뜻한다.
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교육매체 디자인으로 디자인 방향이 설정되었다. <그림4>의 볼드 

처리된 니즈가 그룹핑의 대표적인 요구사항이며  이 요구사항이 

적용된 것이 <그림5-9>의 기초 컨셉디자인이다. 볼드 처리된 대

표 니즈와 제목이 연관되게 구분하였다. [Dan Saffer.2010]의 분

석틀을 참조로 본 연구에 맞게 재구성 한 분석 틀13)을 사용하였

으며 교육 주체의 니즈를 유사형태로 군집하여 이를 현재 사용 

중인 혹은 개발이 가능한 디지털 교육매체에 적용시키기 위해 디

지털 교육매체에 적용 가능한 군끼리 묶어서 분석하였다. 

           

그림3. 교육 주체 경험 및 니즈 분석 표

          

13) “즐거움을 위한 디자인”이라는 서적의 디자인 구성요소들을 교육 틀안의 

필요요소분석을 위하여 카테고리를 산업디자인에서 교육과 언어학을 접목하였

으며 이는 휴리스틱 분석 시 사용되었다.
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그림4. 사용자 니즈의 연관성 세부 분석 표14)

IV. 디지털 교육매체 디자인 동향

현재 영국 및 스웨덴 등 교육 선진국에서 사용하는 디지털 교

육매체는 아래 <표 13>과 같으며 이러한 다양한 기기들을 활용하

여 공교육에 사용하고 있다.  특히 기계를 구입하면 판매 회사에

서 교육 콘텐츠를 무상으로 매달 업데이트해주기 때문에 가장 최

신의 엄선된 교육 콘텐츠를 다양하게 골라서 교사가 강의에 활용

할 수 있다. 이는 학생들에게 상당한 이점으로 돌아가게 되며 최

신 정보에 익숙한 디지털 세대에게는 공교육이 낙후되며 쓸모없

는 정보를 제공한다는 선입견을 더 이상 가지지 않게 해주고 있

다. 

14) LG 전자 유럽 디자인 센터 디지털 교과서 디자인 프로젝트 중
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표 13. 현 교육에 활용중인 디지털 교육 기계 분석15)

<표 13>에서 보여 지는 현재 사용 중인 디지털매체에 앞서 분

석한 교육 주체의 니즈를 접목하여 디지털 교육매체별 디자인을 

분석한다. 이 결과는 아래 <그림 5~9>에 보여 지는 디지털 교육 

기기의 러프 디자인으로 나타낼 수 있으며 이는 모두 LG 전자 유

럽 디자인 센터 디지털 교과서 프로젝트에서 도출된 것이다. 사

용자 니즈에 따라 제안된 기초 컨셉 디자인이며 이의 중심 논점

은 그림의 우측에 기술되어있다. 즉 설문과 이를 적용한 컨셉 디

자인에 따른 니즈 충족분석은 그림의 우측섹션에서 분석 되어 진

다.

15) 김정희,『디지털 교육매체 디자인에 관한 국외사례 연구』, 만화애니메이션

연구, 통권 27호 (2012,06): 붉은 칸 안의 디바이스들은 디지털 교육 주체들

의 니즈를 충족하는데 가장 도움이 된다고 판단된 것들로 이를 중심으로 러프 

디자인을 한다.
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그림 5. Dual Task 교육매체 디자인16) 

그림 6. Multi Cam 교육매체 디자인17) 

16)디지털 교과서 형식을 띄는 매체로 페이퍼 북을 펴는 듯한  사용자 매뉴얼이 

아날로그와의 갭을 없애는데 중점을 두었다. 쉽게 학습 자료를 관리 할 수 있

다.

17) 촬영한 것을 직접 올릴 수 있는 매체로 기존의 OHP 필름을 빛으로 투과하여 

벽면에 보여주던 아날로그형 기계의 발전형이다. 학생들이 다양한 멀티미디어

자료를 쉽게 접할 수 있으며 직접 만들 수도 있다.
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그림 7. AR Table 교육매체 디자인18)

 

그림 8. Ultra wide board 교육매체 디자인19) 

18) 2인 이상의 학생이 같이 참여하여 문제를 풀거나 게임을 할 수 있는 터치스

크린 형 매체. 합동 과제 및 프로젝트가 많은 학생들의 요구사항으로 다양한 

활동이 가능하다.

19) 울트라 와이드 보드 또는 기존의 스마트 보드라고 하며 아날로그형 칠판기능

에 터치스크린 컴퓨터를 접목한 것이다. 학생들의 개인 컴퓨터로 직접 연동되

며 다양한 콘텐츠를 직접 다운받아 사용가능하다, 현재는 보드 판매 업체에서 

다양한 교육 콘텐츠를 구입학교에 무상으로 매달 업데이트하여 제공하고 있

다.
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그림 9. Seamless wall 교육매체 디자인20) 

페이퍼 북의 외형을 가지면서 화면 넘기는 동작까지 의도하여 

종이 넘어가는 듯한 컨셉을 그대로 가지고 있는 개인 디지털 교

과서 디바이스21)부터 협동 작업이 가능하면서 과정을 놀이처럼 

즐길 수 있는 테이블 형 디지털 교육매체와 교실 환경 자체가 디

지털 교육매체로 활용되는 다양하면서 재미난 그리고 실질적인 

디자인이 도출되었다. 디지털 교육매체를 수년 간 사용하면서 다

양한 콘텐츠와 최신 디지털 매체를 접한 교육주체들의 요구성은 

단순히 디자인의 미적인 니즈와 기기의 성능 그리고 아날로그에

서 디지털로 바뀌어 적응하는 단계를 뛰어넘어 교육 환경의 질을 

높이며 미래에 대한 현실적인 부분에 도움이 되는 고차원 적인 

니즈로 바뀌었으며 이를 이미 활용중인 다양한 디지털 교육매체

에 적용하여 효율성을 높이고자 하였다. 디자인은 현 디자인 추

20) 교실과 교실사이의 벽을 디지털 매체화 시키는 것으로 학생들의 환경에 대한 

니즈에 따라 기획되었다. 벽이 투명하게 되어 옆 교실과 연동되거나, 수족관 

같은 미미지를 만들어주거나 하여 다양한 체험이 교실에서 가능하게 한다. 

21) 디지털 교육매체의 기본형으로 한국 공교육에서 가장 강하게 추진하는 매체

이며 이에 따른 콘텐츠 디자인 위주로 발달되고 있다.
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세인 미니멀리즘에 맞는 형태로 더욱 단순해지며 개별 맞춤화 되

면서도 협동 작업 또한 원하는 다양한 형태로 됨을 볼 수 있다. 

V. 결론

국외 선진국에서 한국의 교육에 대한 관심이 커지고 다양한 교

육 시장이 형성 되고 있으며 이에 따른 공교육 및 사교육의 발달

이 디지털 교육매체의 발달을 부추기고 있다. 이에 비해 교육에 

사용되는 디지털 매체의 다양성은 국외 교육 선진국에 휠씬 못 

미치는 것을 볼 수 있다. IT 및 과학 기술의 진보에 따라 국내의 

디지털 교육매체가 공교육의 디지털 교과서를 중심으로 2007년을 

시작으로 꾸준히 발달해오고 있다. 국외 교육 선진국과의 Gap을 

줄이기 위해서는 그들의 축적된 사용자 요구와 이에 따른 사용자 

경험을 이용하는 디자인을 기획하는 것이 뒤쳐진 매체 활용성을 

줄이는데 효과적일 것이라 생각된다. 이를 위해 국외 선진국인 

영국과 스웨덴의 디지털 교육매체 및 디자인을 접한 교육 주체 

즉 학생 및 선생들을 대상으로 설문하였으며, 그들은 몇 년에 걸

친 사용자 경험에 따른 디지털 교육매체의 다양한 니즈 및 요구

사항을 가지고 있었다. 분석은 2차에 걸쳐서 이루어졌으며 1차는 

요구사항, 2차는 기획 방향 설정을 위한 것이다. 어떤 교육 요소

를 분석할지를 분석틀로 구분하여 나온 요소들로 설문조사, 관찰 

분석 후 그룹핑하여 휴리스틱 분석으로 구체화 하였다. 그룹핑에

서 KJ법을 활용하였다. 2차로 기존에 선진국에서 사용하고 있는 

디지털 교육매체디자인에 교육 주체의 요구사항을 합하여 디지털 

교육매체 디자인이 앞으로 기획되어야한 방향을 파악하여 <그림5 

- 9>의 대표 컨셉 디자인으로 나타냈다. 설문 조사와 분석틀에 

의해 분석한 결과 디지털 교육매체 디자인 기획시 디지털 교육매

체의 도입 초기에 발생하는 기초적인 기술이나 적용에 따른 거부

문제 등을 넘어선 교육 선진국의 교육 주체 니즈에 따라 디지털 

매체 디자인이 기본 기획부터 콘텐츠까지 사용자의 현실적인 미

래 및 편의성을 고려한 수준 높은 디자인이 되어야 한다. 이에 
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따른 디지털 매체의 다양성 또한 요구 된다. 특히 협업과 다양한 

문화를 접하는 매체를 요구했으며 기기뿐만 아니라 환경에서의 

변화도 요구되었다. 콘텐츠는 개인별 맞춤화를 원하고 있는 반

면, 기기의 디자인 및 컨셉은 협업과 교실환경의 변화 그리고 세

계, 문화의 흐름에 즉각 대응하는 소통을 원하고 있었다. 즉 디

자인 니즈 분석에 따라 다양한 디지털 매체를 접한 사용자들의 

니즈가 매체뿐만 아니라 환경 그리고 디지털화 되는데 만족하지 

않고 전 세계적으로 소통하는 것을 원하고 있음을 알 수 있고 이

러한 요구사항이 과도기에 있는 한국의 디지털 교육매체시장에서

도 생길 것이라 예측 할 수 있다. 국외 교육 주체의 니즈가 국내

의 교육 주체의 그것과 100% 일치하지는 않겠지만 교육이라는 기

본 틀 안에서의 사용자 편의성을 우선시해야 하는 것에는 변함이 

없을 것이다. 디지털 교육매체 디자인은 화려하고 예쁘기 만한 

겉모습에 치중하지 말고 이러한 요구사항이 생겨날 것을 염두 해 

두고 미리 기획이 되어야 한다. 또한 사용자가 새로운 디지털 교

육매체에 노출됨으로 생겨나는 다양한 니즈가 있을 것이라는 전

제하에 타겟 UI, UX 설문을 통한 디자인 업데이트를 하여야 하며 

러프한 컨셉 디자인으로 제시된 본 논문 디자인 컨셉<그림 5 ~ 

9>에 콘텐츠 적인 측면이 첨가되어야 할 것이며 특히 개인 맞춤

형 성향이 강해야 할 것이다. 사용자 요구를 접목한 디자인 적용 

부분은 앞으로 디지털 교육매체에 교육 주체의 니즈를 가미한 디

자인으로 프로토타입(Prototype)22)을 만들어서 적용 분석 및 사

례 연구를 실시 할 예정이며 특히 교육 주체의 니즈를 보다 더 

충족 시켜줄 수 있는 세부 콘텐츠 연구가 중심이 될 것이다. 본 

논문은 디지털 교육 매체 동향을 파악하여 이를 적용한 디자인과 

우리나라 교육에 맞는 심도 깊은 타겟별 UI, UX 연구 및 편의성 

유용성의 대안 제시의 부족한 부분이 있으나 다년간 디지털 교육

매체를 접하여 쌓인 사용자의 UX를 가진 선진국의 설문 조사를 

통한 교육 주체의 니즈를 분석하여 이를 적용한 디지털 교육매체 

22) 생산에 앞서 제작해보는 원형
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기초 컨셉 디자인 자료로 활용하고자 한다.
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ABSTRACT

  Case Study Analysis of Digital Education Design to Basic 

Concept Design Trend 

by Target of Education Needs in UK and Sweden

Kim, Jung-Hee

From the beginning of Digital text book in 2007, there are many 

kinds of digital text book such as English, Science etc at Public 

education. Above many problems at the beginning like just using 

paper text book's scan data as digital text book, now use special 

contents and design for only digital text book.  But only for 

digital text book not for other. There is gap between advanced 

country of education and us. This is research based on LG europe 

design center in London, UK target is UK, Sweden by heuristic 

analysis, question investigation to get Target's UX with digital 

education media. Advancement of digital and interest of education 

bring the world development of digital education device. UK, where 

is education advanced nation, is using lot's of digital education 

device which is interactive board, digital desk etc. Result of 

Analysis of Digital Education Design trend by Target of Education 

Needs apply rough Design by LG europe design center. We can get more 

sophisticated needs and UX result by target then Korea that can use 

for our future Digital education design plan. Also help to reduce 

gap between advanced country and Korea.

Key Word : Digital Education Design, Text Book Concept Design, 

Media Design
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