
이 옥 형 교수지도
석사학위 청구논문

대학에서 블렌디드 러닝과 전통적인 면대면 수업의
수업효과 비교 연구

2006

성신여자대학교 교육대학원
교육학과 교육학전공

김 보 나



대학에서 블렌디드 러닝과 전통적인 면대면 수업의
수업효과 비교 연구

이 옥 형 교수지도

이 논문을 석사학위논문으로 제출함

2006년 5월

성신여자대학교 교육대학원
교육학과 교육학전공

김 보 나



인 준 서

김보나의 석사학위 논문을 인준함.

심사위원 인

심사위원 인

심사위원 인

성신여자대학교 교육대학원



- i -

논문개요

본 연구는 대학의 블렌디드 러닝이 전통적인 면대면 교실수업을 대체할
만한 교수․학습방법인지를 검증하고,대학에서의 수업효과를 높이기 위한
방안을 모색하는데 그 목적이 있다.
이러한 목적을 달성하기 위하여 다음과 같은 연구문제를 설정하였다.
1.대학에서 행해지고 있는 블렌디드 러닝과 전통적인 면대면 수업은
학업성취도에 차이가 있는가?

2.대학에서 행해지고 있는 블렌디드 러닝과 전통적인 면대면 수업은
교수자-학습자 상호작용 정도에 차이가 있는가?

3.대학에서 행해지고 있는 블렌디드 러닝과 전통적인 면대면 수업은
학습자들의 수업만족도에 차이가 있는가?

4.블렌디드 러닝을 경험한 교수자와 학습자는 e-러닝에 대한 인식,효과,
문제점 등에 대하여 어떻게 생각하고 있는가?

본 연구의 대상은 서울시 소재 S여자대학교 사범대학 4개 학과(사회교육
과,윤리교육과,한문교육과,유아교육과;학과별 분반)의「교육심리」수강생
136명이다.실험집단은 4개 분반 중 2개 분반(사회교육과,윤리교육과)으로
임의 배정하여 블렌디드 러닝으로 운영하였으며,나머지 2개 분반(한문교육
과,유아교육과)은 통제집단으로 배정하여 전통적인 면대면 수업으로 운영하
였다.실험은 총 15주에 걸쳐 실시되었다.연구 도구는 학업성취도 검사,교
수자-학습자 상호작용 정도 검사,수업만족도 검사를 실시하였다.질적 연구
를 위해서 블렌디드 러닝을 체험한 교수자 1명과 학습자 12명을 대상으로
개별 면담법을 사용하였다.자료처리는 연구문제 1,2,3을 위하여 t-검정을
실시하였고,연구문제 4를 위해서는 주제별 약호화 작업 및 분석,타당도 작
업을 실시하였다.
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연구의 결과는 다음과 같다.
첫째,대학에서 행해진 블렌디드 러닝과 전통적인 면대면 수업에 따라 학

습자들의 학업성취도는 유의미한 차이가 없었다(t=-.52,p>.05).이러한
결과는 블렌디드 러닝 방식이 전통적인 면대면 수업에 비하여 학업성취도
면에서 떨어지지 않는 교수․학습방법의 하나라고 볼 수 있다.
한편,학습자 면담에서 e-러닝 수업의 경우 자율적인 자기주도적 학습이

잘 이루어지지 못하고 있는 것으로 파악되었다.그러므로 사전에 학습자 교
육을 통하여 e-러닝 학습법에 대해 수강지도를 한다면 학업성취도를 보다
향상시킬 수 있을 것으로 기대된다.
둘째,대학의 블렌디드 러닝과 전통적인 면대면 수업에 따른 교수자-학습

자간의 상호작용 정도는 유의미한 차이가 없었다(t=.67,p>.05).이는 교
수자 면담 자료의 분석 결과,학습자들이 질문이 있을 경우 e-러닝 수업 외
에도 교실수업에서 대면할 기회가 있었기 때문에 교실수업 집단과 상호작용
정도의 차이가 없는 것으로 보인다.이러한 결과는 e-러닝의 장점인 다양한
상호작용 활동이 예상보다 낮았다고 볼 수 있다.따라서 e-러닝의 상호작용
을 보다 활성화시키기 위하여 교육 콘텐츠 내에 상호작용을 촉진시키는 요
소들의 삽입,토론방,발표수업 그리고 학습공동체 형성을 통한 상호작용 전
략이 마련되어야 할 것이다.
셋째,대학의 전통적인 면대면 수업이 블렌디드 러닝보다 수업만족도가

높게 나타났다(t=-2.26,p<.05).이러한 결과는 블렌디드 러닝 집단의 학
습자 면담에서 나타난 e-러닝에 대한 애로사항,즉 실제로 수강을 하지 않아
도 출석 체크가 가능한 점,퀴즈 중심의 학습,퀴즈의 난이도 조정 등의 지
적사항들에서 알 수 있듯이 e-러닝 수업에 대한 불만이 수업만족도에 다소
영향을 준 것으로 보인다.따라서 블렌디드 러닝의 수업만족도를 높이기 위
해서는 이러한 불만요인에 대한 보완이 요구된다고 하겠다.
넷째,e-러닝에 대해 교수자의 경우 교육의 수월성 측면,대학생들의 컴퓨
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터활용능력 향상,정보화 시대의 흐름에 맞는 교육의 필요성 등 비교적 긍
정적인 교수방법으로 인식하고 있었다.또한 학습자들은 긍정적으로 인식하
고 있었지만,몇몇 학습자들은 e-러닝의 특성 및 활용에 대해 제대로 이해하
지 못하고 있어 이에 대한 선행 교육이 필요하다고 하겠다.
e-러닝의 수업방식에 대해서,교수자는 블렌디드 러닝 전략으로서 지속적

인 사전 점검,다양한 평가방법 시도,e-러닝과 면대면 교실수업의 장점을
이해하고 수업의 전체적인 흐름에 맞추어 e-러닝과 면대면 교실수업을 효과
적으로 활용하고자 하였다.학습자는 양쪽의 수업방식을 모두 활용할 수 있
어 대체적으로 만족한다는 반응을 보였다.
e-러닝의 수업효과로서 학습자들은 시․공간의 편리성과 효율성,반복학습

등을 실제로 체감하고 있었다.반면,e-러닝의 애로사항에 대해서 교수자는
강의 콘텐츠 개발의 어려움을,학습자들은 학습을 촉진시킬 수 있는 기술상
의 기능면에서의 어려움을 호소하였다.따라서 대학의 블렌디드 러닝의 수
업효과를 높이기 위해서는 교수자․학습자 대상의 전문 교육과정의 개발 및
기술면에서 한층 발전된 기술․기법상의 보완이 선행되어야 할 것이다.
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ⅠⅠⅠ...서서서론론론

1.연구의 필요성 및 목적

최근 교수학습 패러다임이 구성주의 학습이론을 배경으로 교수자 중심에
서 학습자 중심의 학습체제로 변화하면서 교육방법도 다양한 형태로 변화하
고 있다.이들 변화 중 가장 큰 변화는 정보통신기술을 교육에 활용하여 인
터넷을 기반으로 교육이 이루어지고 있는 e-러닝을 들 수 있을 것이다.최근
조사에 따르면(한국교육학술정보원,2004),우리나라 국공립대학의 90%,사
립대학 76%,교육대학 20%,기업의 10.7%가 e-러닝을 도입․운영하고 있는
것으로 나타났다.또한 국가에서는 e-러닝을 이용한 교육을 선택이 아닌 필
수 과제로 인정하고 2007년까지 전국 10개 권역에 대학 e-러닝 지원센터,교
육대학에 원격교육연수지원센터를 구축하는 등 대학 정보화를 활성화하기
위한 구체적인 사업을 시행하고 있다(교육인적자원부,2005).
최근 교육 분야에서 활발히 활용되고 있는 e-러닝은 교수자가 학습자의

지식이나 기능,수행 등을 증진시키기 위하여 전자매체를 통해 교수내용을
효과적으로 전달하고,학습자는 자신이 원하는 시간과 장소에서 자유롭게
전달된 교수내용들을 학습하는 것과 관련된 모든 형태의 교수․학습활동이
라 할 수 있다(노석준,2005).이러한 교수․학습활동으로서의 e-러닝은 교
수․학습 환경이 정보통신기술 기반이라는 점에서 교수자와 학습자가 정보
통신기술 활용능력을 가지고 있다는 전제하에 그들의 역량에 따라 교수자가
수업에서 의도한 것을 실현하기에 충분한 잠재 가능성이 있다.또한 학습자
는 자신에게 적합한 학습 능력을 바탕으로 그것이 가지고 있는 이점을 학습
에 충분히 활용할 수 있다.
이러한 e-러닝의 가장 두드러진 이점으로는 정해진 시간과 일정한 공간의
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제약이 없이 원하는 곳에서 자유롭게 학습할 수 있고 충분한 시간을 가지고
이해가 될 때까지 반복학습이 가능하다는 점이다.또한 학습자는 교수자에
게 개별적 또는 공개적으로 시간의 제약을 받지 않고 질문할 수 있고,게시
판이나 블로그(blog)를 통해 교수자 및 다른 학습자들 간에 상호작용이 일
어나는 경우에는 자신의 질문 외에도 다른 학습자의 질의응답을 참조하여
혼자서 해결할 수 없었던 문제들에 대해 좀 더 심층적인 사고를 할 수 있
다.뿐만 아니라 하이퍼미디어(hypermedia)를 기반으로 하는 멀티미디어 콘
텐츠의 제공과 풍부한 정보 자원을 무한히,빠르게 그리고 편리하게 제공받
을 수 있다.
이에 반하여 e-러닝은 교수자로 하여금 학습자의 질문에 상호작용을 하도

록 요구하는 테크놀로지 기반의 수업 운영과 콘텐츠 개발 등에 상당한 시간
적,기술적,인력적 부담도 크다는 단점을 지니고 있다.예컨대,e-러닝을 통
해 수업을 운영하기 위해서 교수자는 테크놀로지를 기반으로 구성된 학습관
리시스템(LMS:LearningManagementSystem)을 원활히 활용해야 하고,동
시에 학습자들에게 제공될 교육 콘텐츠도 개발해야 한다.더구나 교수자는
학습자들의 게시판이나 E-mail등을 통한 질문에 대해서도 즉각적으로 답변
을 해주어야 하는 등의 부담을 안고 있다.이밖에도 교수자와 학습자는 사
전에 정보통신기술 활용능력 뿐만 아니라 효과적․효율적인 교수․학습을
위한 적절한 수준의 e-러닝 환경을 갖추고 있어야 한다.특히 e-러닝을 운영
하는데 있어 교수자는 학습자를 직접 볼 수 없으므로 학습자의 수업태도나
학습에 대한 동기,흥미,준비도와 같은 정의적 측면을 점검할 수 없다.또
한 학습자도 교수자의 이미 정해진 교수법과 콘텐츠를 접할 뿐 전통적인 면
대면 수업에서 느낄 수 있었던 교수자의 인격적 측면이나 글이나 말로써 전
달할 수 없는 암묵적 지식에 대해서는 전달받을 수 없다는 한계를 가지고
있다.
이러한 한계에도 불구하고 그동안 e-러닝은 양적으로 급속하게 증가하여
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왔으며 그것의 효과를 극대화하기 위해서는 해결되어야 할 문제들이 산적해
있는 채 대학교육에서 널리 활용되고 있는 실정이다.이를 보완하기 위하여
최근에는 e-러닝 분야에서 전통적인 면대면 수업에서의 부족한 교육활동을
보완해 주면서,동시에 면대면 수업이 갖고 있는 교육의 유용성을 함께 활
용함으로써 학습효과를 극대화할 수 있는 교수방법인 블렌디드 러닝
(BlendedLearning)이 도입․실시되고 있다(임정훈 외,2003).즉,대학에서
의 전형적인 블렌디드 러닝은 전통적인 면대면 수업과 온라인 수업의 장점
을 살려 접목시키려는 교수․학습 전략이라 할 수 있다.더불어 교육인적자
원부의 대학 정보화 교육정책 사업의 일환인 e-러닝 지원정책 추진에 부응
하여 단지 유행에 따른 양적인 확산이라는 우를 범하지 않고 교육의 질적
향상을 위한 e-러닝의 대안이 될 수 있다는 점에서도 블렌디드 러닝은 의미
가 있다고 볼 수 있다.
특히 최근 미국에서는 공립학교의 84%,미국 전체 학교의 65.2% 이상이

블렌디드 러닝을 실시하고 있을 정도로 이미 확산된 상태이다(Allen &
Seaman,2003).국내에서도 기업 또는 학교에서 교육 기획 및 관리,교수설
계 강의를 담당하고 있는 65개 기관을 대상으로 조사한 결과 48%가 블렌디
드 러닝을 실시하고 있는 것으로 나타났다(오인경,2004).
그러나 이런 추세에도 불구하고 대학의 정규 교육과정에 맞는 블렌디드

러닝 모형은 거의 찾아볼 수가 없으며,대학에서의 블렌디드 러닝에 대한
연구도 그리 많지 않은 실정이다.따라서 본 연구는 전통적인 면대면 교실
수업이 지배적인 대학에서 실행되고 있는 블렌디드 러닝이 과연 전통적인
수업을 대체할 만한 교육방식인지를 수업효과 측면에서 비교․검증하는데
그 목적이 있다.더불어,블렌디드 러닝을 경험한 교수자 및 학습자와의 면
담을 통하여 양적 연구에서 검증하지 못한 부분들을 파악하여 수업효과를
높이기 위한 대안적 해석과 방법들을 모색하고자 한다.
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2.연구문제

대학에서 행해지고 있는 블렌디드 러닝과 전통적인 면대면 수업이 수업효
과면에서 차이가 있는지 검증하기 위하여 ① 학업성취도,② 교수자-학습자
상호작용 정도,③ 수업만족도의 3가지 요인을 선정하였다.또한 블렌디드
러닝을 경험한 교수자와 학습자들과의 면담을 통하여 e-러닝에 대한 인식,
효과,문제점 등을 분석하여 수업효과를 높이기 위한 방안들을 탐색하고자
한다.
이러한 목적을 달성하기 위하여 설정된 구체적인 연구문제는 다음과 같

다.
1.대학에서 행해지고 있는 블렌디드 러닝과 전통적인 면대면 수업은
학업성취도에 차이가 있는가?

2.대학에서 행해지고 있는 블렌디드 러닝과 전통적인 면대면 수업은
교수자-학습자 상호작용 정도에 차이가 있는가?

3.대학에서 행해지고 있는 블렌디드 러닝과 전통적인 면대면 수업은
학습자들의 수업만족도에 차이가 있는가?

4.블렌디드 러닝을 경험한 교수자와 학습자는 e-러닝에 대한 인식,효과,
문제점 등에 대하여 어떻게 생각하고 있는가?

3.용어의 정의

1)전통적인 면대면 수업:일반대학의 정규 교육과정에 있는 교과목을 수
강하기 위하여 정해진 시간에 강의실에 입실하여 교수자와 학습자들
간의 면대면 강의로 학습을 전개해 나가는 수업이다.
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2)e-러닝:e-러닝은 연구자에 따라 e-Learning,eLearning,e-학습 등으로
표기하고 있으나,본 연구에서는 ‘e-러닝’으로 사용하고자 한다.e-러닝
은 인터넷과 첨단 정보통신 매체를 활용한 학습관리시스템을 바탕으로
누구나,언제나,어디서나 원하는 교육정보서비스를 제공받으면서 학습
을 전개해 나가는 수업이다.또한 교수내용의 80%이상의 학습내용이
e-러닝을 통해 전달되며,면대면 학습활동은 거의 없거나 전혀 없는 강
좌를 말한다.

3)블렌디드 러닝:블렌디드 러닝(Blended Learning)은 연구자에 따라
blendedlearning,b-learning,혼합형 강좌 등으로 표기하고 있으나,본
연구에서는 ‘블렌디드 러닝’으로 사용하고자 한다.또한 블렌디드 러닝
은 다양한 형태로 이루어지고 있으나,본 연구에서의 블렌디드 러닝은
일반대학에서 정규 교육과정에 있는 교과목을 수강하기 위하여 e-러닝
과 전통적인 면대면 수업을 병행하는 수업이다.즉,교수내용의 상당부
분인 30~80%미만의 학습내용이 e-러닝을 통해 전달되며,나머지의 학
습내용은 면대면 학습활동을 통해 전달되는 혼합된 강좌를 말한다.

4.연구의 한계

1)연구의 대상은 일반대학에서 행해지고 있는 블렌디드 러닝과 전통적인
면대면 수업과의 수업효과를 비교하였으므로 연구 결과를 온라인 테크
놀로지에 전적으로 의존하는 가상대학이나 방송통신대학의 수업에 적
용하기에는 한계가 있다.

2)연구의 대상들은 서울의 S여자대학교 사범대학에서 교직과정을 이수하
는 1학년 학생들로 제한되어 있으므로 우리나라 전체 대학생에게 적용
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할 경우 차이가 있을 수 있다.
3)연구의 대상 집단인 블렌디드 러닝 집단과 전통적인 면대면 수업 집단
을 완전히 동질 집단으로 설정하지 못하였다.즉,연구 대상이 모두 사
범대학의 문과계열 1학년 학생이지만,대학의 정규 교육과정에서 학과
에 따라 분반된 4개 분반 가운데 2개 반은 블렌디드 러닝 집단으로,2
개 반은 전통적인 면대면 수업 집단으로 임의 배정하였으므로 무선 할
당된 실험 설계라고 보기 어렵다.

4)블렌디드 러닝의 수업효과는 수업을 운영하고 있는 교수자의 특성 즉,
수업진행에 있어 정보통신기술 활용능력 수준이나 온라인 수업에 대한
의욕과 긍정적인 인식도 등에 따라 차이가 있을 수 있다.

5)본 연구에서 질적 연구 대상자인 학습자는 12명으로 비교적 무리가 없
는 인원수를 확보하였으나,교수자는 블렌디드 러닝과 전통적인 면대
면 수업을 동시에 실시하고 있는 교수자가 많지 않아서 1명밖에 확보
하지 못하였다.그러므로 본 연구 결과에서 제시한 교수자의 의견이
블렌디드 러닝을 경험한 전체 교수자의 견해로 일반화시켜 말하기 어
렵다.
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ⅡⅡⅡ...이이이론론론적적적 배배배경경경

1.구성주의 학습

1980년 중반부터 대두되기 시작하여 현재 교육의 방향과 환경에 지대한
영향을 끼치고 있는 구성주의(constructivism)는 학습자 중심의 학습이론이
다.이는 교육적 패러다임을 가르치는 교수자 중심에서 배우는 학습자 중심
으로 전환하자는 것이다(강인애,1997).교육에서 흔히 말하는 구성주의는
철학으로부터 영향을 받아 구성주의 교육학 또는 구성주의 교수․학습이론
으로 불리고 있다.다시 말해서,구성주의는 인식론으로부터 출발하고,이는
심리학에 영향을 주어 크게 Piaget의 인지발달이론(genetic epistemology
theory)과 Vygotsky의 사회발달이론(socialdevelopmenttheory)의 두 계보
를 이룬다.구성주의 교육학은 바로 구성주의 심리학을 차용하여 교수․학
습에 적용한 것으로 볼 수 있다(황윤한,2003).
Brown,Collins와 Duguid(1989)는 전통적인 학교 교육의 한계를 극복할

수 있는 새로운 형태의 교수 모형으로 인지적 도제 교육,상황학습 등을 제
시하였다.그 후 Duffy와 Jonassen은 1991년 이래 구성주의에 대한 논의를
다각적인 방향에서 전개하였고,국내에서도 집중적인 논의가 이루어졌다.구
성주의의 기본 가정은 대체로 다음 세 가지를 바탕으로 하고 있다(박인우,
1996).
첫째,지식은 인식의 주체에 의해 구성된다는 것이다(Duffy& Jonassen,

1991).우리가 인식하는 세상에 대한 객관적인 지식은 없으며,모든 지식은
인식의 주체인 개인들에 의해 구성된다는 것이다.다시 말해서,구성주의 관
점에서 교수자는 학습자가 필요로 할 때 학습에 대한 도움을 주는 조언자
(scaffolder)의 역할을 하며,학습자의 인지적 활동을 자극하여 스스로 문제
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해결을 할 수 있도록 뒷받침해주어야 한다.그리고 학습자는 자아성찰적 실
천(reflectivepractice)을 통해 자신의 모든 개인적 경험,일상적인 사건,현
상에 대해 무심코 지나쳐 버리지 않고,항상 그 의미와 중요성에 의문을 갖
고 분석하는 인지적 습관을 갖추어야 한다(강인애,1997).이는 구성적 지식
의 습득에 관한 전반적인 교수․학습활동 가운데 종전과는 다른 교수자와
학습자의 기본적인 역할의 변화에 초점을 두고 있는 것으로 보인다.따라서
교수자는 학습자가 의미 있고 체계적인 지식을 구성할 수 있도록 학습자들
의 흥미와 동기 유발을 도모하고 촉진하는 안내자 역할을 수행하며,학습자
는 학습에 관해 주도권을 가지고 스스로 주체가 되어 학습활동을 능동적으
로 수행한다고 볼 수 있다.
둘째,지식은 맥락적이라는 것이다.Brown,Collins와 Duguid(1989)는 학

습은 그것이 발생하는 상황에 영향을 받는다고 가정한다.이들에 따르면,지
식은 인식주체에 의해서 구성되지만 한편으로는 항상 상황 안에서 이루어지
고,그것이 습득된 상황과 불가분의 관계를 형성하게 된다는 것이다.기존의
전통적인 학교교육에서는 학교에서 배운 것이 실제 상황에 자동적으로 전이
될 것으로 가정하지만,학습자들은 학교라는 상황 속에서 지식의 의미를 습
득하며 그것이 실제 상황에서 어떤 의미로 적용될 수 있는지를 파악할 수
없기 때문에 그 학습을 전이시키지 못한다는 것이다.따라서 실제적 맥락
속에서 학습이 일어날 때 지식의 의미를 습득할 수 있고 전이가 촉진된다.
마지막으로,지식은 사회적 협상을 통해 형성된다는 것이다.지식이 인식

주체에 의해 주관적으로 구성되거나 상황에 따라 다르게 구성된다면 개개인
들이 구성한 지식이나 이해는 서로 검토될 수가 없다.따라서 각 개인들이
구성한 지식은 타인들과의 상호작용 속에서 그 타당성이 검토되어야 지식으
로 형성될 수 있다.이러한 가정에 기반한 학습방법으로는 협동학습이 있다.
이는 문제해결을 혼자서 하는 것보다 여러 사람의 공동 참여와 작업을 통해
개인적 부담을 줄일 수 있고,다양한 시각들을 접하기 때문에 자신이 구성
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한 지식의 타당성을 검증해 볼 수 있다.뿐만 아니라 의사소통에 관해서도
종전의 전통적인 학교 교육에서의 교수자와 학습자간의 수직적인 의사소통
에 반해,학습자간의 수평적인 의사소통이 이루어질 수 있다(Cunningham,
1991;Savery& Duffy,1995).이는 학습의 전 과정을 통해 학습자가 주도하
여 구성한 지식에 관해서 그 타당성을 인정받고 학습자가 단순히 수용적 지
식 습득에 머무르지 않고 비판적 사고 및 종합적 사고를 촉진시켜 문제해결
력을 신장시키기 위한 토대가 된다고 할 수 있다.
이러한 구성주의에 기초한 기본 가정 및 학습원리들이 교수․학습활동에

적용될 수 있도록 하기 위해서는 학습자,교수자,학습 환경에 따라 갖추어
야 할 조건들이 있다(홍기칠,2004).
먼저,구성주의적 학습이 효율적으로 이루어지기 위해서 학습자가 갖추어

야할 조건은 학습자가 자기주도적으로 지식을 구성할 수 있는 자기주도적
학습력이다.Knowles(1975)에 따르면,자기주도 학습(self-directed learning)
이란 개별 학습자가 타인의 조력여부와는 상관없이 학습자 스스로 학습에
있어서 주도권을 가지고 자신의 학습요구를 진단하고,학습목표를 설정하며,
학습에 필요한 인적․물적 자원을 확보하고,적합한 학습전략을 선택․실행
하여 성취한 학습결과를 스스로 평가하는 과정과 활동이라고 정의하였다.
구성주의적 학습에서 학습의 주체는 학습자이다.
두 번째 조건은 학습자가 주도적으로 학습할 수 있도록 환경을 설계하고,

자기주도적 학습력을 신장시키며,학습과정을 조력하는 능력이다.구성주의
에서 교수자는 학습의 안내자,조력자,촉진자,반성적 실행자,동료 학습자,
정보관리자 그리고 학습내용과 과정의 전문가 등으로 요약할 수 있다
(Grow,1991;박인우,1996;강인애,1997;추병완,최근순,1999).
마지막으로,구성주의적 관점에서 갖추어져야 할 학습 환경의 조건은 학

습자가 자기주도적으로 지식을 구성할 수 있도록 학습 환경을 설계하고 제
공하는 것이다.기존의 교수환경이 경직된 수업운영의 틀로서 규격화된 닫



- 10 -

혀있는 환경이라면,최근 첨단 정보통신매체가 지원하는 구성주의적 학습
환경은 보다 자유로운 상호 커뮤니케이션이 가능한 학습공동체라 할 수 있
다.

2.e-러닝(e-Learning)

111)))eee---러러러닝닝닝의의의 개개개념념념

학습에 관한 구성주의적 관점을 바탕으로 한 교육 패러다임과 더불어 정
보통신기술(informationandcommunicationtechnology;ICT)의 급격한 성
장 추세는 구성주의 학습이론을 실현하는데 있어 기술 기반인 e-러닝으로
나아가는데 핵심적인 역할을 수행하고 있다.다시 말해서 앞서 살펴본 구성
주의의 기본 가정과 학습원리들 그리고 교수자․학습자․학습환경이 갖추어
야 할 조건들을 충실히 실행하기 위해 지금까지의 교수도구로는 한계가 있
을 수 있다는 것이다.그러나 e-러닝은 기존의 교수도구와는 차별화된 특징
들을 바탕으로 구성주의 관점에서 교수․학습을 실행해 나갈 수 있는 잠재
성을 가지고 있다는 것이다.
e-러닝이라는 용어는 최근에 등장한 개념이기 때문에 국내에서는 온라인

교육,사이버 교육,가상 교육,웹 기반 교육 등과 혼용되어 사용되고 있다.
오늘날 이 용어들이 의미하는 교육적 의미를 충실히 잘 나타내는 용어를 찾
는 것이 쉬운 일은 아니다.그러나 정보통신기술로 구현된 컴퓨터 네트워크
를 통해 시․공간을 초월하여 누구나 필요한 내용을 학습할 수 있으며,전
자․기술(electronics)기반을 바탕으로 하는 학습(learning)이라는 의미에서
‘e-러닝(e-Learning)'이라는 용어가 점차 많이 사용되고 있다.최근에는 교육
인적자원부와 한국교육학술정보원에서도 e-러닝을 공식 용어로 사용하고 있
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다.
또한 ‘e'는 전자․기술(electronics)이라는 의미에 국한되지 않고 보다 다양

한 의미로 넓게 사용되고 있다.Peterson 외는 탐색(exploration),경험
(experience), 참여(engagement), 쉬운 사용(ease of use), 권력이양
(empowerment)의 의미를 부여하였다.이것의 의미를 살펴보면,탐색은 e-러
닝 학습자들이 무한한 정보와 지식에 접근하기 위한 도구로 사용한다는 것이
다.경험은 학습자에게 실시간 학습에서부터 학습자 개개인의 이해 속도에 맞
춘 토론까지 종합적인 학습 경험을 제공한다,참여란 e-러닝을 통해 학습자들
은 누구나,언제,어디서나 학습공동체를 형성하고 토론을 할 수 있다,쉬운
사용은 인터넷을 사용할 수 있는 곳이라면 쉽게 e-러닝에 접근할 수 있다는
것을 뜻한다.권력이양은 학습권이 어느 특정 계층에 부여되지 않고 누구나
누릴 수 있는 것이다.즉,지식 구성의 경우 위에서 일방적으로 하달되는 것이
아니라 하부에서 학습되어 얻어진 지식의 총체가 최종 의사가 될 수도 있다는
것을 말한다.이밖에 Masie는 확장(expansion)과 확대(extension)의 의미를
부여하였는데,이는 학습기회의 확장과 학습대상의 확대라는 의미를 담고
있다(추은경,2001).
e-러닝은 컴퓨터 기반(computer-based)교육,웹 기반(web-based)교육,가

상학습(virtualclassrooms),디지털 협동학습(digitalcollaboration)을 포함하
는 개념이다.컴퓨터 기반 교육은 컴퓨터를 통해 이루어지는 교육으로서 주
로 CD-ROM이나 화일 형태의 교재를 사용한다.이것은 온라인 네트워크로
연결되지 않고 독립 컴퓨터 단위로 개인별 교육이 이루어지는 형태이며,면
대면 교육의 일부를 차지하고 있다.웹 기반 교육은 인터넷을 통해 온라인
으로 이루어지는 교육을 말한다.따라서 교수자와 학습자는 인터넷 사이트
에 접속을 통해서 연결되며 대부분의 교육과정이 인터넷을 통해 진행된다.
가상학습은 온라인 형태가 아니더라도 가상공간에서 이루어지는 교육으로
시뮬레이션(simulation)이나 가상현실(virtualreality)기법을 교육에 활용한
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것이다.디지털 협동학습은 웹을 통하여 교육에 필요한 디지털 콘텐츠를 주
고받으며,상호 커뮤니케이션하는 것을 말한다(유인출,2001).
e-러닝의 개념은 기업에서 내리는 정의와 대학 등의 교육기관에서 내리는

정의는 조금씩 다르다.하지만 e-러닝을 통해서 기업의 목적달성을 위한 수
익률이나 성과지향적인 측면을 강조하느냐 아니면 교육목표 달성을 추구하
는 교육적 측면에 가치를 두느냐의 차이일 뿐 그 개념에서 e-러닝의 특성들
은 그대로 나타나고 있다.
기업에서 내린 정의를 살펴보면,미국의 Cisco사에서는 e-러닝이란 정보와

지식을 원하는 사람이 언제,어디서나 그것에 접근할 수 있도록 해주는 웹
기반 체제라고 하였다.Rosenberg는 e-러닝을 인터넷 기술을 이용하여,지식
과 수행능력을 향상시키기 위하여 다양한 유형과 범위의 학습 활동 및 자원
을 전달하는 활동으로 규정하고 있다.Horton은 e-러닝이란 교육 경험을 제
공하기 위하여 인터넷과 디지털 기술을 이용하는 것이라고 하였다.미국 기
업교육학회(ASTD)에서는 다양한 전자 매체를 활용하여 전달되거나 활성화
되는 교수 내용과 학습 활동,경험 등의 의미로 사용되고 있다(정인성,최성
희,2002).
일반교육 분야에서의 e-러닝이란 학습자 중심의 융통성이 있고 상호작용

적인 환경 속에서 정보와 교수내용을 전달하고,다양한 형태의 학습 경험을
지원하는 혹은 다른 전자매체 기반의 학습체제로 정의할 수 있다(정인성,최
성희,2002).또한 Khan(2005)은 e-러닝을 인터넷 자원과 디지털 테크놀로지
를 활용하여 개방성,융통성 그리고 분산성을 가진 학습 환경을 제공하며,
누구나 원하는 시간에 원하는 장소에서 잘 설계된 학습자 중심의 양방향 학
습을 가능하게 하는 학습방법으로 보았다.
대학에서의 e-러닝은 고등교육의 질적 향상 및 대학의 균형발전과 경쟁력

강화를 통한 지식기반 사회에서 대학 이념 실현을 목적으로,인터넷과 첨단
전자매체를 활용하여 누구나,언제나,어디서나 원하는 교육정보서비스를 제
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공받을 수 있는 교수․학습활동라고 할 수 있다.또한 자기주도적인 학습과
상호작용을 통해 다양한 학습경험을 수행할 수 있도록 하는 교수․학습체제
라고 정의할 수 있다(한국교육학술정보원,2004).

222)))eee---러러러닝닝닝의의의 특특특징징징 및및및 장장장․․․단단단점점점

e-러닝은 기업교육 분야,일반교육 분야,대학교육 분야 등을 망라하여 몇
가지 공통된 특징을 찾을 수 있다.이를 정리하면 다음 네 가지로 나누어
볼 수 있다(한국교육학술정보원,2004).
첫째,인터넷이나 전자적 매체를 기반으로 한다.
둘째,시․공간의 제약을 받지 않는다.
셋째,다양한 상호작용 활동을 지향한다.
넷째,학습자의 자기주도적 학습활동과 다양한 형태의 학습경험을 강조한

다.
이상의 네 가지 특징들을 바탕으로 교육기관에서 e-러닝의 효과로 부각시

킬 수 있는 몇 가지 장점을 알아보고,반면 단점으로 지적될 수 있는 내용
을 살펴보고자 한다.
첫째,인터넷이나 전자적 매체를 기반으로 한다.강조하는 정도의 차이는

있지만 e-러닝은 인터넷이나 전자적 매체 혹은 디지털 테크놀로지를 활용하
고 있다.이는 교수자 및 학습자가 정보통신 인프라와 정보통신기술 활용능
력을 갖추고 있다면 사용자 접근면에서 용이하게 서비스를 제공받을 수 있
다는 장점이 있다.
반면,단점으로는 교수․학습시 장애가 발생하지 않도록 교수자와 학습자

모두 e-러닝을 위한 인프라가 갖추어져 있어야 하고,정보통신기술 활용능력
을 갖추고 있어야만 가능하다.한편,컴퓨터나 인터넷을 제대로 다룰 줄 모
르는 학습자들의 경우 학습과는 별개로 심리적인 불안감이 조장되기 쉽다는
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견해도 있다(박성익,윤순경,2000).하지만 세계 e-러닝 시장 규모가 점차
증가하는 추세와 국내 e-러닝의 보급율도 점차 높아지고 있어 이것의 단점
은 곧 극복될 수 있다고 본다.이에 관한 연구로 강명희(2002)는 인터넷 접
속 환경 여부에 대해 묻는 설문에 응답자의 74.2%가 가정에서 인터넷 사용
이 용이한 것으로 나타났으며,서미희(2003)는 정보통신기술 활용능력에 대
한 설문조사 결과 ‘잘못한다’고 응답한 20.5%를 제외한 나머지 79.5%가 ‘그
저그렇거나 잘한다’고 응답해 대부분의 학생이 정보통신기술 활용능력을 갖
추고 있는 것으로 나타났다.
둘째,시간과 공간을 초월한 융통성 있는 학습 환경이다.이는 e-러닝에

대한 개념을 이해하는데 보편화된 개념으로 누구나,언제든지,어디서나,원
하는 내용을 학습할 수 있다는 것이다.즉,시․공간의 제약이 없기 때문에
학습자가 원하는 시간에 원하는 장소에서 자유롭고 편리하게 학습함과 동시
에 정해진 장소로 이동하지 않아도 되므로 비용을 절감할 수 있다.
반면,학습자가 학습에 대한 주도권을 갖고 있으므로 교수자 또는 튜터가

학습자가 학습을 하고 있는지를 점검하지 않을 경우 학습에 소홀해질 수 있
다는 맹점도 있다.그러므로 e-러닝의 경우 교수․학습의 전 과정에 대한 체
계적인 관리․감독도 필요하다고 볼 수 있다.
셋째,상호작용 활동을 지향한다.e-러닝을 활용한 학습에서는 교수자와

학습자,학습자와 학습자간에 다양한 방식으로 협력하고 상호작용 활동을
수행할 수 있다.전통적인 면대면 수업에서는 동일한 시간과 장소에서 상호
작용이 일어나는 반면,e-러닝에서는 시간대에 따라 동시적 상호작용뿐만 아
니라 비동시적 상호작용을 가능하게 해준다.동시적 상호작용은 학습자와
교수자,학습자와 학습내용,학습자들간에 실시간으로 의사소통하는 것이고,
비동시적 상호작용은 실시간이 아닌 시차를 두고 의사소통이 일어나는 경우
로 대표적으로는 E-mail, 게시판, 자료실, 토론방 등을 들 수 있다
(Rommizowski& Mason,1996).다양한 형태의 상호작용은 교수․학습활동
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그 자체가 상호작용을 통해서 이루어진다고 볼 수 있기 때문에 효과적인 학
습을 위해 중요한 요소라고 하겠다(임규연,1999).
반면,교수자는 학습자의 질문에 대한 상호작용 외에도 테크놀로지 기반

의 수업운영과 피드백,온라인 콘텐츠 개발 등 많은 시간과 기술적,인력적
부담이 크다는 것이다.즉,수업을 운영하기 위한 학습관리시스템(LMS)의
다양한 상호작용 수단인 E-mail,게시판,자료실,토론방 및 실시간 메신저
(messenger)등에 신속한 피드백(feedback)을 해줘야 하며,교수자의 강의
내용을 디지털 콘텐츠(digitalcontents)로 개발해야 하는 등 많은 노력이 필
요하다.이를 위해서 교수․학습을 지원하는 보조 인력으로 튜터(tutor)를
중요하게 인식하고 있다(Moore& Kearsley,1996;Freeman,1997).그러나
실제로 우리나라에서 e-러닝을 실시하는 대학 중 튜터를 지원해 주는 대학
은 절반에 채 못 미치거나 활용을 제대로 못하고 있는 실정이다(한국교육학
술정보원,2004).
넷째,학습자의 자기주도적 학습활동과 다양한 형태의 학습경험을 강조한

다.물론 e-러닝에서 반드시 ‘학습’만이 발생하는 것은 아니며,교수자의 다
양한 ‘교수’활동도 포함될 수 있다.하지만 기본적으로 e-러닝은 학습자 중
심의 학습 환경과 활동을 지향하고 능동적이면서도 자기주도적인 학습자로
서의 역할을 강조하기 때문에 교수보다는 학습영역에 좀 더 강조점이 있다.
따라서 개인의 능력 및 학습 욕구에 따라 얼마든지 반복학습 및 학습의 진
도를 조절할 수 있는 융통성이 있다.특히 e-러닝의 특성상 교육정보서비스
가 풍부하므로 하이퍼미디어를 기반으로 하는 멀티미디어 콘텐츠와 풍부한
정보 자원을 무한히 제공받을 수 있다.또한 학습자 개인의 역량에 따라 방
대한 정보 자원을 활용하여 독립적인 학습내용의 선택과 학습속도를 조절할
수 있어 학습자 주도의 학습이 이루어질 수 있다.
반면,e-러닝은 문자해독 능력이 떨어지는 학습자들에게는 비효과적이며,

운동기능적 영역이나 신체적 기능 등의 학습에 있어서는 과다한 양의 동영
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상 자료나 음성자료를 활용하는 것은 비효과적이다.또한 e-러닝은 학습내용
이 다양하고 여러 단계로 되어있을 때 학습자는 학습도중에 방향감각을 상
실할 수 있는 부정적인 결과를 초래할 수도 있다는 지적이 있다(서성일,
2002).
그밖에 학습 내용의 표준화에 기여한다.이는 e-러닝이 강의식 교수법으로

진행되는 교육을 대체한 경우로서 교실수업은 표준화된 교재가 있다 하더라
도 교수자에 따라 교육 내용이 좌우될 수 있지만,e-러닝은 학습자 수가 많
더라도 동일한 학습 내용과 방법으로 배울 수 있다는 것이다(오인경,2004).
또한 다수 앞에서 발표를 기피하는 내성적 성격의 소유자의 경우 글로 자신
의 생각을 정리하여 게시할 수 있는 기회가 열려있다는 측면에서 학습자의
능동적 참여의 폭을 확장할 수 있는 장점이 있다(김미량,1999).
반면,e-러닝의 경우 교수자는 학습자를 직접 볼 수가 없으므로 학습자의

수업태도나 학습에 대한 동기,흥미,준비도와 같은 정의적 측면을 점검할
수가 없다.일단 실제 교육으로 들어가서는 면대면 교육에서 교수자와 학습
자간의 직접적 접촉으로 제공될 수 있는 구체적인 내용의 이해와 문제해결
이 e-러닝에서는 아직까지 충분히 제공되지 않는 것이 사실이다(서성일,
2002).

[그림 Ⅱ-1]e-러닝의 특징 및 장․단점
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e-러닝의 특징을 중심으로 그것의 장점과 단점을 도식화하면 [그림 Ⅱ-1]
과 같다.

333)))eee---러러러닝닝닝에에에서서서의의의 상상상호호호작작작용용용

e-러닝에 관심을 갖고 있는 대부분의 학자들은 새로운 교수․학습 환경인
e-러닝에서 학습 상황에의 몰입과 동기유발을 바탕으로 학습자가 주도적인
학습을 가능하게 하는 핵심 요소로 상호작용성(interactivity)을 들고 있다.
이는 궁극적으로 교육활동 자체가 다양한 형태의 상호작용을 통해서 전개되
기 때문일 것이다(김미량 외,2004).e-러닝에서의 상호작용을 한마디로 정의
하기는 어려우나,넓은 의미에서의 상호작용은 학습자 개인과 주어진 학습
시스템간에 나타나는 다양한 교류의 역동성을 실현하는 것이라 할 수 있다.
좀 더 구체적으로는 학습자가 주어진 시스템간의 다양한 교류를 통하여 필
요한 정보화 지식을 획득하기 위해 양방적,역동적,자기주도적으로 의사소
통하는 학습자의 능력이다(김미량,1998).
e-러닝에서의 상호작용의 유형에 관한 연구는 학자들마다 시각이 다양하

다.상호작용의 유형을 제시한 학자는 많지만 그 가운데 e-러닝에서 빈번하
게 인용되는 것은 Moore(1993)와 Bates(1990)및 Paulson(1995)의 유형이다.
Moore(1993)의 상호작용 유형은 학습자와 내용간의 상호작용,학습자와

학습자간의 상호작용,학습자와 교수자간의 상호작용이다.이는 e-러닝에서
상호작용의 유형을 참여 주체에 따라 분류한 것으로 이를 구체적으로 살펴
보면 다음과 같다.
먼저,학습자와 내용간의 상호작용이란 학습자가 학습 교재 및 지식과 상

호작용하는 것을 의미한다.과거에는 학습자가 단방향적 형태인 인쇄 교재
나 우편,라디오,TV 등을 활용하였지만,최근에는 정보통신기술의 발달로
인하여 양방향적 형태인 주문형 방송,컴퓨터,인터넷,웹,모바일 등을 활용
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하고 있다.이는 기존의 수용적 학습의 방식과는 달리 학습자의 역량에 따
라 자신에게 적합한 학습을 구성하여 학습자 스스로가 주도적으로 이끌어
갈 수 있다는 자기주도형 학습을 실현하는 데 용이한 것으로 해석할 수 있
다.그러나 다른 한편으로는 테크놀로지가 학습자를 과대평가한 나머지 학
습자가 테크놀로지의 기대를 저버리고 너무 방대한 지식 정보로 인해 수용
해야 할 지식이 비대해져 학습을 쉽게 포기할 수도 있다는 점을 간과해서는
안 된다.
다음으로,학습자간 상호작용은 개인별,그룹별로 학습공동체를 형성하여

서로의 의견을 교환하거나 토론하는 과정을 통해 한 학습자와 다른 학습자
의 의견을 공유하고 논리적으로 발전시키는 과정을 거침으로써 학습을 진행
해 나가는 것을 의미한다(임규연,1999).학습자간의 상호작용은 학습 과제
해결을 위한 상호간의 의사소통에서부터 비공식적인 형태인 친목 도모나 사
회성 함양을 위한 상호작용에 이르기까지 다양하게 나타난다.
마지막으로,학습자와 교수자간의 상호작용은 교실수업에 있어서도 필수

적인 과정이지만,e-러닝에서도 핵심적인 과정이다.이는 e-러닝이 제공하는
다양한 의사소통 방식인 E-mail,게시판,자료실,토론방 등을 활용하여 교
수자와의 상호작용이 이루어지며,실제적으로 학습자는 교수자의 피드백과
평가의 과정을 거침으로써 자신의 학습을 완성시켜 나간다.이러한 학습자
와 교수자간의 상호작용은 e-러닝에 관한 최근 연구들의 결과로 볼 때,테크
놀로지와 첨단 통신기술에 전적으로 의존해야 하는 특수성이 있음에도 불구
하고 e-러닝의 성패에 중대한 역할을 하고 있다(강명희,2002).
Bates(1990)는 e-러닝에서의 상호작용 유형을 상호작용이 일어나는 상황에

따라 개인적․독립적 상호작용과 사회적 상호작용으로 분류하였다.개인
적․독립적 상호작용은 학습자 개인의 독립적 상호작용으로 흔히 학습자와
학습내용간의 상호작용을 말한다.사회적 상호작용은 학습자와 교수자,학습
자와 튜터,학습자와 학습자간의 상호작용을 말한다.또한 Bates는 상호작용
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이 일어나는 시간에 따라 동시적 상호작용과 비동시적 상호작용으로 분류하
였다.
Paulson(1995)은 상호작용에 참여하는 사람의 수에 따라 개별학습 또는

독립학습(one-alone), 일대일(one-to-one), 일대다(one-to-many), 다대다
(many-to-many)상호작용으로 분류하였다.이는 Bates의 분류에 비하여 웹
기반 학습 환경의 실제적인 설계 방향을 제시해주고 있다(정인성 외,2000).
개별학습 모형은 데이터베이스 및 학습자료를 활용하여 독자적으로 정보를
탐색하는 것을 의미하며,일대일 모형은 주로 E-mail을 활용하여 학습의 개
별화를 지향하는 것이다.일대다 모형은 전자 게시판을 활용하여 전문가 및
교수자가 여러 학습자에게 정보를 제공하고 학습자들은 게시판에 등록된 글
을 읽는 형식이다.다대다 모형은 모든 학습자가 상호작용의 과정에 참여하
여 의견을 주고받을 수 있는 동등한 기회를 부여받는 토론 형식이다(임규연,
1999).
이상과 같이 e-러닝에서의 상호작용으로 Moore(1993)의 상호작용에 참여

하는 주체에 따른 유형,Bates(1990)의 상호작용이 일어나는 상황 또는 시간
에 따른 유형,그리고 Paulson(1995)의 상호작용 참여자의 수에 따른 유형들
을 살펴보았다.이러한 e-러닝 환경에서의 교수․학습 체제가 진정한 의미에
서 상호작용적이 되려면 면대면에서 일어나는 대인간의 원활한 의사소통과
유사하거나 이를 능가하는 데 목표를 두어야 할 것이다(김미량,1998).
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3.블렌디드 러닝(BlendedLearning)

111)))블블블렌렌렌디디디드드드 러러러닝닝닝의의의 개개개념념념

앞서 살펴본 ‘e-러닝의 특징 및 장․단점’에서 알 수 있듯이 e-러닝은 교
육학적으로 유용한 많은 장점이 있는 반면,e-러닝만으로는 해결할 수 없는
한계가 있다.즉,교수자와 학습자간의 면대면의 부재에서 올 수 있는 암묵
적 지식 전달의 어려움,학습자의 정의적 측면에 대한 점검의 어려움,시간
적․기술적․인력적 부담 등이 그것이다.이를 보완하기 위하여 최근에는 e-
러닝과 면대면 교실수업의 장점을 접목시키고자 하는 블렌디드 러닝이 도입
되고 있는 추세이다.
처음 블렌디드 러닝을 도입하여 발전시킨 것은 학교 교육 분야가 아닌 기

업 교육 분야이지만 최근 대학 교육에서도 이에 대한 관심이 높은 편이다.
오늘날 대부분의 대학에서 블렌디드 러닝은 e-러닝에서 수행하기 어려운 학
습내용들을 오프라인에서 보완하여 학습하고,오프라인에서 수행되는 면대
면 수업으로 불충분한 학습활동들은 온라인으로 보강함으로써 보다 바람직
한 학습효과를 이끌어내고자 시도되고 있다.
블렌디드 러닝이 무엇인지에 대한 개념적 정의를 이끌어 내기 위해서는

‘블렌디드 러닝’이라는 용어가 통용되기까지 기존의 교육에 전자적인 매체를
활용하는 정도에 따라 e-러닝의 유형을 분류한 학자들의 연구를 살펴볼 필
요가 있다.Harasim 외(1995)는 수업을 운영하는데 있어 웹(Web)을 수업 활
동에 이용하는 정도에 따라 온라인형(on-linemode),혼합형(mixedmode),
보조형(adjunctmode)으로 나누었다.이러한 개념을 국내에서는 사이버형,
통합형,보조형으로 분류하기도 하였다.이를 자세히 살펴보면,사이버형은
모든 학습이 완전히 온라인 환경에서 이루어지는 형태로서,교수자와 학습
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자간에 강의뿐만 아니라 의사소통의 전 과정(100%)이 게시판,E-mail등의
온라인을 통해 이루어진다.보통 사이버대학에서 사용하고 있는 학습형태이
다.통합형은 온라인과 오프라인을 절충하여 사용하는 수업의 형태로서,주
된 교수․학습활동은 온라인과 오프라인에서 병행하여 이루어진다.이러한
형태를 최근에는 블렌디드 러닝이라고 한다.보조형은 정규 교수․학습활동
은 면대면 정규 수업을 통해 이루어지며,추가적․보충적인 상호작용의 수
단으로 온라인이 활용되는 형태라고 할 수 있다(이인숙,1999).
또한 e-러닝을 통해 전달되는 교수내용의 비율에 따른 유형으로는 다음

네 가지가 있다(노석준,2005).
첫째,교수․학습활동을 위해 전자적인 매체가 전혀 사용되지 않은 전통

적인 강의식 위주의 면대면 강좌이다.이는 실제로 교수․학습활동에 어떠
한 전자매체도 사용되지 않기 때문에 e-러닝의 범주에 포함시키기는 어렵다.
둘째,교수․학습활동에서 전자적 매체와 멀티미디어,네크워크 등과 같은

e-러닝을 위한 정보통신매체가 사용된다.하지만 이들 요소들이 강의계획서
나 과제 등을 공지하는 것과 같이 교수내용의 1～30%미만이 e-러닝을 통해
전달될 뿐,필수적인 면대면 강좌를 촉진하기 위한 보조수단으로 사용되는
강좌이다.
셋째,교수내용의 상당한 부분인 30～80%미만의 학습내용이 e-러닝 또는

면대면 학습활동을 통해 이루어지는 혼합형 강좌(블렌디드 러닝)이다.특히
이 경우,비록 e-러닝을 통해 전달되는 교수․학습내용의 비율이 전체의
30% 정도 밖에 되지 않는다고 하더라도 e-러닝을 통해 전달되는 내용이 교
수․학습활동에 관한 단순 정보의 전달에 그치지 않고 주요한 교수․학습활
동의 한 영역으로 활용된다는 점에서 위의 두 번째 유형과는 차이가 있다.
넷째,교수내용의 대부분인 80% 이상의 학습내용이 e-러닝을 통해 전달되

는 반면,e-러닝의 효과를 극대화하기 위한 보조적인 수단으로서 면대면 학
습활동,즉 학기 초 해당 강좌에 대한 오리엔테이션이나 중간․기말시험 등
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이 활용된다.이 유형은 교수․학습활동의 핵심적인 부분이 e-러닝을 통해
이루어지기 때문에 진정한 의미에서의 e-러닝이라고 할 수 있다.
이상과 같이 교육현장에서의 ‘블렌디드 러닝’이라는 용어는 e-러닝 환경에

서 온라인과 면대면 수업과의 활용 정도에 따라 이미 혼합형 또는 통합형
강좌로 불리어져 왔음을 알 수 있다.그러나 블렌디드 러닝을 보는 관점은
학자에 따라 다양하다.즉,어떤 학자들은 블렌디드 러닝의 개념을 e-러닝의
문제점을 보완하기 위한 대안적 방법이라고 보는 관점으로 온라인과 오프라
인 학습의 혼합을 블렌디드 러닝이라고 보는 반면,다른 학자들은 기존의
교육의 체계를 블렌디드 러닝으로 통합하여 새로운 테크놀로지를 적용하여
교육 체계를 한 차원 높은 수준으로 발전시킬 수 있는 기회를 제공하는 것
으로 본다.또한 어떤 학자들은 블렌디드 러닝을 단순한 학습 환경의 혼합
을 넘어서 수업매체와 관련된 각종 테크놀로지의 혼합,수업전략의 혼합,교
수․학습이론의 혼합까지 포함한 개념으로 본다.
블렌디드 러닝에 대한 여러 학자들의 정의를 구체적으로 살펴보면 다음과

같다.
Smith(2001)는 블렌디드 러닝을 고기술(high-tech)인 TV,인터넷(Internet)

과 저기술(low-tech)인 음성메일(voice-mail),회의전화(conferencecalls)와 같
은 테크놀로지를 사용하는 원격교육과 전통적인 교육의 조합으로 보았다.
블렌디드 러닝의 초점은 학습자들에게 최상의 학습 스타일을 제공하는 것으
로,자신만의 스타일로 학습하는 학습자들을 이해시킬 수 있는 개념이라는
점에서 중요하다.또한 교육내용을 제공함에 있어 학습자에게 가능한 한 많
은 기회를 접할 수 있도록 해야 하며,학습자가 새로운 학습경험을 접하는
데 있어 부담 없이 흡수할 수 있어야 한다.또한 Smith는 블렌디드 러닝이
모든 학습 프로그램에 적합한 것이 아니라 지금까지 교육해 온 자료와 실습
내용을 바탕으로 테크놀로지를 활용하여 좀 더 학습을 증진시킬 수 있는지
를 평가한 후에 학습자들에게 적합한 교수 도구(teachingtool)를 선택하라
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고 하였다.
Mantyla(2001)는 블렌디드 러닝은 학습자의 학습내용과 경험을 신장시키

기 위해 두 개 또는 그 이상의 표현(presentation)과 전달(distribution)기법
(methods)을 취하거나,그것들을 조합하는 것이라고 하였다.또한 학습자는
강의내용의 부분을 나누거나(piece),멀티미디어와 통합하거나(merge),전체
의 새로운 학습경험을 창출해(create)낼 수 있다고 하면서,이것을 혼합의
힘이라고 하였다.
Driscoll(2002)은 블렌디드 러닝을 매우 포괄적으로 보았는데,이는 서로

다른 다양한 학습자들에게 다양한 방법으로 블렌디드 러닝을 적용하고자 하
는 것이다.Driscoll은 구체적으로 다음 네 가지 정의를 들었다.
첫째,교육목표 달성을 위해서 웹 기반 테크놀로지(예:실시간 가상수업,

자기진도학습,협동학습,스트리밍 비디오․오디오,텍스트)를 조합하거나 섞
는 형태이다.
둘째,교수 테크놀로지의 유무에 상관없이 최적의 학습 성과를 내기 위한

다양한 교육학적 접근들(예:구성주의,행동주의,인지주의)을 조합하는 것이
다.
셋째,각종 교수 테크놀로지(예:비디오테이프,CD-ROM,웹기반 훈련,필

름)와 강사주도의 면대면 훈련과 조합하는 것이다.
넷째,학습과 업무의 조화로운 효과를 내기 위해서 실무 과제와 교수 테

크놀로지를 조합하는 것이다.
Fox(2002)는 블렌디드 러닝은 경영 측면에서 대두되는 문제들(예:투자수

익율,빠른 시장 점유,수익증가 등)에 대한 맞춤식 학습 해결책(tailored
learningsolution)을 제공하기 위한 방법으로 교실교육,자기진도(self-paced)
e-러닝,좀 더 나은 학습지원 서비스의 조합으로 보았다.
김도헌(2003b)은 지금까지 논의된 블렌디드 러닝을 단순히 온라인과 오프

라인의 연계 전략을 의미했던 것으로부터 적절한 학습방법론간의 조합,나
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아가 학습경험과 업무과제간의 통합까지를 의미하는 것으로 확장하여 다음
세 가지로 정의하였다.
첫째,블렌디드 러닝에 대한 가장 일반적인 정의는 전통적 면대면 교육의

방식과 최신의 e-러닝의 장점들을 효과적으로 통합,배치,운영하려는 일련
의 설계 전략이다.이는 앞서 언급한 Smith와 Fox및 Driscoll의 세 번째 개
념과 맥을 같이 한다.이는 현재 국내에서 블렌디드 러닝의 전략으로 가장
많이 활용되고 있는 개념이라 할 수 있다.
둘째,블렌디드 러닝은 단순한 온라인과 오프라인 학습간의 물리적인 결

합을 넘어서 온․오프라인 학습환경속에 적절한 학습방법론과 전략들을 배
치,혼합하는 것이다.이러한 관점은 Driscoll의 두 번째 개념과 맥을 같이
한다고 볼 수 있다.
셋째,블렌디드 러닝은 최적의 업무성과를 산출하기 위하여 학습경험과

업무과제를 통합하려는 의미로 확대되어질 수 있다.즉,블렌디드 러닝은
공식교육으로부터 얻어지는 공식적 학습경험과 업무현장에서 자연발생적으
로 얻어지는 비공식적 학습경험간의 통합이라는 것이다.이는 Driscoll의 네
번째 개념에서 강조한 것과 맥을 같이 한다.
이상의 학자들의 블렌디드 러닝의 정의를 종합해보면 크게 네 가지 범주를

가지고 조합하거나 혼합함을 알 수 있다.그 범주는 테크놀로지,교육학적 교
수․학습 방법론,온․오프라인,실무이다.이를 정리하면 <표 Ⅱ-1>과 같다.
또 다른 측면에서,블렌디드 러닝의 개념이 온․오프라인 교육의 혼합이

라는 의미에서 발전하여 점차 재 개념화 되어가고 있다.즉,블렌디드 러닝
은 목표달성을 위한 조화롭고 효과적인 솔루션들을 추구하기 위하여 온라인
과 오프라인의 통합을 전제로 해야 한다는 것이다.또한 학습의 효과성,효
율성 그리고 매력성을 높이기 위해 이들 두 환경의 장점만을 활용하는 학습
과학적 접근이 이루어져야 하고,학습의 접근성,편리성,융통성 등을 높여
주는 학습자 중심의 접근이 이루어져야 한다는 것이다(Graham,2005;이상
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수,2006).

<표 Ⅱ-1>학자별 정의에 따른 블렌디드 러닝의 범주

Thorne(2005)은 블렌디드 러닝은 가장 논리적이고 자연스러운 학습방법의
진화 결과로 보았다.또한 블렌디드 러닝은 개인의 요구에 맞는 맞춤식 학
습과 개발 솔루션을 제공하고,혁신적인 정보기술 발전에 기초한 온라인 학
습과 상호작용적 참여를 동반하는 전통적인 학습과의 통합을 말한다.그리
고 블렌디드 러닝은 지혜로움과 일대일 개별 코치(coaching)를 통해 지원된
다고 하였다.
이상에서 살펴보았듯이,블렌디드 러닝은 다양한 교수 테크놀로지와 교육

학적 교수․학습방법론,온라인과 오프라인의 통합,그리고 온․오프라인의
통합을 전제로 학습의 효과성,효율성,매력성을 높이기 위한 교수․학습방
식이라 할 수 있다.또한 블렌디드 러닝은 대학의 교육뿐만 아니라 기업에
서 직무와 관련된 실무 교육까지 그 활용성이 넓음을 알 수 있다.

학자
정의의 
범주

Smith
(2001) 

Mantyla
(2001)

Fox
(2002) 

Driscoll
(2002)

김도헌
(2003b)

테크놀로지 웹기반
테크놀로지

교수․학습
방법론

두 개나 그
이상의 표현
과 전달 기법

교육학적
접근

학습방법론
*온․오프라인
환경특성에 따름

온․오프라인 전통교육
+원격교육

교실교육
+자기진도
e-러닝+학습
지원서비스

교수테크놀로
지+면대면

온라인+오프
라인

학습환경

실무 교수테크놀로
지+실무

학습경험
+업무과제
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222)))블블블렌렌렌디디디드드드 러러러닝닝닝의의의 효효효과과과 및및및 전전전략략략

블렌디드 러닝의 효과성은 학문적 관점,학습자 관점,교수자 관점,조직
의 관점에서 논의되고 있다.학문적 관점에서 블렌디드 러닝은 다양한 교육
학적 이론들을 적용하고 충족하는데 유리하다고 보고 있다.특히 구성주의
학습 환경에서 추구하고자 하는 각각의 학습자들에게 맞는 학습 전략 및 즉
시적 수업과 행동을 통한 학습 등을 블렌디드 러닝이 제공해 줄 수 있다는
것이다.학습자 관점에서는 블렌디드 러닝은 학습자들의 자기주도적 학습
욕구를 충족시켜주며,상호작용의 증진과 성취도 차원에서도 효과가 있는
것으로 보고되고 있다.교수자 차원에서도 블렌디드 러닝이 긍정적인 만족
도와 편리하다는 반응을 보였다는 연구가 있으며,조직 차원에서는 비용절
감의 효과가 있었으며 다양한 훈련요구가 충족될 수 있다는 연구가 있다(이
상수,2006).
Singh와 Reed(2001)는 블렌디드 러닝의 효과로 부각될 수 있는 다음 네

가지를 제시하였다.
첫째,학습의 효과성을 향상시킨다.최근 테네시대학의 연구에 따르면

(Dean외,2001),블렌디드 러닝 전략은 실제로 학습자들이 원하는 학습방법
과 제공된 학습 프로그램의 조합을 통하여 학습효과가 향상되었다고 하였
다.
둘째,학습자들이 도달할 수 있는 기회의 범위를 확장한다.교실수업은 오

직 고정된 시간과 장소의 사람들만 접근하게 한다.반면에 온라인 수업은
멀리 떨어진 학습자들과 특정 시간에 참석할 수 없는 학습자들까지 범위를
확장시킬 수 있다.즉,녹화된 e-러닝 콘텐츠를 다시 재생하여 학습할 수 있
다는 것이다.
셋째,개발 비용과 시간의 최적화이다.한 가지 방식이 아닌 여러 전달방

식의 조합은 학습 프로그램을 개발하는데 드는 비용과 시간을 절감하고 균
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형을 이룰 수 있는 잠재성을 갖고 있다.이는 100% 온라인 프로그램은 개발
하는데 비용과 시간이 많이 드는 반면,협동학습 포럼이나 WBT(web-based
training)방식의 기성 콘텐츠 그리고 각종 프레젠테이션 자료들을 활용하여
조합함으로써 프로그램을 개발하는데 소요되는 시간과 비용을 절감할 수 있
다는 것이다.
넷째,경영 성과를 최적화한다.블렌디드 러닝을 시행한 많은 기관들 가운

데 IBM은 전 세계에 걸쳐있는 관리자들의 교육을 위하여 블렌디드 러닝 형
태의 교육 프로그램을 구축하였고,이 프로그램을 수행한 평가에서 5천명
학습시 2천9백만 달러가 절감되었고 학습자들의 만족도도 높았다고 보고하
였다(김도헌,2003a).
한편,일반대학에서 블렌디드 러닝을 적용할 때에는 교실수업 환경과 e-러

닝 환경의 차이점을 분석한 후 교과목의 내용에 따라 교육목표 달성을 위해
서 더 적합한 환경이 무엇인지 파악한 후 적용하는 전략이 필요하다(유인출,
2001).
Piccoli외(2001)는 전통적인 면대면 수업과 e-러닝의 차이점을 학습 환경

의 차원(dimension)에서 설명하였다.즉,시간(time),장소(place),활용자원
(space),상호작용(interaction),테크놀로지(technology),학습자 통제(learner
control)의 6가지 차원에서 전통적인 면대면 수업 환경과 e-러닝 환경을 다음
과 같이 비교하였다.
첫째,시간의 차원이다.시간은 수업의 시간으로 정의한다.전통적인 면대

면 수업의 경우 학습자들과 교수자는 정해진 시간에 모이지만 e-러닝은 학습
자들이 원하는 시간에 온라인 수업에 들어갈 수 있다.두 가지 방식 모두 학
습자들은 과제를 독립적으로 수행할 수 있다.
둘째,장소의 차원이다.장소란 수업을 위한 물리적인 공간이다.전통적인

면대면 수업의 경우 학습자들과 교수자는 물리적 교실에 모이는 반면,e-러닝
은 학습자들이 집,직장,실험실에서 온라인 과정에 들어갈 수 있다.두 가지
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방식 모두 학습자들은 물리적인 공간에서 과제를 수행할 수 있다.
셋째,활용자원의 차원이다.활용자원이란 학습자가 활용할 수 있는 자료

및 자원의 모음으로 정의할 수 있다.전통적인 면대면 수업의 경우 교수자는
수업시간 동안 강의를 하고,학습자들은 교실 밖에서 과제를 할 때 노트를 참
조할 수 있다.하지만 e-러닝에서의 학습자들은 온라인 교수모듈(teaching
modules)을 이용하며,과제를 위해 수업했던 것과 동일한 내용을 다시 참조할
수 있다.
넷째,상호작용의 차원이다.상호작용은 학습자간,학습자와 교수자간 교육

적인 교류 활동의 정도이다.전통적인 면대면 수업의 경우 학습자들은 강의시
간 동안 교수자와 면대면으로 상호작용을 할 수 있고,질문에 대한 응답을 즉
시 받을 수 있다.교실 밖에서는 E-mail을 통해서 교수자와 몇몇 학습자들간
의 제한된 상호작용이 이루어질 수 있다.그러나 e-러닝에서의 의사소통은 전
자적인 매체를 통해서만 일어나며,일반적으로 학습자들은 온라인 토론방에
질문을 하고 즉시 응답을 받지 못할 수도 있다.하지만 학습자들간의 의사소
통은 지속적으로 일어난다.
다섯째,테크놀로지의 차원이다.테크놀로지란 학습 자료를 전송하고,학습

자간 의사소통을 촉진시키기 위한 수단들이다.전통적인 면대면 수업의 경우
교수자는 프레젠테이션 자료를 통해 설명을 하며 학습자들은 수업시간 동안
앉아서 교수자가 보여주는 활동들을 반복한다.e-러닝에서의 학습자들은 웹 브
라우저(webbrowser)를 통해 온라인 자료에 접근하며,학습자들은 웹 브라우
저를 통해 의사소통을 위한 다양한 테크놀로지에 접근할 수 있다.
여섯째,학습자 통제의 차원이다.학습자 통제란 학습자가 통제할 수 있는

교수 자료의 범위이며,통제는 다양한 학습자 통제를 설계하는 것으로 연속적
이다.즉,전통적인 면대면 수업의 경우 학습자들은 보는 자료의 속도나 순서
를 통제할 수 없고 강의가 진행되는 동안 주제들을 건너뛸 수 없다.또한 학
습자들은 개념이나 주제에 대해서 반복해서 질문할 수 있지만 대개 한번 이상
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의 반복은 거의 드물다.반면,e-러닝의 경우 학습자들은 자신들이 접근할 수
있는 자료의 속도와 순서를 조절할 수 있고,자유롭게 강의의 일정 부분을 다
시 보거나 건너뛸 수 있다.학습자들은 전체 강의나 부분을 계속적으로 반복
학습을 할 수 있다.
이상에서 제시된 내용을 요약하면 <표 Ⅱ-2>와 같다.

<표 Ⅱ-2>전통적인 면대면 수업과 e-러닝과의 차이점

자료:Piccoli외(2001)

차원

(dimension)
전통적인 면대면 수업

e-러닝

(온라인 100%)

시간(time) � 학습자들과 교수자는 정해진 시간에 모
인다.

� 학습자들은 원하는 시간에 온라인 수업에
들어간다.

장소(place) � 학습자들과 교수자는 물리적 교실에 모
인다.

� 학습자들은 집,직장,실험실에서 온라인
과정에 들어간다.

활용자원
(space)

� 교수자는 수업시간에 강의를 하고,
� 학습자들은 과제를 할 때 노트를 참조
한다.

� 학습자들은 온라인 교수모듈을 이용하고,
� 학습자들은 과제를 수행할 때 수업과 동
일한 온라인 교수모듈을 참조한다.

상호작용
(interaction)

� 학습자들은 강의시간동안 교수자와 면
대면으로 상호작용이 가능하다.

� 학습자들은 교실에서 만나는 동안 질문
에 대한 응답을 즉시 받는다.

� 교수자와 몇몇 학습자들간의 제한된 상
호작용은 E-mail을 통해서 이루어진다.

� 의사소통은 전자 매체(E-mail,토론방)를
통해서만 일어난다.

� 학습자들은 온라인 토론방에 질문을 하고
일반적으로 응답은 즉시 받지 못한다.

� 학습자들간의 의사소통은 지속적으로 일
어난다.

테크놀로지
(technology)

� 교수자는 프레젠테이션 자료나 OHP등
을 통해 설명을 한다.

� 학습자들은 수업시간동안 앉아서 교수
자가 보여주는 활동들을 반복한다.

� 학습자들은 웹 브라우저를 통해 온라인
자료에 접근한다.

� 학습자들은 웹 브라우저를 통해 의사소통
을 위한 테크놀로지에 접근한다.

학습자 통제
(learner
control)

� 학습자들은 보여지는 자료의 속도나 순
서를 통제할 수 없다.

� 학습자들은 강의가 진행되는 동안의 주
제들을 건너뛸 수 없다.

� 학습자들은 개념이나 주제에 대해서 반
복해서 질문할 수 있지만,대개 한번 이
상의 반복은 거의 드물다.

� 학습자들은 접근된 자료의 속도와 순서를
조절한다.

� 학습자들은 자유롭게 강의나 강의의 일정
부분을 다시 보거나 건너뛸 수 있다.

� 학습자들은 전체 강의나 부분을 계속적으
로 반복학습 할 수 있다.
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블렌디드 러닝은 전통적인 면대면 수업의 특성과 e-러닝의 특성을 파악한
후 각각의 방식이 지향하는 점을 파악하여 조합하는 것이 필요하다.즉,교육
의 효과를 높이기 위한 교육실행과 관련된 여러 가지 여건을 고려하여 교육
방식을 결정해야 할 것이다.이러한 여건은 전통적인 면대면 수업 및 e-러닝
에 따라 다르게 작용될 수 있다.전통적인 면대면 수업에 유리한 여건과 e-
러닝에 유리한 여건을 비교해 보면 <표 Ⅱ-3>과 같다.

<표 Ⅱ-3>전통적인 면대면 수업과 e-러닝의 여건 비교

자료:유인출(2001),일부 인용

전통적 교육은 교수자 주도의 강의가 주종을 이루며,교수자와 학습자 간
의 직접적인 대면을 통해 교육이 이루어지는 것이 효과적이다.교수자 주도
의 강의는 교수의 개인적인 지식이나 강의능력이 강의의 질을 좌우하며,교
수자가 일방적으로 강의를 주도함으로써 학습자는 자신의 수준이나 이해 여

전통적인 면대면 수업에 유리한 여건 e-러닝에 유리한 여건

� 교수자와 학습자가 직접 대면하면서
교육해야 할 필요성이 크다.

� 교수자의 전문능력에 교육효과가 크
게 좌우되며 지식의 전달이 중요하다.

� 교육장소가 지리적으로 가까이 위치
하고 있고 학습자들이 인근에 모여
있어 이동비용이 적다.

� 학습자들의 수준이 비슷할 경우 효과
적이다.

� 교육 콘텐츠는 수시로 바뀌는 경우가
많다.

� 교육대상이 극히 일부로 한정된 콘텐
츠도 있다.

� 소수의 인원을 대상으로 교육한다.

� 자기주도 학습이 보다 효과적이다.
� 학습자가 지리적으로 넓게 분포해
있어 이동비용이 크다.

� 학습자간의 수준 차이가 크다.
� 교육콘텐츠의 모듈화가 가능하고 지
식이나 사실전달이 중요한 경우에
적용된다.

� 개인별로 선택적인 교육이 필요하다.
� 교육콘텐츠의 수명이 긴 경우가 유
리하며 짧더라도 대체비용이 적다.

� 많은 수의 학습자를 대상으로 교육
한다.
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부에 관계없이 강의를 따라가야 한다.반면에 e-러닝은 자기주도 학습이 중
심이기 때문에 교수자의 수준보다는 콘텐츠가 중요하며,각자가 자신의 수
준에 맞게 학습내용이나 진도를 선택적으로 관리해 나갈 수 있다(유인출,
2001).
한편,한국교육학술정보원(2004)에서 실시한 e-러닝 운영대학의 문제점에

대한 면담조사 결과,E대학의 경우 e-러닝이 콘텐츠 개발 중심으로 행해지
고 있었는데 이것이 문제가 될 수 있다는 것이다.왜냐하면,콘텐츠 개발은
자체 제작이건 외주 제작이건 간에 많은 비용이 소요될 뿐만 아니라 활용기
간이 짧고 주기적으로 업데이트해야 하는 부담 때문에 투자한 시간과 노력
에 비해 효용성이 크지 않기 때문이다.또한 H대학의 경우 온라인 강좌에서
지금까지 전형적으로 활용하여 온 일방향 중심 콘텐츠보다는 상호작용이나
커뮤니케이션을 활성화하고 학습자들이 수업 참여를 적극 유도할 수 있는
콘텐츠 개발 및 운영방안을 마련하는 것이 최대 현안이라고 지적하였다.따
라서 효과적인 e-러닝을 위해서는 학습자료 및 코스의 개발과 운영 측면,개
별 학습자를 관리하고 지원해 주는 지원서비스 측면,코스를 관리하는 행정
적 측면,자료를 개발하고 전달하며 학습자를 관리하는 인적자원의 측면,교
육의 질을 제고시키기 위한 제반 연구에 대한 측면 등 총체적인 측면에서
고려되어야 할 것이다(Visser& Berg,2000;주영주,김지연,2003).

4.선행 연구

국내․외에서 수행된 e-러닝 및 블렌디드 러닝 관련 선행 연구는 대부분
수업효과(학업성취도,교수자-학습자 상호작용 정도,수업만족도)를 밝히거나
e-러닝에 영향을 주는 요인들을 밝히는 연구들이다.그러나 e-러닝 및 블렌
디드 러닝이 도입된 역사가 짧으므로 이에 대한 선행 연구는 적은 편이다.
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111)))eee---러러러닝닝닝

Hiltz(1990)는 e-러닝과 전통적인 면대면 교육을 비교 연구하였다.그 결과
e-러닝(virtualclassrooms)을 경험한 학습자들이 전통적인 수업의 학습자들
보다 학습효과가 더 높았고,상호작용에 대한 참여도가 더 높았다.또한 컴
퓨터에 대한 긍정적인 태도 형성 및 컴퓨터 활용기술도 향상되었다.
Piccoli외(2001)는 대학의「IT 기초교육 프로그램」수강생들을 대상으로

전통적인 교실수업과 e-러닝 집단으로 나누어 수업을 하였다.그 결과,성취
도는 두 집단간에 유의미한 차이가 없었다.그러나 e-러닝의 학습자들이 컴
퓨터에 대한 자기 효능감(self-efficacy)이 더 높게 나타난 반면,전통적 교실
수업 학습자들이 학습 경험에 대한 만족감은 더 높게 나타났다.
Henss(2003)는 텍사스 A&M 대학의「꽃 장식」과정 학습자들을 대상으로

전통적 교실수업과 e-러닝을 실시하였다.그 결과,학업성취도는 전통적 교
실수업 집단이 e-러닝 집단보다 유의미하게 높았다.또한 장식 기술(design
skills)은 전통적 교실수업 집단이 e-러닝 집단보다 더 잘 하였다.반면에 수
업만족도는 양 집단간에 유의미한 차이가 없었다.그리고 e-러닝 집단이 전
통적 교실수업 집단보다 수업에 대한 사전 준비를 잘 하는 것으로 나타났
다.
임정훈(1998)은 대학의 e-러닝(인터넷을 활용한 가상수업)에서 교수자와

학습자들의 강의 내용에 대한 상호작용 활동,교수자와 학습자가 지각하고
있는 교육효과 등에 대해 연구하였다.그 결과,대인간 상호작용은 기대했던
것만큼 활발하게 이루어지지 않았으며,교수자의 적극적인 관심과 즉각적이
면서도 시의 적절한 피드백 등이 학습자의 상호작용 및 교육효과에 영향을
미치는 것으로 나타났다.
박성익과 윤순경(2000)은 대학에서 운영하고 있는 e-러닝(가상강의)의 효

과를 분석한 결과,e-러닝을 수강한 학생의 53.4%가 전반적으로 교육목표가
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약간 성취되었다고 인식하였다.반면,73.1%의 학생이 e-러닝에 대해 다소
불만족스럽다고 응답하였고,담당교수들은 대체적으로 학생들의 학업성취
수준이 질적으로 향상되지 못했다고 평가하였다.
e-러닝 토론에서 학습자의 성취도 및 만족도에 영향을 주는 요인을 탐구

한 임규연(1999)의 연구 결과에 따르면,학습자의 성취도를 예측하는 요인은
참여도,토론 주제에 대한 사전지식,쓰기에 대한 태도인 것으로 나타났다.
그리고 학습자의 만족도를 예측하는 요인은 내적 동기,토론주제의 관련성,
교수자와의 상호작용 정도,물리적 환경,참여도인 것으로 나타났다.
정미경(2004)은 사이버학습 프로그램이 초등학생의 학업성취에 미치는 효

과를 알아보고자 전통적 수업 집단,교사주도형 사이버학습 집단,학습자주
도형 사이버학습 집단으로 나누어 실험을 실시하였다.연구 결과,학업성취
도에서 교사주도형 사이버학습 집단이 전통적 수업 집단보다 통계적으로 유
의미하게 높게 나타났다.특히 사이버학습에서는 학습자주도형-낮은 성취 집
단과 교사주도형-낮은 성취 집단,그리고 학습자주도형-중간 성취 집단 순으
로 학업성취 점수의 향상이 높은 것으로 나타났다.
정인성 외(2000)는 평생교육을 위한 e-러닝의 상호작용 유형에 따른 실제

적인 학습 효과를 분석하였다.즉,학습자-학습내용 상호작용,학습자-교수자
상호작용,학습자-학습자 상호작용에 따라 학습자의 학업성취도,만족도,상
호작용 참여도 등에 어떠한 차이가 있는지 분석하였다.연구 결과,학업성취
도는 학습자-교수자간 상호작용 집단이 학습내용 중심의 상호작용 집단보다
유의미하게 높은 것으로 나타났다.만족도는 상호작용 유형에 따라 유의미
한 차이가 없었다.상호작용 참여도는 학습자-교수자간 상호작용 집단과 학
습자-학습자간 상호작용 집단이 내용 중심의 상호작용 집단에 비해 훨씬 더
높았다고 보고하였다.
이상과 같이 e-러닝에 관한 선행 연구들은 e-러닝에서의 수업효과를 증명

하거나 또는 수업효과에 영향을 주는 요인을 증명하였을 뿐 전통적인 면대
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면 수업과 비교하여 학업성취도 혹은 수업만족도,교수자와 학습자간의 상
호작용 정도가 실제로 더 높은지 등에 대한 경험적 연구는 부족한 실정이
며,특히 우리나라 연구는 거의 찾을 수 없었다.또한 소수의 e-러닝과 전통
적인 면대면 수업의 수업효과를 비교한 연구조차 그 연구 결과가 상이하므
로 e-러닝이 전통적인 면대면 수업보다 더 효과적인 수업방식이라고 일반화
시켜 말하기 어려운 실정이다.

222)))블블블렌렌렌디디디드드드 러러러닝닝닝

국내․외의 학교에서 행해지고 있는 블렌디드 러닝에 관한 연구가 그리
많지 않고 기업의 직무 교육에 관한 연구들이 대부분이다.본 연구에서는
블렌디드 러닝의 수업효과 분석에 관한 연구를 중심으로 살펴본다.
미국의 IBM사는 2001년 전 세계의 관리자들의 교육을 위하여 블렌디드

러닝 형태의 교육 프로그램을 구축하여 블렌디드 러닝을 실시한 결과,경영
성과 측면인 팀워크,생산성,고객 만족 등에 긍정적인 영향을 미쳤다고 하
였다.또한 기존의 집합교육에 비해 5배 이상의 학습 자료를 서비스할 수
있었으며 과정 참가자 모두의 만족도도 높았다고 보고하였다(김도헌,
2003a).
DeLacey와 Leonard(2002)는 하버드 비즈니스 스쿨의 학습자들을 대상으

로 온라인 수업과 더불어 부가적으로 전통적 교실수업을 병행하는 블렌디드
러닝을 실시한 결과,학습자들은 전통적인 교실수업보다 더 많이 학습하였
고,학습자들의 상호작용과 만족도 또한 향상되었다고 보고하였다.
영국의 애쉬리지(Ashridge)경영대학원에서 맞춤 프로그램으로 블렌디드

러닝을 실시한 결과에 따르면(Thorne,2005),eSharing이라는 맞춤형 웹 애
플리케이션과 면대면 교육을 통해 팀워크와 다기능화를 촉진시킨 성과를 거
두었다고 보고하였다.다기능화란 학습자들이 성공적으로 경력개발을 하였
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다는 것이다.블렌디드 러닝의 내용은 e-러닝을 통해서 개요보기와 상호작용
연습문제 프로그램을 제공하고,면대면 교육에서는 e-러닝을 위한 기본 활동
으로 활용하거나,피드백을 제공하거나,보다 복잡한 문제를 토론하는데 활
용하였다.
강명희(2002)는 블렌디드 러닝(교실수업 병행 웹 기반 가상수업)에서 수업

운영에 대한 수업효과 요인을 학습자의 수업만족도 차원에서 분석한 결과,
학습자와 교수자와의 상호작용,토론 및 정보공유,웹 기반 수업태도,수업
참여 편리성,정보공개 태도로 나타났다.이 가운데 정보공개 태도를 제외하
고 나머지 수업효과 요인이 높은 학생이 수업만족도가 높았다.이는 블렌디
드 러닝을 설계,운영하는데 있어서 제고되어야 할 필요성의 근거가 된다고
할 수 있다.
블렌디드 러닝을 실시하고 있는 국내 65개 교육 기관을 대상으로 한 연구

와 미국의 TheeLearningGuild(2003)의 연구를 비교․분석한 오인경(2004)
의 연구에 따르면,두 연구 결과는 다음 세 가지 효과면에서 일치한다고 하
였다.블렌디드 러닝의 효과는 ① 전통적인 교실수업보다 학습자 만족도와
교육 효과면에서 더 효과적이며,② 학습자들이 학습 효과 및 가치를 높게
평가하고,③ 학습자들이 좋아한다는 것이다.
홍경선(2004)은 서울특별시공무원 대상의「e교육훈련」을 블렌디드 러닝

으로 실시하고 훈련을 마친 수료생 549명을 대상으로 만족도를 조사하였다.
그 결과,교육전반에 대한 만족도는 99.4%,온라인 교육과 면대면 교육으로
이어지는 교육방법에 대한 만족도는 98.9%,교육내용 성취도에 대한 만족도
역시 94.8%로 나타나 블렌디드 러닝에 매우 만족하고 있는 것으로 나타났
다.
노호정(2004)은 S대학교의 평생교육원생을 대상으로「평생교육 프로그램

개발」수업을 블렌디드 러닝과 온라인 수업으로 각각 진행한 후 학업성취도
와 수업만족도를 비교․분석하였다.연구 결과,블렌디드 러닝으로 구성된
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수업과 온라인으로만 구성된 수업은 학습자들의 학업성취도에 있어서 유의
미한 차이를 보이지 않았다.그러나 학습자들의 수업만족도에 있어서는 블
렌디드 러닝으로 구성된 수업이 온라인으로만 구성된 수업보다 유의미하게
높게 나타났다.
심영숙(2004)은 서울시 데이터센터(SDC)에서 실시한 블렌디드 러닝에 대

한 수업만족도 및 문제점을 조사하였다.그 결과,숙련자의 경우 현재 실시
되고 있는 블렌디드 러닝의 온․오프라인 교육의 혼합비율은 대체로 만족하
고 있었으나,학습자의 수준을 맞추기 위한 온라인 사전진단 및 업무적용학
습의 필요성을 느끼고 있는 것으로 나타났다.비숙련자의 경우는 면대면 집
합교육 시간을 많이 필요로 한다고 하였다.
이명근,이현경(2005)은 ‘갑’사에서 개발한「리더십 훈련 교육프로그램」을

블렌디드 러닝으로 실시한 후,참여자들의 리더십 역량이 실시하기 전과 후
에 차이가 있는지 분석하였다.그 결과,블렌디드 러닝을 실시하기 전과 후
의 참여자들의 리더쉽 역량의 정도는 유의미하게 향상되었고,사후 면담을
통한 질적 분석에서는 블렌디드 러닝의 유용성을 밝혀냈다.
이상과 같이 블렌디드 러닝에 관한 선행 연구들은 대체로 수업효과면에서

긍정적인 반응을 나타내고 있지만,연구에 따라 통계적으로 유의미하지 않
는 등의 일관된 결과를 보이지 않고 있으므로 이를 일반화하기 어려운 실정
이다.또한 대부분의 선행 연구들이 블렌디드 러닝의 효과를 밝혀냈을 뿐
전통적인 교실수업과 비교하거나 100% e-러닝과 비교한 연구는 그리 많지
않다.특히 대학 정규교육과정에서의 블렌디드 러닝과 전통적인 면대면 수
업을 비교함으로써 블렌디드 러닝의 효과를 검증한 경험적 연구는 거의 없
는 실정이다.따라서 이에 관한 연구가 요구되고 있다.
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ⅢⅢⅢ...연연연구구구 방방방법법법

1.연구 설계 및 절차

111)))연연연구구구 설설설계계계

본 연구는 대학에서의 블렌디드 러닝이 전통적인 면대면 수업을 대체할
만한 교육방식인지를 검증하기 위하여 블렌디드 러닝으로 수강한 학습자들
과 전통적인 면대면 수업으로 수강한 학습자들간의 수업효과(학업성취도,교
수자-학습자 상호작용 정도,수업만족도)의 차이를 비교․검증해보는데 그
목적이 있다.또한 교수자 및 학습자와의 면담을 통해 e-러닝에 대한 인식,
효과,문제점 등 차이 검증에서 밝히지 못한 부분에 대하여 깊이 있게 탐색
하고자 한다.이를 위해 본 연구는 양적 연구와 질적 연구를 수행하였다.양
적 연구를 위해 연구자가 개발한 연구 도구를 이용하여 차이 검증을 하고,
질적 연구로 면담법을 적용하여 양적 연구에서 알아낼 수 없었던 부분들을
도출해내고자 한 것이다.
양적 연구를 위하여 실험집단과 통제집단에 따라 달리 적용할 두 가지 수

업방식(블렌디드 러닝,전통적인 면대면 수업)을 독립변인으로 하고,학업성
취도,교수자-학습자 상호작용 정도,수업만족도를 종속변인으로 설정하였다.
질적 연구를 위하여 블렌디드 러닝을 체험한 교수자와 학습자를 대상으로

면담법을 사용하였으며,연구의 과정은 연구방법의 결정,연구 대상자의 선
정,자료수집 및 분석,타당도 작업,결과 보고서 작성으로 수행되었다.본
연구의 설계 모형을 도식화하면 다음 [그림 Ⅲ-1]과 같다.
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[그림 Ⅲ-1]연구의 설계 모형

연구설계연구설계연구설계연구설계

↓↓↓↓

양적자료양적자료양적자료양적자료․․․․
질적자료질적자료질적자료질적자료

양적 양적 양적 양적 연구 연구 연구 연구 실험 실험 실험 실험 설계설계설계설계

질적 질적 질적 질적 연구 연구 연구 연구 실험 실험 실험 실험 설계설계설계설계

G1 X1 O1
G2 X2 O2

G1:실험집단
G2:통제집단
X1:수업방식(블렌디드 러닝)
X2:수업방식(전통적인 면대면 수업)
O1,O2-수업효과 종속변인

연구방법 대상
*

자료수집 및 분석 타당도 작업 결과

일대일
개별 면담

교수자,
학습자

디지털 자료로
녹취 및 전사,
주제별 약호화

트라이앵귤레이션,
전문 연구자에
의한 조언과 지적

최종 검토와
결과 보고서
작성

*대상:블렌디드 러닝 집단

↓↓↓↓

양적분석양적분석양적분석양적분석․․․․
질적분석질적분석질적분석질적분석

↓↓↓↓

연구결과연구결과연구결과연구결과
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222)))연연연구구구 대대대상상상

연구 대상은 교직 과목인「교육심리」를 수강한 서울시 소재 S여자대학교
사범대학 4개 학과(사회교육과,윤리교육과,한문교육과,유아교육과)1학년
학생 136명이다.이 4개 학과는 학과에 따라 4개 반으로 분반되었으며,그
중 2개 반은 실험집단(사회교육과,윤리교육과),나머지 2개 반은 통제집단
(한문교육과,유아교육과)으로 임의 배정하였다.실험집단과 통제집단의 초
기 인원은 80명과 68명이었으며,그중에서 출석미달이나 수강포기 등으로
성적을 부여받지 않은 학생 8명과 4명을 제외한 최종 연구 대상은 실험집단
72명과 통제집단 64명으로 총 136명이다.
질적 연구를 위한 연구 대상은 본 연구의 강좌를 운영한 교수자 1명과 실

험집단의 학습자 가운데 12명을 선발하였다.학습자 선발 방법은 해당학과
조교의 도움을 얻어서 출석부를 통해 출석률이 비교적 높은 학생들로 구성
하였다.(<표 Ⅲ-1>참조)

<표 Ⅲ-1>연구 대상

집단별 분류 분반 양적 연구 질적 연구

실험집단
01 39 6
02 33 6

통제집단
03 18 ․
04 46 ․
계 136 12(학습자),1(교수자)
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333)))연연연구구구 절절절차차차

실험은 2005년 9월 1일부터 2005년 12월 8일까지 총 15주에 걸쳐 실시되
었다(수업 13주,중간고사 및 기말고사 각 1주).실험집단과 통제집단 모두
동일한 교수자가 동일한 내용의 수업을 동일한 과정으로 진행하였다.그러
나 수업방식은 통제집단은 전통적인 면대면 수업으로 대학이 지정한 일시와
장소에서 13주 동안 수업을 진행하였으며,실험집단은 온라인 7주,전통적인
면대면 수업 6주로 구성된 블렌디드 러닝으로 진행하였다.
연구 도구인 학업성취도 검사는 본 연구가 실시된 대학의 학사 일정에 따

라 대학의 시험 시간표에 준하여 중간고사는 8주차에,기말고사는 15주차에
실시하였다.교수자-학습자 상호작용 정도 검사 및 수업만족도 검사는 2005년
11월 24일～11월 29일 동안 수업시간을 통하여 실시하였다.또한 질적 연구를
위한 면담의 경우,교수자는 2006년 1월 26일 1일간,학습자는 2005년 12월
5일,6일,8일에 걸쳐 3일 동안 일대일 개별 면담을 실시하였다.교수자 면
담은 수업에 대한 전반적인 효과 및 문제점,운영 소감 등을 중심으로 종강
후 실시하였다.학습자 면담은 학습자들이 e-러닝에 대해서 어느 정도 인식
하고 있는지 그리고 학습의 효과 및 애로사항들을 구체적으로 알아보고자
학기말고사 전에 실시하였다.
본 연구가 실시된 대학의 e-러닝 시스템은 웹 기반 학습관리시스템(LMS:

LearningManagementSystem)이 갖추어져 있고,교수자와 학습자 모두 학
내에서 e-러닝을 쉽게 접근할 수 있는 정보통신 인프라가 구축되어 있다.
또한 교수자는 학습관리시스템에 갖추어진 서비스들 즉,강의계획서,시범

강의,본강의,과목공지,과목게시판,교수님께질문,리포트,퀴즈,시험,토
론,출석관리,성적관리,과목학생정보,조교관리,과목설문조사 등의 서비스
들을 손쉽게 이용할 수 있는 정보통신기술 활용능력을 갖추고 있다.
구체적인 연구 절차 및 수업 내용을 요약하면 <표 Ⅲ-2>,<표 Ⅲ-3>과 같
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다.

<표 Ⅲ-2>연구 절차 및 수업 내용
수업방식

수업 내용
실험집단 통제집단

연구검사 실시

주차 수업 주제 면대면 온라인 면대면

1 오리엔테이션 ●●● ●●●

2 제1장 교육심리학의 기초 ●●● ●●●

3 제2장 지적특성과 발달 ●●● ●●●

4 2-1.지능 ★★★ ●●●

5 2-1.지능 ★★★ ●●●

6 2-2.창의력 ★★★ ●●●

7 2-3.인지발달 ●●● ●●●

8 중간시험 학학학업업업성성성취취취도도도 검검검사사사(((111회회회)))

9 제3장 정의적 특성과 발달
3-1.동기 ●●● ●●●

10 3-2.포부수준 ★★★ ●●●

11 3-3.자아개념
3-4.도덕성 ★★★ ●●●

12 3-5.심리사회적 성격의
발달 ★★★ ●●●

13 제4장 학습
4-1.학습의 정의 ●●● ●●●

교교교수수수자자자---학학학습습습자자자
상상상호호호작작작용용용 정정정도도도 검검검사사사,,,
수수수업업업만만만족족족도도도 검검검사사사

14 4-2.학습이론 ★★★ ●●●

15 기말시험 학학학업업업성성성취취취도도도 검검검사사사(((222회회회)))

계 면대면
6회

온라인
7회

면대면
13회
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<표 Ⅲ-3>면담 절차

*대상:블렌디드 러닝 집단

교수자는 블렌디드 러닝 전략으로 오리엔테이션과 새로운 단원이 시작될
때 면대면 교육으로 단원의 개념 정립이나 개괄적인 내용을 설명하였으며,
단원별 소단원의 경우에는 온라인 교육으로 진행하였다.

2.연구 도구

111)))양양양적적적 연연연구구구

(((111)))학학학업업업성성성취취취도도도 검검검사사사
본 연구에서의 학업성취도 검사는 연구 대상 교과목을 운영하고 있는 교

수자가 학습자의 학업성취도를 평가하기 위하여 수업내용을 바탕으로 개발
한 중간고사 및 기말고사 시험 문제지이다.본 연구에서 학업성취도 점수는
중간고사(50점 만점)와 기말고사(50점 만점)를 합산하였으며,100점 만점이
다.

(((222)))교교교수수수자자자---학학학습습습자자자 상상상호호호작작작용용용 정정정도도도 검검검사사사
본 연구에서의 교수자-학습자 상호작용 정도 검사는 교육학 전공자 3인의

검토를 거쳐 본 연구에 맞게 문항을 만들었으며 10개 문항으로 구성되었다.
각 문항은 5점 척도로서 매우그렇다 5점,그런편이다 4점,보통이다 3점,그

대상
*

면담 시기 면담 종류 및 형식 면담 내용

교수자 종강 후 일대일 개별 면담 및
반구조화된 면담

e-러닝에 대한 인식,
효과,문제점 등학습자 기말고사 실시 전
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렇지않은편이다 2점,전혀그렇지않다 1점으로,본 연구에서는 10개 문항의
평균 점수를 사용하였다.검사 도구의 신뢰도 계수(Cronbach α)는 .76이다.
(부록1참조)

(((333)))수수수업업업만만만족족족도도도 검검검사사사
본 연구에서의 수업만족도 검사는 교육학 전공자 3인의 검토를 거쳐 본

연구에 맞게 문항을 만들었으며 10개 문항으로 구성되었다.각 문항은 5점
척도로서 매우그렇다 5점,그런편이다 4점,보통이다 3점,그렇지않은편이다
2점,전혀그렇지않다 1점으로,본 연구에서는 10개 문항의 평균 점수를 사용
하였다.검사도구의 신뢰도 계수(Cronbach α)는 .89이다.(부록 1참조)

222)))질질질적적적 연연연구구구

(((111)))교교교수수수자자자 면면면담담담 조조조사사사

질적 연구방법으로 교수자 및 학습자 면담을 실시하였다.본 연구에서 연
구자의 역할은 면담자였으며,연구자와 피면담자 간의 일대일 관계에서 실
행되는 개별 면담이다.면담의 형식은 대화 형식으로 진행되는 반구조화된
면담(semi-structuredinterview)으로 실시하였다.반구조화된 면담이란 연구
자의 편견과 개입의 효과가 피면담자의 답변에 주는 영향을 줄이기 위해서
대화에 쓰이는 질문지를 미리 준비하여 질문의 순서,내용,형식이 피면담자
에게 동일하게 적용된 표준화된 면담 형식이다(김영천,1997).
면담 내용은 디지털 자료로 녹취하였다.녹취된 내용에 대해서는 전사

(transcription)작업을 거쳐 연구 분석할 주제별로 약호화 및 분석 작업을
실시하였다.
분석 작업이 끝난 후 도출한 연구 결론이 타당한 것인지를 평가하는 타당
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도 작업은 Lincoln과 Guba가 제시한 신뢰성 준거 가운데 트라이앵귤레이션
(triangulation)과 동료 연구자에 의한 조언과 지적(peerdebriefing)및 연구
참여자에 의한 연구 결과의 평가방법(memberchecking)을 활용하였다.트라
이앵귤레이션은 질적 연구의 타당도 작업에서 가장 일반적인 방법의 하나로
서 다음과 같은 이유로 중요하게 평가되고 있다(김영천,1997).
첫째,각각의 연구방법들은 장․단점을 가지고 있기 때문에 두 개 이상의

방법을 조합하여 사용함으로써 한 가지 방법의 사용으로부터 야기될 수 있
는 연구 자료의 해석에서의 결점과 판단 오류를 보완할 수 있다는 것이다.
둘째,상이한 두 가지 이상의 방법들이 동일한 현상에 대하여 동일한 결

과를 도출하였을 때 연구자가 내린 연구결론을 보다 신뢰할 수 있다는 것이
다.최근의 교육연구에서 질적 연구방법과 양적 연구방법이 함께 이용되는
이유도 이에 근거하고 있다.따라서 본 연구에서의 트라이앵귤레이션은 질
적 연구방법과 양적 연구방법이 함께 이용되었으며,동료 연구자 및 연구
참여자의 평가 작업은 교육학 박사 1명,교육학과 교수 2명의 검토를 받았
다.검토 방법은 비공식적인 구두 면담의 형태로 양적 연구에서 밝히지 못
한 부분들을 이끌어내기 위해 면담 조사에 쓰이는 질문 내용의 범주와 질문
내용이 반구조화된 면담에서 효과적으로 쓰일 수 있는지 등에 대하여 5차에
걸쳐 토론 및 검토하여 최종형을 만들었다.
면담 조사의 내용은 한국교육학술정보원(2004)에서 사용한 질문 내용을

토대로 본 연구에 맞게 보완하였다.면담 내용은 크게 3개의 범주 즉,e-러
닝에 대한 인식,e-러닝의 수업 방식,e-러닝에서의 수업효과 및 주요 문제점
으로 구성하였다.구체적인 질문 내용은 <표 Ⅲ-4>와 같다.(부록 2참조)
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<표 Ⅲ-4>교수자 대상 면담 조사 질문 내용

(((222)))학학학습습습자자자 면면면담담담 조조조사사사

학습자를 대상으로 한 면담 조사는 교수자 면담 조사 방식과 동일하게 면
담의 형식,자료 수집 및 분석 작업,주제별 약호화 작업,타당도 작업 등을
거쳐 행해졌다.면담 내용은 e-러닝에 대한 인식,e-러닝의 수업 방식,e-러닝
에서의 수업효과 및 주요 문제점으로 구성하였다.구체적인 질문 내용은 <표
Ⅲ-5>와 같다.(부록 3참조)

<표 Ⅲ-5>학습자 대상 면담 조사 질문 내용

질문 범주 세부 질문 내용 문항수

e-러닝에 대한 인식 ․ e-러닝에 대한 학습자의 필요성 인식 1문항

e-러닝의 수업 방식
․ 블렌디드 러닝 수업의 적합성 여부
․ 블렌디드 러닝 수업에 대한 학습전략
․ 수업 참여(상호작용)의 적극성 여부

3문항

e-러닝의 수업효과 및
주요 문제점

․ 본 수업의 효과 및 문제점
․ 본 수업에 필요한 온라인상의 기술적 기능
․ 본 수업에 대한 만족도
․ 기타 문제점

4문항

질문 범주 세부 질문 내용 문항수

e-러닝에 대한 인식 ․ e-러닝에 대한 교수자의 일반적 견해
․ e-러닝에 대한 교수자의 필요성 인식 2문항

e-러닝의 수업 방식
․ 온라인 수업형(100%),블렌디드 러닝 수업형,
면대면 보조형 중에서 가장 비중을 두는 유형

․ 운영한 블렌디드 러닝 수업에 대한 전략
2문항

e-러닝의 수업효과 및
주요 문제점

․ 본 수업방식의 효과
․ 개발․운영상 문제점
․ 기타 문제점

3문항
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3.자료처리 및 분석

본 연구의 자료 처리는 연구문제 1,2,3을 위하여 t-검정을 실시하였다.
또한 신뢰도를 산출하기 위해 교수자-학습자 상호작용 정도와 수업만족도의
신뢰도 계수(Cronbach α)를 구하였다.연구문제의 검증을 위한 유의도 수준
은 α =.05이다.통계적 분석은 윈도우즈 PC용 SPSS12.0K프로그램을 이용
하였다.
연구문제 4를 위해서는 주제별 약호화 작업 및 분석,타당도 작업을 실시

하였다.타당도 작업은 트라이앵귤레이션(triangulation)및 교육학 전문가들
에 의한 평가 방법(peerdebriefing,memberchecking)을 실시하였다.
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ⅣⅣⅣ...연연연구구구 결결결과과과

본 연구는 전통적인 면대면 교실수업이 지배적인 일반대학에서 블렌디드
러닝이 과연 전통적 수업을 대체할 만한 교육방식인지를 수업효과 측면,즉
학업성취도,교수자-학습자 상호작용 정도,수업만족도의 세 가지 요인에 대
해 검증하는데 목적이 있다.아울러 본 강좌를 운영한 교수자 및 블렌디드
러닝 집단의 학습자들과의 면담을 통하여 수업에 대한 실제적인 의견을 수
집․분석하여 대안적인 해석과 방법을 모색하는데 있다.

1.수업효과

연구 문제 검증에 앞서 현재 우리나라 일반대학에서 e-러닝을 운영하는데
어려움이 없는지 알아보기 위해 학습자의 학습 환경 및 컴퓨터 활용능력을
묻는 설문을 실시하였다.즉,학습자들이 인터넷을 주로 어디서 사용하는지,
학습자가 컴퓨터활용능력(O․A활용,인터넷정보검색,윈도우활용 등)을 갖
추고 있는지를 묻는 설문이다.
빈도분석 결과,본 연구대상 대학생의 93.4%가 ‘집에서 인터넷을 이용한

다’고 응답하였다.학습자의 컴퓨터 활용능력 수준에 대해서는 ‘전혀못한다’
고 응답한 2.9%를 제외한 97.1%(조금한다.보통이다.잘한다.매우잘한다)의
대학생이 어느 정도 컴퓨터 활용능력을 갖추고 있는 것으로 나타났다.
다음으로,1일 인터넷 평균 사용시간에 대해 대학생의 63.2%가 1시간~3시

간미만 동안 사용하는 것으로 나타났고,온라인 강의 수강은 대학생의
72.8%가 수강 경험이 있다고 응답하였다.이상에 대한 보다 구체적인 결과
분석표는 <부록 4>에 수록하였다.
연구문제 1,2,3에 대한 연구 결과는 다음과 같다.
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111)))학학학업업업성성성취취취도도도

  연구문제 1: 대학에서 행해지고 있는 블렌디드 러닝과 전통적인 면대면 

              수업은 학업성취도에 차이가 있는가?

대학에서 행해지고 있는 블렌디드 러닝과 전통적인 면대면 수업에 따라
학습자들의 학업성취도에 있어서 유의미한 차이가 있는가를 분석하기 위하
여 t-검정을 실시하였다.그 결과는 다음 <표 Ⅳ-1>과 같다.

<표 Ⅳ-1>에 의하면,통제집단의 학업성취도 평균 점수는 실험집단의 학
업성취도 평균 점수보다 약간 더 높았다(블렌디드 러닝 M =78.85,SD =
9.44;전통적인 면대면 수업 M =79.96,SD =15.15).이러한 점수 차이가
집단 간에 통계적으로 유의미한 차이가 있는지 알아보기 위하여 t-검정을
실시한 결과 t=-.52이었으며,유의확률(p)=.61로 나타났다.따라서 블렌디
드 러닝 집단과 전통적인 면대면 수업 집단 간의 학업성취도는 통계적으로
유의미한 차이가 없으므로,두 집단의 학업성취도는 같다고 하겠다.

222)))교교교수수수자자자---학학학습습습자자자 상상상호호호작작작용용용 정정정도도도

  연구문제 2: 대학에서 행해지고 있는 블렌디드 러닝과 전통적인 면대면 

              수업은 교수자-학습자 상호작용 정도에 차이가 있는가?

수업방식 M SD df t p

블렌디드 러닝 78.85 9.44 134 -.52 .61
전통적인 면대면 수업 79.96 15.15

<표 Ⅳ-1>두 집단에 대한 학업성취도 t-검정 결과
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블렌디드 러닝과 전통적인 면대면 수업에 따라 교수자-학습자 상호작용
정도에 있어서 유의미한 차이가 있는가를 분석하기 위하여 t-검정을 실시한
결과는 다음 <표 Ⅳ-2>와 같다.

<표 Ⅳ-2>두 집단에 대한 교수자-학습자 상호작용 정도 t-검정 결과

<표 Ⅳ-2>에 의하면,실험집단의 교수자-학습자 상호작용 정도의 평균은
통제집단의 평균보다 높았다(블렌디드 러닝 M =3.20,SD =.43;전통적인
면대면 수업 M =3.15,SD =.45).이러한 점수 차이가 집단 간에 통계적으
로 유의미한 차이가 있는지 알아보기 위하여 t-검정을 실시한 결과 t=.67,
p=.50으로 나타났다.따라서 대학의 블렌디드 러닝 집단과 전통적인 면대
면 수업 집단간의 교수자-학습자 상호작용 정도는 통계적으로 유의미한 차
이가 없었다.

333)))수수수업업업만만만족족족도도도

  연구문제 3: 대학에서 행해지고 있는 블렌디드 러닝과 전통적인 면대면 

              수업은 학습자들의 수업만족도에 차이가 있는가?

대학에서의 블렌디드 러닝과 전통적인 면대면 수업에 따라 학습자들의 수
업만족도에 있어서 유의미한 차이가 있는가를 분석하기 위하여 t-검정을 실
시하였다.그 결과는 다음 <표 Ⅳ-3>과 같다.

수업방식 M SD df t p

블렌디드 러닝 3.20 .43 134 .67 .50
전통적인 면대면 수업 3.15 .45
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<표 Ⅳ-3>두 집단에 대한 수업만족도 t-검정 결과

*p<.05

<표 Ⅳ-3>에 의하면,실험집단의 수업만족도 평균은 통제집단의 평균보다
.17점 낮았다(블렌디드 러닝 M =4.16,SD =.41;전통적인 면대면 수업 M
=4.33,SD =.46).이러한 점수 차이가 집단 간에 통계적으로 유의미한 차
이가 있는지 알아보기 위하여 t-검정을 실시한 결과 t값은 -2.26이며,유의확
률(p)은 .03으로 유의수준 .05보다 작다.따라서 대학의 블렌디드 러닝 집단
과 전통적인 면대면 수업 집단 간의 수업만족도는 통계적으로 유의미한 차
이가 있었다.그러므로 전통적인 면대면 수업 집단이 블렌디드 러닝 집단보
다 수업만족도가 높다고 하겠다.

2.e-러닝에 대한 인식,효과,문제점 분석

111)))교교교수수수자자자의의의 관관관점점점에에에서서서 본본본 eee---러러러닝닝닝에에에 대대대한한한 인인인식식식,,,효효효과과과,,,문문문제제제점점점

교수자 면담은 실제로 블렌디드 러닝을 경험한 교수자를 대상으로 설문조
사에서는 알아낼 수 없었던 내용을 알아보았다.면담 내용은 크게 3개의 범
주 즉,① e-러닝에 대한 인식,② e-러닝의 수업 방식 및 블렌디드 러닝 전
략,③ e-러닝에서의 수업효과 및 주요 문제점이다.

(((111)))대대대학학학교교교육육육에에에서서서의의의 eee---러러러닝닝닝에에에 대대대한한한 인인인식식식

수업방식 M SD df t p

블렌디드 러닝 4.16 .41 134 -2.26 .03*

전통적인 면대면 수업 4.33 .46
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e-러닝의 필요성 및 인식에 대해서 교수자는 학습자들의 요구에 맞는 교육
의 수월성 측면에서 긍정적으로 인식하고 있었다.다시 말해서 인터넷 세대인
학습자들의 입장에서 상당히 편리한 학습방법이라는 점과 학습자들의 요구에
부응하면서 그들이 수월하게 학습을 할 수 있는 여건을 마련해 주는 측면에서
필요하다고 하였다.그리고 일반적인 관점에서의 대학교육에서 e-러닝의 활용
에 대한 필요성에 대해서도 오늘날 정보기술의 발달과 함께 중․고등학교의
교육에도 이미 e-러닝이 많이 도입되고 있는 추세와 더불어 대학생들이 컴
퓨터 활용능력을 충분히 갖추고 있기 때문에 대학교육에서 e-러닝의 활용이
필요함을 강조하였다.

대학에서 e-러닝이 현재 같을 때는 꼭 필요하다고 생각하는데,학생들이 지금
인터넷 세대잖아요.학생들 입장에서 볼 때 편리한 방법이라고 생각을 해요.
즉,학생들의 요구에 부응하고,학생들에게 보다 수월하게 학습을 할 수 있는
여건을 마련해 주는 것이 필요하다고 생각해요.(교수자)

(((222)))eee---러러러닝닝닝의의의 수수수업업업 방방방식식식 및및및 블블블렌렌렌디디디드드드 러러러닝닝닝 전전전략략략

e-러닝의 수업방식에 대해서 교수자는 e-러닝의 수업방식,즉 100% 온라인,
블렌디드 러닝,면대면 보조형 가운데 어떠한 유형으로 개발․운영하는지는
교과목의 특성에 따라서 달라져야 한다고 보았다.또한 모든 교과목이 e-러닝
이 접목되어야 하는 것은 아니지만,가능한 교과목이라면 e-러닝을 활용할 시
보다 더 학습자들의 요구나 정보화시대의 흐름에 맞는 수업이 된다고 하였
다.그리고 이미 경험한 100% 온라인 유형에 대해서 교수자는 학업성취면이
나 면대면 교실수업에서 느낄 수 있는 교수자의 인격 내지는 암묵적 지식 전
달의 어려움 등과 같은 다소 회의적인 반응을 보였다.
그리고 교수자가 운영한 블렌디드 러닝의 수업 전략에 대해서는 교수자가
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경험한 100% 가상강의를 토대로 그것의 장․단점을 파악하고 블렌디드 러닝
을 실험적으로 운영하고 있는 것으로 나타났다.교수자가 사용한 블렌디드 러
닝 전략은 다음 세 가지로 나누어 볼 수 있다.
첫째 전략은 블렌디드 러닝을 운영해 본 경험을 바탕으로 한 지속적인 사전

점검이다.블렌디드 러닝을 처음 시작한 학기(본 연구는 교수자의 두 번째 블
렌디드 러닝임)에는 학습자들이 수업에 만족하고 있는지를 개별적으로 수시로
물어보거나 전체 교실수업에서도 확인한 후,다음 학기에 블렌디드 러닝으로
수업을 진행한 점이다.교수자는 O가상대학의 100% 가상강의 경험에 비추어
볼 때,학생들이 편리하게 수업을 할 수 있지만 수업효과,즉 학업성취면에서
좀 떨어진다고 인식하고 있었다.본 강좌의 학습자들과 O가상대학의 학습자들
을 객관적으로 비교하기는 어렵지만 학습자들이 전혀 교수자와 대면을 하지
않고 강의를 받는 것은 조금 비효과적이라는 것이다.그러한 것을 파악한 교
수자는 대학 내에 블렌디드 러닝이 도입이 되어 교수자가 우려했던 부분들도
보완이 되고 학생들의 수월성에 대한 요구를 충족시키면서 수업의 효과도 올
릴 수 있다는 전략 하에 블렌디드 러닝을 두 학기 전(2005-1학기)부터 운영해
왔다.그런데 교수자의 강의는 교직과목으로 거의 필수과목이나 마찬가지 성
격이라 대부분 선택의 여지없이 수강하기 때문에 가상강의에 대한 기초능력
(컴퓨터능력)이 떨어지는 학습자들의 불만이 우려되어 첫 학기(2005-1학기)에
는 거의 매주 짧은 단계로 학습자들의 만족도를 개별적으로 점검하였다.점검
내용은 학습자들이 만족하고 있는지와 수업을 따라가는데 무리가 있는지 등을
물었으며,점검 방법은 개별적으로 묻는 것 외에 교실수업에서 전체 학습자들
에게 물어보았다.반응은 교수자가 예상했던 것보다 훨씬 좋은 것으로 나타났
다.즉,학습자들은 문제가 없다고 답하였다.이러한 결과에 더해 첫 학기를
무난히 잘 마치고 두 번째(2005-2학기)블렌디드 러닝을 실시하였다.이때 교
수자는 조금 더 자신감을 가지고 학생들의 수월성면에서,즉 일일이 학교에
매 수업시간 참석하지 않아도 강의를 받을 수 있고,강의를 미처 따라가지 못
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했을 때 반복해서 들을 수 있으며,학습자들이 선호하는 인터넷을 이용해서
학습을 하고,100% 가상강의였을 때 교수자를 대면하지 않음으로써 올 수 있
는 단점을 보완하면서 블렌디드 러닝을 운영한 것으로 나타났다.

제가 운영한 블렌디드 러닝에 대해서는 현재까지는 실험적이에요.저는 100%
가상강의도 해봤고,블렌디드 러닝은 두 번째로 하고 있어요.100% 가상강의
는 학생들이 편리하게 수업을 할 수 있지만,수업효과(학업 성적)면에서 볼
때 좀 떨어지지 않는가...첫 블렌디드 러닝은 학생들을 개별적․전체적으로
점검을 하였고 그 다음은 학생들의 수월성면에 중심을 두고 했어요.(교수자)

교수자가 운영한 블렌디드 러닝의 두 번째 전략은 e-러닝의 퀴즈를 통해서
평가를 다양한 방법으로 시도함과 동시에,수업을 실제로 듣지 않고 출석체크
만 하는 것을 방지하였다.또한 중간․기말고사에 퀴즈 문제를 출제함으로써
학습자들이 e-러닝 수업에 좀 더 신중하고 긴장감을 가지고 임할 수 있도록
조치하였다.

퀴즈를 내는 이유 중의 하나가 평가를 다양한 방법으로 하고 강의를 제대로
듣지 않고 출석체크만 하는 것을 방지하기 위해서...그중 일부를 중간․기말
시험에 냄으로써 건성으로 퀴즈를 풀지 않도록 했어요.(교수자)

세 번째 전략은 블렌디드 러닝의 이점들을 최대로 활용하고자 e-러닝과 면
대면 강의의 편성을 수업의 전체적인 흐름에 맞추어 구성하였다.즉,학기 초
에는 교실강의를 많이 하여 학습자들과 얼굴을 익히고,매 장(chapter)의 첫
시간에 교실강의에서 대주제의 흐름을 소개하며,시험 전후에는 교실강의를
함으로서 가상강의에서 교수와 만날 수 없는 단점을 극복하는 방법으로 운영
하였다.주로 전체 흐름에 맞추어서 교실강의와 가상강의를 편성하였다.간혹
각 주의 수업이 교실강의인지 가상강의인지 혼동될 우려가 있어 강의계획서에
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철저하게 어느 주에 가상강의인지,교실강의인지 그리고 왜 그것을 교실강의
를 하고 가상강의를 하는지에 대해서 설명하여 학생들이 혼동 없이 강의 스케
줄에 따라 잘 따라올 수 있도록 한 것이다.

학기 초에는 교실강의에서 학생들과 얼굴을 익히고,매 장의 첫 시간에 교실
강의를 하여서 대주제의 흐름을 소개하고,시험전후에 교실강의를 함으로서,
가상강의에서 교수와 만날 수 없는 단점을 극복하는 방법으로 했어요.(교수

자)

다음으로 e-러닝에 방문하는 횟수 및 글 게시 횟수 등 교수자와 학습자간의
상호작용이 활발했는지에 대해 교수자는 본 연구에서 운영한 블렌디드 러닝에
서의 상호작용은 예년에 비하여 그다지 많지 않다고 답변하였다.즉,교수자가
경험한 O가상대학의 100% 가상강의에서는 질문이 너무 많아서 답변하는데
좀 힘들었고,블렌디드 러닝을 처음 운영할 때(2005-1학기)는 인문대학,사회대
학 등 비사범대학계 교직과목으로 O가상대학보다는 상호작용이 적었지만 응
답하기에 적절하였는데,이번에 실험한 블렌디드 러닝의 상호작용은 매우 저
조한 것으로 나타났다.원인은 O가상대학은 여러 대학의 학습자들로써 궁금한
것은 모두 가상강좌 상에 올려 의문을 해소한 반면,이번 블렌디드 러닝
(2005-2학기)은 수강생들이 같은 학과 같은 학년이므로 e-러닝을 활용하지 않
고 학과 내에서 학습자들간의 직접적인 의사소통이 비교적 활발하지 않았는가
하는 점이다.어쨌든 e-러닝에서의 상호작용은 교수자가 기대했던 것보다 훨씬
못 미쳤고,향후 운영할 블렌디드 러닝은 교수자와 학습자간의 상호작용을 좀
더 활성화할 수 있는 방안이 의도적으로 마련되어야 한다는 성찰적인 입장을
취하였다.
따라서 교수자의 답변 내용에서도 알 수 있듯이 앞으로 e-러닝을 활성화하

기 위해서 교수자와 학습자간의 상호작용을 촉진시킬 수 있는 전략으로 e-러
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닝 상의 토론방 활용,발표 수업 그리고 교수자가 제시한 상호작용 촉진을 위
해 의도적으로 성적에 반영하거나 주제별 토론을 유도하는 등의 대안을 마련
해야 할 것이다.

이번 학기는 제가 기대했던 것보다 그렇게 많지는 않았어요.전에 O가상대학
은 굉장히 많아서...전 학기 블렌디드 러닝은 비사대 교직과목으로 O가상대학
보다는 상호작용이 적었지만...이번 학기는 한 과 한 학년 전체가 수강하므
로 궁금해도 e-러닝보다 자기네들끼리 연락을 해서 해결하지 않았는가 하는
생각이 들어요.(교수자)

(((333)))eee---러러러닝닝닝에에에서서서의의의 수수수업업업효효효과과과 및및및 주주주요요요 문문문제제제점점점

먼저 교수자의 e-러닝의 수업효과 및 주요 문제점에 대한 질문 중 교수자가
운영한 블렌디드 러닝의 수업효과에 대한 답변으로,이번 강좌가 편리했다고
느낀 학습자들이 상당히 많다는 것이다.왜냐하면 교직과목이라서 항상 1교시
이었기 때문에 시간과 공간의 구애를 받지 않고 집에서 공부할 수 있었다는
것이다.그리고 학습자들이 잘 모르면 e-러닝에서 반복학습을 할 수 있었다는
점,교육 콘텐츠는 프레젠테이션 설명과 동영상 자료가 함께 서비스되어 비교
적 정리가 잘 되었다는 점,교실강의보다는 e-러닝이 비교적 정보서비스 접근
이 용이하다는 점 등을 수업효과로 들었다.정보서비스에의 접근이 용이하다
는 것은 교실강의에서는 교재가 있고 교수자가 예시를 들어주지만,e-러닝에서
는 학습 도중에라도 다른 것을 알고 싶으면 검색엔진을 이용해서 바로 찾아내
거나 전자도서관을 이용하는 등의 교육정보서비스가 풍부하다는 것이다.이밖
에 수업효과 외에도 수익성 측면에서 물리적인 공간 활용 및 유지비 감축 등
을 효과로 들었다.다시 말해서 블렌디드 러닝의 경우 강의실을 50%밖에 이용
을 안 하기 때문에 나머지 50% 동안에는 그 강의실을 다른 용도로 이용할 수
도 있고 전기세 등 유지비가 절감될 수도 있다는 점을 들었다.
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집에서 공부할 수 있어서 편리했다고 느끼는 학생들이 상당히 많은 것 같아
요.잘 모르면 반복학습을 할 수 있었고,e-러닝 콘텐츠가 동영상과 함께 나
가는 설명 자료가 정리가 잘 된다는...교실강의보다는 비교적 정보서비스 접
근이 용이하고...즉,검색엔진을 이용해서 바로 찾아내거나 전자도서관을 이
용하는 등 정보서비스가 풍부한 것이 수업효과가 아닌가 하는 생각을 해요.
(교수자)

두 번째 질문은 e-러닝의 주요 문제점 즉,강의 콘텐츠 개발,학습관리시스
템(LMS)운영 등과 같은 교수자 지원 측면에서 애로사항에 대한 의견을 묻는
질문이다.교수자는 교과목의 콘텐츠 개발시 기술상의 어려움,대학에서 e-러
닝 운영 교수자를 대상으로 실시하는 교육 내용에 대한 어려움,보조 인력을
구하는데 있어 어려운 점 등을 애로사항으로 꼽았다.반면,학습관리시스템의
운영은 비교적 무난히 활용하고 있는 것으로 나타났다.
이를 구체적으로 살펴보면,교수자는 블렌디드 러닝을 운영하는데 있어 기

술면에서 항상 자신이 없어 대학에서 가상강좌 담당 교․강사를 위한 교육에
참여하였으나 교육 내용이 어려웠다는 것이다.또한 가상강좌에서는 보조 인
력이 절대적으로 필요하여 주로 교수자가 지도하고 있는 대학원 학생 중에 선
발하여 기술적인 부분의 보조를 받는 실정이지만 콘텐츠의 수준은 보조 인력
이 얼마나 유능하냐에 따라 좌우된다는 것이다.즉,보조 인력의 개발 수준이
뛰어나면 교수자의 콘텐츠가 상당히 업그레이드(upgrade)되는데,그렇지 않을
경우 콘텐츠가 정체 상태에 있게 된다는 심경을 토로하였다.또한 교수자는
학습관리시스템 자체는 보조 인력이 미흡해도 교수자 스스로 운영하거나 대학
의 지원 부서에 문의해서 충분히 운영할 수 있었기 때문에 교육 콘텐츠를 만
드는 것이 학습관리시스템을 운영하는 것보다 힘들고 어렵다고 했다.

제 강의에서 테크니컬한 면은 항상 자신이 없어요....학교에서 가상강좌 담당
교․강사를 위한 교육을 받았을 때 좀 따라가기가 버거워요....보조인력이 절
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대적으로 필요해요.테크니컬한 부분은 보조인력이 얼마나 유능하느냐에 달
려있는데 보장이 안돼서 항상 어려움이 있어요.(교수자)

마지막으로 e-러닝 강좌 운영의 선 경험자로써 아직 e-러닝에 대해 경험하
지 않은 교수자들에게 당부하고 싶은 점이 있는지에 대한 질문에 대해 교수
자는 처음 시작할 때 젊은 교수자에 비해 정보기술 활용능력에서 상당히 뒤떨
어지지만 창피한 것도 무릅쓰고 학습자들의 반응이 괜찮아서 계속 운영하였다
고 한다.처음에는 교수자가 평소의 강의노트를 거의 그대로 올리는 형태로
하였으나 기술적인 부분이 계속 발전되고 필요에 의해서 음성이나 동영상과
같은 멀티미디어 요소들이 콘텐츠에 포함되면서 현재의 교수자의 교육 콘텐츠
는 초기에 비해서 많은 발전을 했다고 한다.그리고 아직 e-러닝을 경험하지
않은 교수자들의 경우 가상강의를 하는데 시간이 굉장히 많이 걸릴지도 모른
다는 생각을 할 수도 있지만 처음부터 완벽하게 하려고 하지 말고 한 학기 시
범 운영해보고 부족한 부분은 그 다음 학기에 보완해서 바꾸는 형태로 하는
것도 한 방법이라고 제안하였다.
결론적으로 교수자는 e-러닝을 처음 시작할 때 자신감만 갖추고 있으면

누구든지 쉽게 운영할 수 있다는 것과 급변하는 정보화 시대의 추세 및 학
습자들의 다양한 요구에 부응하기 위해서는 더 이상 전통적인 강의실 위주
의 교육으로는 새로운 세대에게 그들의 요구를 충족시키기에 힘들다는 것을
강조하였다.

아직 e-러닝을 경험하지 않은 교수님들은 굉장히 어려운 것으로 생각할 수
도 있는데 저는 처음 할 때 창피한 것도 무릅쓰고 학생들의 반응이 괜찮아서
그냥 밀고 나갔어요.지금 e-러닝은 초기에 비해서 많이 발전을...처음부터 완
벽하게 하려고 하지 말고,한 학기 해보고 맘에 들지 않은 부분만 그 다음
학기에 보완해서...처음 동영상 촬영 시간은 좀 걸리기는 하지만 일반 교실
강의도 강의 들어갈 때 가능한 완벽하게 준비하고 들어가잖아요.(교수자)



- 58 -

222)))학학학습습습자자자의의의 관관관점점점에에에서서서 본본본 eee---러러러닝닝닝에에에 대대대한한한 인인인식식식,,,효효효과과과,,,문문문제제제점점점

학습자 면담은 블렌디드 러닝을 체험한 학습자 12명을 대상으로 양적 연
구에서는 알아낼 수 없었던 학습자의 e-러닝에 대한 인식 및 이해,학습전략
및 문제점,그리고 학습효과를 실제로 체감하고 있는지 여부 등을 알아보기
위해 일대일 개별 면담을 실시하였다.면담 조사에 쓰이는 내용은 크게 3개
의 범주 즉,① e-러닝에 대한 인식,② e-러닝의 수업 방식,③ e-러닝에서의
수업효과 및 주요 문제점이다.

(((111)))eee---러러러닝닝닝에에에 대대대한한한 인인인식식식

e-러닝의 필요성 및 인식에 대해 학습자들은 e-러닝의 전면적인 도입보다
는 부분적으로 도입하여 학습자가 판단하여 선택적으로 수강할 수 있기를
희망하였다.또한 그들은 교양․교직과 같은 과목의 경우 강의시간이 짧기 때
문에 가상강의를 통해서 해당 시간에 집중해서 들을 수 있어서 좋은 반면,전
공과목의 경우에는 교양보다는 학습자에게 중요한 과목이므로 궁금한 점이 있
으면 강의실에서 직접 교수자에게 물어보고 해결하는 수업방식이 더 좋다고
생각했다.더불어 한 학습자의 경우 편입생이라 24학점을 채워서 들어야 하
므로 블렌디드 러닝과 같은 50% 온라인 강좌의 경우에는 수업시간표를 편
성하는데 있어 융통성이 있을 수 있다고 하였다.따라서 학습자들은 e-러닝
을 시간 활용면에서 이점이 있는 것으로 인식하고 있었고,교실수업에 대해
서도 선호하는 것으로 나타났다.

부분 도입은 필요한 것 같아요.학생이 선택적으로 할 수 있으면..(학습자 2)

전공은 직접적으로 교수님과 바로바로 그 자리에서 궁금한 점이 있으면 물어
보는 것이 더 나은 것 같아요.(학습자 8)
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수업시간표 짜기도 빠듯한데..이런 강의였다면 50% 정도는 다른 교수님들한
테 양해를 구하고 듣는다든지 저는 편입생이라서 24학점을 꽉 채워서 들어야
되는 상황이거든요.(학습자 3)

(((222)))eee---러러러닝닝닝의의의 수수수업업업 방방방식식식

e-러닝의 수업 방식 가운데 블렌디드 러닝을 100% 온라인 수업형,전통적
인 교실수업과 각각 비교해 보았을 때 적합성 여부를 묻는 질문에 대해서는
대체로 긍정적인 반응을 나타내었다.특히 100% 온라인 수업형은 교수자와
교류하는 부분이 없어서 아쉬운 점이 있으며,교실강의만 하는 것은 온라인
수업의 장점을 활용할 수 없지만 블렌디드 러닝은 양쪽의 장점을 모두 활용
할 수가 있어서 좋았다는 반응을 보였다.또한 100% 온라인 수업형과는 다
르게 간혹 학교에 나오는 것을 수업에 대한 의무감으로 강조하였으며 100%
온라인 수업형의 경우 시험마저도 온라인으로 보는 것에 대해 악용될 소지
가 있을 수 있다는 우려를 표시하기도 하였다.블렌디드 러닝 활용에 대해
서는 과목마다 달리 적용하는 것이 필요하다는 의견과 함께 심화 학습의 경
우에는 면대면 교실수업이 효과적이고,수업의 난이도에 따라 e-러닝을 활용
하는 것이 필요하다고 제시하였다.

100%가상강의는 교수님과 교류 부분이 없잖아요.교수님도 저의 얼굴을 하나
도 모르시니까,또 교실강의만 100% 했을 경우에는 가상강의의 장점 같은 경
우는 전혀 없게 되는 거고..그래서 반반씩 하는 것이 오히려 더 좋을 것 같아
요.(학습자 3)

실습 과목을 O가상대학에서 들었는데 교수님께서 직접 동영상으로 하더라도
한계가 있었다고 해요.(학습자 11)

100%가상강의는 시험 볼 때 애들끼리 같이 보게 되는 악용사례가 생기는 것
같아요.(학습자 12)
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블렌디드 러닝을 어느 정도 활용해야 하는지에 대해,학습자의 학습방식
의 선호에 따라,즉 e-러닝에 맞는지 혹은 교실강의에 맞는지 등에 따라
100% 가상강의,블렌디드 러닝,교실강의 등을 선택할 수 있도록 다양한 형
태의 강좌가 개설되어 선택의 기회를 넓혀 달라는 요구가 있었다.그러나 e-
러닝이 활용되는 전공수업에서는 교실수업의 비중을 높여주기를 희망하였
다.한편,e-러닝에 대해서는 일반 강의식 교수법처럼 교수자의 강의를 일방
향으로만 듣고 있는 것으로 이해하고 있는 학습자도 있어,e-러닝에 대해 학
습자들이 올바른 인식을 가질 수 있는 사전 교육이 선행되어야 할 것이다.

지금 이 강의는 완전히 교실강의도 있고,50% 가상강의도 있고 하잖아요.다
른 강의도 선택의 여지가 넓어지면 되게 좋을 것 같아요.(학습자 3)

전공은 아예 100% 오프라인을 모두 하자는 것은 아니고,온라인을 하더라도
오프라인 비중을 좀 높였으면 해요.(학습자 9)

블렌디드 러닝에 대한 학습 전략에 대해서는 e-러닝 수업의 강점인 반복학
습의 이점을 가장 많이 활용하는 것으로 나타났다.예컨대,수업 중에 놓친 부
분은 반복해서 듣고,시험기간에는 요약정리 차원에서 필기를 확인하고 수업
의 전체적인 흐름을 잡았으며,이해되는 부분은 건너뛰는 식의 일종의 수준별
학습을 한 것으로 확인되었다.그리고 온라인 강의에서 이해가 안가는 부분은
교실 강의에서 교수님께 직접 질문하는 형태로 온라인 강의와 교실수업의 강
점을 최대한 활용하려고 했던 전략 또한 주목할 만하다.블렌디드 러닝의 학
습 전략에 대한 답변 내용은 다음과 같다.

가상강의 수업 시 이해가 안됐던 부분은 교수님이랑 어차피 또 뵈니까 그때
여쭤봐도 되고..(학습자 3)

일반 교양수업은 한번 놓치게 되면 계속 놓치게 되고 내가 아는 부분은 넘어
가고 싶은데도 천편일률적으로 똑같이 나가지만,이 강의는 이해가는 부분은
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뛰어넘어서 듣고,잘 모르는 부분은 계속 반복해서 들을 수 있었던 것 같아
요.(학습자 8)

마지막으로 교수자와 학습자간의 상호작용으로써 e-러닝의 다양한 수단인
게시판,E-mail,「교수님께질문」서비스를 이용하여 적극적으로 활용하였는
지에 대해 학습자들 대부분은 거의 한 적이 없었고,하더라도 한두 번 정도
밖에 하지 않았다고 답변하였다.이는 100% 온라인 강의가 아닌 블렌디드
러닝이라서 교실수업 시 다시 질문할 수 있었다는 점에서 온라인상에서의
상호작용에 대한 적극성은 낮은 것으로 나타났다.하지만 e-러닝에서 활용할
수 있는 다양한 상호작용을 위한 수단들은 교실수업보다는 비교적 이용하기
에 용이하다는 점에 대해서는 학습자 모두가 긍정적으로 반응하였다.
따라서 토론방 활용 및 발표수업과 같은 교수자와의 상호작용을 활성화하

기 위한 다양한 전략들이 요구된다.이는 앞서 분석한 양적 연구에서 교수
자와 학습자간의 상호작용의 결과와 관련지어 볼 때 교수자-학습자 상호작
용 정도의 평균이 블렌디드 러닝 집단이 3.20,전통적인 면대면 수업 집단이
3.15에 그쳤고,그 차이 또한 유의미하지 않은 것과 같은 맥락이라고 하겠
다.
e-러닝이 상호작용을 위한 다양한 수단들이 풍부함에도 불구하고 양적 연

구에서 기대에 못 미치는 결과가 나온 이유에 대해서 면담 자료의 결과가
그것을 뒷받침해주고 있다.한 가지 특이한 점은 다른 학생들을 의식해서
질문하는 것을 망설였던 학습자의 경우 e-러닝에서 손쉽게 할 수 있었다는
답변 내용에서 알 수 있듯이 교수자와 학습자간의 상호작용에 대해서,표면
적인 물음이외에도 학습자들의 잠재된 질문을 e-러닝에서 쉽게 이끌어 낼
수 있는 상호작용 촉진 전략이 강구되어야 한다는 점을 시사한다.

이번에는 사용하지 않았지만 하게 된다면 굉장히 편리할 것 같아요.교수님
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께 직접 질문하는 것도 좋지만 교수님을 찾아가면 안계시거나 또 시간 맞추
는데도..(학습자 2)

「교수님께질문」하는 곳이 있으니까요.거기에 질문하면 바로바로 대답해주
시니까 질문하는 점에 있어서 솔직히 블렌디드 러닝이 더 편해요 왠지...애
들 있을 때 물어보면 수업시간을 빼앗는 것 같고..(학습자 11)

(((333)))eee---러러러닝닝닝에에에서서서의의의 수수수업업업효효효과과과 및및및 주주주요요요 문문문제제제점점점

학습자들의 e-러닝에서의 수업효과 및 주요 문제점에 대해 유익했던 점은
잘 이해가 안가는 부분이나 놓쳤던 부분 그리고 시험 기간에 반복학습을 할
수 있었다는 점,시간과 장소의 구애 없이 학습자 자신이 편한 시간에 자유
롭게 학습을 할 수 있었다는 점,그리고 핵심만 집중적으로 학습할 수 있었
다는 점 등을 유익한 점으로 들었다.특히 가상강의를 처음 경험한 학습자의
경우 처음에는 부정적인 이미지가 있었는데 실제로 교실강좌와 e-러닝을 병행
하여 반복학습을 한 결과 교육내용을 쉽게 잊어버리지 않았다는 것이다.그리
고 본 연구에 활용된 강좌가 1교시 수업이라서 아침에 등교하기가 힘들고
집중력이 떨어지는데 수업을 자유로운 시간에 들을 수 있어서 편리했다는
점에 대해서 대체적으로 긍정적인 반응을 보였다.따라서 수업시간을 고려
한 블렌디드 러닝의 시간 배정도 학습효과를 높이기 위한 대안 가운데 하나
라고 볼 수 있다.그리고 수업의 집중력 면에서는 학습자에 따라서 온라인
강좌는 수업 시간 중에 잡담 없이 학습내용 중심으로 핵심만 집중적으로 공
부할 수 있어서 집중력이 높았다고 느낀 학생이 있던 반면,온라인 수업보
다는 교실수업에서 교수자와 직접적으로 보면서 수업에 임하는 것이 더 집
중이 된다고 답변한 학생 등 학습자에 따라 다르게 나타났다.이는 학습자
의 학습양식에 따라 e-러닝의 수업효과가 각각 다르게 작용하고 있음을 알
수 있었다.
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가상강의를 처음 들었거든요.처음에는 부정적인 이미지가...50%씩 번갈아가
면서 집에서도 듣고 하니까 쉽게 잊혀지지는 않았어요.(학습자 2)

아침수업은 일어나기도 힘들고 솔직히 지각하는 친구들도 많아요.(학습자 7)

시험기간에는 좀 모르는 부분은 2~3번씩 들을 수 있어 좋았어요.수업시간에
는 교수님 말씀이 조금 빠르시면 놓치는 부분이 있잖아요.(학습자 10)

e-러닝의 애로사항이나 불편했던 점에 대해서는 강좌 수강을 잊어버리고
수강을 못한 적이 있거나 수업을 소홀히 하거나 학습자 스스로 나태해지거
나 생활 리듬이 깨졌다는 점,출석 체크만 하고 수업을 미루거나 몰아서 듣
는 경험이 있었다는 점,퀴즈가 중간․기말고사 성적에 반영이 되므로 퀴즈
중심으로 학습을 했었다는 점,온라인 강좌에서 학생의 참여나 토론수업 같
은 것이 없어서 아쉬웠다는 점,그리고 교실강의를 온라인 강의로 옮겨 놓
은 것에 불과했다는 지적도 있었다.특히 수업을 다 듣지 않고도 출석 체크
가 되는 것에 대해서는 강한 불만을 토로하였다.그리고 PC가 고장이 나서
PC방이나 학교에 와야 했었던 경험을 애로사항으로 답변한 학생도 있었다.
한편,e-러닝의 편의성보다는 교실수업에서 교수님의 간접 경험 등을 직접

듣고 습득하고 싶어 한다는 등의 의견도 있었다.따라서 사전에 e-러닝에 대
한 올바른 인식과 이해 없이 수강하는 것은 교실수업에서 누릴 수 있는 수
업의 효과마저도 자칫하면 잃게 될 수도 있다는 점에 유의하여야 할 것이
다.

약간 아쉬운 점은 아무래도 가상강의로 하다보니까 좀 더 학생들의 참여라든
지 토론수업 같은 것이 있었으면...교실강의를 컴퓨터강의로 옮긴 거 밖에..
(학습자 1)

너무 바쁠 때는 깜빡할 때가 있어요.신경 못쓰고 넘어가버려서..(학습자 3)

똑같이 수업을 듣지 않은 상태에서 그냥 출석 체크 다되고 답은 어디서 알아
서 그냥 체크하고 그런 경우가 있어..(학습자 7)
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사람을 좀 의식하는 편이라 교수님이 계시면 상당히 열심히 듣는데..(학습자 

11)

e-러닝을 운영하기 위한 학습관리시스템 및 본 연구에 쓰인 강좌의 콘텐
츠에서 더 필요한 기능이 있는지에 대한 질문에 대해 학습자들은 동영상 다
운로드 기능,강의 자료 다운로드 기능 등 학기가 지나가도 지속해서 학습
을 할 수 있는 기능을 원하였다.그리고 콘텐츠에 있는 교수 동영상에 대해
서는 모두 만족하였으며,학습자 모두 음성보다 동영상이 수업에 더 집중할
수 있었다는 일치된 반응을 보였다.특히 교수자 얼굴이 나오는 동영상은
인간적인 면이 느껴져서 좋았다는 의견도 있었다.또한 학습을 용이하게 할
수 있는 구간 반복기능 및 책갈피 기능,원하는 부분만 뽑아서 학습할 수
있는 기능,학습과정 중에 학습하고 있는지 확인하는 기능 등 학습을 촉진
시킬 수 있는 기능 등도 제안하였다.

한 학기가 지나면 없어지므로 동영상을 다운받거나 자료를 가지고 있으면..
(학습자 2)

학습 중간중간에 출석 확인을 눌러서 그게 안되면 출석 체크가 안되고 이런
식으로 해서 끝까지 다 들을 수 있도록 하는 방법도 있어요.(학습자 9)

구간반복 되감기 이런 게 있는데..음성보다는 교수님 얼굴 동영상 나오는 것
이 개인적으로 좋아요 인간적인 면이 있어서..(학습자 11)

다음으로 한 학기 동안의 수업에 대한 전반적인 만족도를 묻는 질문에서
거의 대부분 만족하고 좋았다는 반응을 보였다.
마지막으로 기타 e-러닝의 문제점으로 지적하고 싶은 사항들에 대한 답변

으로 다양한 의견이 제시되었다.요즘 다른 대학에서도 많이 이용되고 있는
교수학습지원센터가 우리 대학에서 활성화되었으면 하는 요구가 있었으며,특
히 파워포인트 템플릿(powerpointtemplate)이나 정보 교류 활동 그리고 과제
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물 작성시 도움이 될 수 있는 정보가 제공되었으면 한다는 의견이 있었다.그
리고 e-러닝의 기능 가운데 퀴즈의 경우 난이도가 있었으면 즉,수업을 듣지
않고서는 풀 수 없는 난이도로 출제를 하면 학생들이 수업의 참여를 유도할
수 있다는 의견 제안도 있었다.

다른 학교는 CTL이라고 해서 교수학습지원 같은 것이 잘 돼있더라고요.그리
고 파워포인트와 같은 템플릿을 만들어 놓고 쓰라고 하고,또 학생들이 그
안에서 교류가 되게 활발하고요.(학습자 1)

퀴즈 같은 것이 좀 더 난이도가 있어도 괜찮다고 생각하거든요..그러면 다 수
업에 참여할 수 있죠.(학습자 5)
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ⅤⅤⅤ...논논논의의의 및및및 제제제언언언

본 연구는 대학의 블렌디드 러닝이 전통적인 면대면 교실수업을 대체할
만한 수업방식인지를 검증하기 위해 수업효과 측면(학업성취도,교수자-학습
자 상호작용 정도,수업만족도)에서 비교․검증하고,교수자 및 학습자들의
개별 면담을 통해 e-러닝의 인식,효과,문제점 등을 깊이 있게 탐색하여 수
업효과를 높이기 위한 대안적 해석과 방법들을 모색하는데 그 목적이 있다.

1.요약 및 논의

연구 문제를 중심으로 나타난 결과들을 논의하면 다음과 같다.
첫째,대학에서 행해지고 있는 블렌디드 러닝과 전통적인 면대면 수업에

따라 학습자의 학업성취도에 차이가 있는지 검증하기 위해 t-검정을 실시한
결과 통계적으로 유의미한 차이가 없었다(t=-.52,p>.05).이는 블렌디드
러닝 방식이 전통적인 면대면 수업에 비해 학업성취도면에서 떨어지지 않는
교수․학습 방법 중의 하나라고 볼 수 있다.한편 블렌디드 러닝을 경험한
학습자 면담에서 e-러닝의 경우 학습을 미루거나 출석체크만 하는 등 자율
적인 자기주도적 학습이 잘 이루어지지 못하고 있는 것으로 파악되었다.따
라서 학습자들이 블렌디드 러닝의 특성을 잘 이해하여 e-러닝 수강 시 자율
적으로 자기주도적 학습을 할 수 있도록 수강지도를 한다면 블렌디드 러닝
의 학업성취도는 보다 높아질 것으로 기대된다.
본 연구 결과를 선행 연구와 관련지어 살펴보면,박성익과 윤순경(2000)의

연구에서 밝힌 것처럼 가상강의가 학업 성취 수준을 질적으로 향상시키지
못한다는 결과,노호정(2004)의 e-러닝 집단과 블렌디드 러닝 집단간의 학업
성취도가 통계적으로 유의미한 차이를 보이지 않았다는 결과,Piccoli외
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(2001)의 e-러닝 집단과 전통적 수업간의 학업성취면에서 유의미한 차이가
없었다는 결과와 같은 맥락이라고 하겠다.반면,정미경(2004)의 연구에서
교실수업보다 교사주도형 사이버학습이 학업성취가 향상되었다는 보고와는
다른 결과를 보였다.또한 Henss(2003)의 전통적 교실수업 집단의 학업성취
도가 e-러닝 집단의 학업성취도면보다 유의미하게 높았다는 연구 결과와도
다르다.이처럼 아직은 연구에 따라 결과가 다소 다르게 나타나 본 연구에
서 시도한 블렌디드 러닝 및 e-러닝의 학업성취도를 일반화하기 위해서는
보다 다양한 대학생 집단을 대상으로 하는 후속 연구가 필요하겠다.
둘째,대학의 블렌디드 러닝과 전통적인 면대면 수업에 따라 교수자와 학

습자간의 상호작용 정도에 차이가 있는지 검증한 결과,두 집단간에 통계적
으로 유의미한 차이가 없었다(t=.67,p>.05).이러한 결과는 블렌디드 러
닝 집단의 경우 전통적인 면대면 수업에 비해 상호작용을 할 수 있는 여건
이 풍부하기 때문에 교수자-학습자간의 상호작용 정도가 높을 것이라는 예
측과는 상이하게 나타났다.교수자 면담 자료를 분석한 바에 따르면,학습자
들이 질문이 있을 경우 e-러닝 수업 외에도 교실수업에서 대면할 기회가 있
었기 때문에 학습자간 대화로 해결하였으므로 전통적 교실수업보다 상호작
용의 빈도가 그다지 높지 않았던 것으로 보인다.이처럼 실제 블렌디드 러
닝에서의 상호작용이 교실수업보다 더 많지는 않았지만 블렌디드 러닝에 참
여한 학습자들은 질문이 있을 경우에 교실수업보다는 e-러닝의 다양한 상호
작용 도구(E-mail,게시판,「교수님께질문」등)들을 활용하여 더 쉽게 접근할
수 있을 것이라는 점에서는 일치된 반응을 보였다.
이러한 결과를 지지하는 선행 연구로 임정훈(1998)은 e-러닝에서 대인간

상호작용이 그다지 활발하지 않았다고 보고하였다.반면,e-러닝을 실시한
집단이 전통적 수업 집단보다 상호작용 참여도가 증가됐다는 Hiltz(1990)의
결과와는 다르게 나타났다.
이처럼 연구에 따라 상호작용 정도가 다양한 것은 교수자의 교수방법 혹
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은 교육 콘텐츠 내에 상호작용을 촉진시킬 수 있는 이벤트(events)포함 여
부,학습공동체의 활성화 정도 등에 따라 상호작용 참여도가 달라지기 때문
이 아닌가 생각된다.따라서 e-러닝에서 교수자와 학습자간의 상호작용을 높
이기 위해서 교수자는 좀 더 전략적으로 학습의 촉진 요소들을 최대한 활용
할 수 있는 유인책을 모색하여 학습자가 능동적으로 학습할 수 있는 분위기
를 조성하기 위한 방안을 마련해야 할 것이다.아울러 교육 콘텐츠의 경우
학습자들이 교수자와 상호작용을 할 수 있는 촉진 요소들,즉 토론방,발표
수업,커뮤니티를 통한 학습공동체 형성 등을 포함한 교육 콘텐츠로 설계․
개발되어야 함을 시사한다.다시 말해서,교육 콘텐츠와 교수․학습 활동들
은 독립적인 형태가 아닌 서로 유기적인 관계 하에서 최상의 교육효과를 얻
을 수 있다고 본다.
셋째,대학의 전통적인 면대면 수업 집단이 블렌디드 러닝 집단보다 수업

만족도가 높게 나타났다(t=-2.26,p<.05).이러한 결과는 블렌디드 러닝
집단의 면담 조사에서 나타난 e-러닝 수업의 애로사항에서 학습자들은 e-러
닝 수업에서 실제로 수강을 다 하지 않고도 출석 체크가 된다는 점,퀴즈
중심으로 학습하고 문제를 푼다는 점,수업을 듣지 않고는 풀 수 없는 퀴즈
의 난이도 조정 등을 지적한 것은 e-러닝 수업에서 열심히 한 학생과 그렇
지 못한 학생들을 분별해내지 못한 문제에 대한 불만이 수업만족도에 다소
영향을 준 것으로 보인다.
이는 Piccoli외(2001)의 e-러닝의 학습자들이 학습 경험에 있어 낮은 만족

감을 보인 연구를 지지하는 결과이다.그러나 DeLacey와 Leonard(2002),오
인경(2004),홍경선(2004)의 연구와는 반대로 나타났다.이처럼 수업만족도에
대한 연구가 적으며,연구 결과가 서로 다르기 때문에 아직 블렌디드 러닝
에 대한 수업만족도를 일반화시켜 말하기는 어렵다.
한편,본 연구에서 검증한 수업만족도의 경우 학습자들이 학습내용에 대

한 만족도인지,수업방식에 대한 만족도인지가 모호한 상태이므로 후속 연
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구에서는 수업만족도를 좀 더 세분화하여 무엇에 대한 만족도인지를 명확히
해야 할 필요가 있겠다.즉,후속 연구에서 일반적인 수업만족도를 세분화하
여 수업내용에 대한 만족도,수업방식에 대한 만족도 그리고 e-러닝의 운영
과 콘텐츠에 대한 만족도 등으로 나누어 연구한다면 수업만족도에 대한 보
다 구체적인 정보를 얻을 수 있을 것이다.
교수자 및 학습자들의 면담 내용에 대한 결과를 논의하면 다음과 같다.
첫째,e-러닝에 대하여 교수자는 교육의 수월성 측면,대학생들의 컴퓨터

활용능력 향상,정보화 시대의 흐름에 맞는 교육의 필요성 등의 이유로 긍
정적인 교수방법으로 인식하고 있었다.학습자들 또한 e-러닝에 대해 긍정적
으로 인식하고 있었지만,몇몇 학습자들은 e-러닝의 특성과 활용에 대해 제
대로 파악하지 못하고 있었다.즉,학습자들은 e-러닝을 시․공간의 구애가
없어 편리하다는 면에서 주로 인식하고 있었고,그 밖의 장점들에 대해서는
거의 인식하지 못한 것으로 나타났다.따라서 대학에 e-러닝을 수행하기 위
해서는 먼저 e-러닝의 특성을 올바르게 이해하고 인식을 제고할 수 있는 학
습자 교육이 선행되어야 할 것이다.
둘째,e-러닝의 수업방식에 대한 면담 결과,교수자는 e-러닝의 유형 가운

데 100% 온라인,블렌디드 러닝,면대면 보조형 등을 선택하는 것은 교과목
의 특성에 따라 달라야 한다고 보았다.그리고 블렌디드 러닝 전략에 대해
서는 100% 가상강의와 전통적인 교실수업의 경험을 바탕으로 각각의 수업
방식의 장점과 단점을 파악하고,이를 통합하여 장점을 최대화하고 단점을
최소화할 수 있는 전략으로 실험적으로 운영하고 있었다.교수자의 수업 전
략은 세 가지로 요약해 볼 수 있는데,지속적인 사전 점검과 다양한 평가방
법 시도,그리고 e-러닝과 교실강의의 편성을 수업의 전체적인 흐름에 맞추
어 면대면과 온라인 수업의 장점을 효과적으로 활용할 수 있도록 하였다.
다음으로 학습자의 블렌디드 러닝 전략에 대해 교수자가 의도한 e-러닝과

전통적 면대면 수업 양쪽의 수업방식의 장점을 모두 활용할 수 있었다는 점
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에 대해서 전반적으로 만족하고 있었다.하지만 블렌디드 러닝의 활용에 대
해서는 과목마다 다르게 적용하는 것이 필요하다는 것,온라인 시험이 악용
될 소지가 있다는 것,그리고 수업의 난이도에 따라 수준별 학습이 필요하
다는 것을 제안하였다.
셋째,e-러닝의 수업효과에 대해 교수자는 시․공간의 구애가 없어 편리하

다는 점,개인차에 따른 반복학습,풍부한 정보서비스 등을 들었다.학습자
는 시간과 공간의 자율성과 편리성을 주로 들었으며,특히 본 연구에 쓰인
강좌의 경우 1교시 수업인 점을 감안하여 매우 유용하게 블렌디드 러닝을
체험한 것으로 나타났다.따라서 블렌디드 러닝의 편성 시 수업시간대에 따
라 면대면과 온라인 수업을 배치하는 것도 학습효과를 높이기 위한 대안 가
운에 하나라고 할 수 있겠다.집중력 면에서는 학습자의 학습 양식(e-러닝
선호,전통적인 면대면 수업 선호 등)에 따라 e-러닝과 전통적인 면대면 수
업을 다르게 느끼고 있어 이에 대한 후속 연구가 필요하다.
e-러닝의 주요 문제점에 대해 교수자는 강의 콘텐츠 개발 시 기술적인 부

분의 어려움을 호소하였다.학습자들은 수업을 미루거나 나태해지는 등의
자율적인 학습 태도의 결여,수업을 실제로 듣지 않고 출석 체크가 되는 점
등에 대한 문제점을 지적하였다.또한 강의 종강 후 지속적인 학습이 가능
하도록 콘텐츠의 다운로드 기능,책갈피 기능,구간 반복기능,학습과정 중
에도 실제 학습을 하고 있는지 확인하는 기능 등을 제안하였다.

2.제언

이상의 연구 결과를 바탕으로 제언을 하면 다음과 같다.
첫째,e-러닝을 운영할 교수자 및 학습자 대상의 전문 교육과정의 개발이

선행되어야 할 것이다.전문 교육과정은 교수자 및 학습자의 e-러닝의 활용
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능력의 정도를 사전 점검하여 수준별로 해당 커리큘럼으로 나누고,사용자
교육과 개발자 교육이 이루어지면 좋을 것이다.교육내용은 사용자 교육의
경우 교수자 및 조교,학습자를 대상으로 하여 e-러닝의 이해 및 인식 교육,
학습관리시스템 기능 습득 등의 사용법 교육 등으로 구성하고,개발자 교육의
경우 교육 콘텐츠 개발에 필요한 기초 능력 습득 및 중․고급 수준으로 편
성․교육하여 학습자들의 능력을 배가시킬 수 있을 것이다.이를 통해 대학은
e-러닝을 활용하여 체계적인 교수․학습 방법을 개발함과 동시에 교육의 질적
제고를 할 수 있고,학습자의 경우 제도적 보완을 통해 e-러닝 전문가로서의
자격부여,학점인정 및 경력인정 등의 수혜를 보장해 줄 수 있을 것이다.
둘째,교수․학습시 교수자와 학습자간 그리고 학습자들간의 상호작용을

증진시키기 위한 활성화 전략이 필요하다.이는 다음 세 가지로 나누어 생
각해 볼 수 있다.
먼저,교수․학습을 위한 촉진 전략을 세우는 것이다.e-러닝이 학습자 중

심을 지향하는 교수․학습 환경이라면 이를 촉진할 수 있는 유연한 상호작
용 활성화 전략이 필요하다.다시 말해서,의도적인 과제 제시와 토론 유도,
자유발언 게시판을 활용,즉각적인 피드백(feedback)을 하는 등 e-러닝의 특
성을 최대한 활용하는 것이다.또한 학습자의 개인차에 따라 예컨대 지능,
창의력,학습능력,학습양식과 같은 인지적 영역,성격유형,동기,자기 효능
감 등의 정의적 영역,그리고 테크놀로지에 대한 사전 경험 및 태도 등에
따라서 상호작용 촉진 전략이 필요하다.
다음으로,테크놀로지와 관련된 기술상의 개발 전략이다.즉,e-러닝의 전

과정에 대한 면밀한 추적(tracking)과 분석,기능상의 구현이 뒷받침되어야
한다.예컨대 학습관리시스템 상에서 학습자들이 수업을 듣지 않고 로그아웃
하는 경우,교육 콘텐츠에서 해당 페이지를 이해하고 다음 페이지로 넘어갔는
지 확인하는 상호작용 요소 삽입,온라인상의 퀴즈나 시험 같은 다양한 평가
방법을 개발하여 학업성취 결과의 진실성 여부를 알아낼 수 있는 기능 등을
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체크할 수 있는 학습관리시스템(LMS)및 학습콘텐츠관리시스템(LCMS)의 구
현이 동반되어야 한다.
마지막으로,사회적 측면에서의 전략이다.이는 교과 내용중심의 지식을 효

과적으로 전달하기 위한 상호작용 전략 이외에도 교과에는 없는 학습자들간의
관계 형성 및 자유로운 의견 개진 등의 상호작용을 통해서 객관적 지식이 아
닌 구성주의적 관점에서의 지식을 창출해 나갈 수 있다는 것이다.예컨대 학
습 커뮤니티인 학습공동체,블로그(blog),멘토링(mentoring)등을 통해서 학습
자들은 사회성 함양 및 비판적․종합적 사고를 형성시킬 수 있다는 것이다.
이상의 연구 결과를 종합해 보면,대학의 블렌디드 러닝과 전통적인 면대

면 수업의 수업효과 즉,학업성취도,교수자와 학습자간의 상호작용 정도,
수업만족도 측면에서 차이가 있는지를 검증한 결과 수업만족도에 있어 전통
적인 면대면 수업 집단이 블렌디드 러닝 집단보다 통계적으로 유의미하게
높았고,다른 요인들에 있어 차이가 없었다.면담 조사에서는 대학의 e-러닝
에 대해서는 비교적 긍정적으로 인식하고 있었고,수업의 효과로는 시․공
간의 편리성과 효율성,반복학습 등을 실제로 체감하고 있었다.그리고 교수
자의 경우 강의 콘텐츠 개발의 어려움,학습자들의 경우 학습을 촉진시킬
수 있는 기술상의 기능면에서의 애로사항을 호소하였다.따라서 대학의 블
렌디드 러닝의 수업효과를 높이기 위해서는 지적된 불만요인들에 대한 보완
뿐만 아니라,연구자가 제안한 교수자․학습자 대상의 전문 교육과 기술상
의 보완 및 상호작용 활성화 전략을 바탕으로 그에 따른 정책 수립 및 실천
이 뒤따를 때 e-러닝에서 진정한 의미의 교수․학습이 이루어질 수 있다고 하
겠다.
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ABSTRACT

A ComparisonStudyontheInstructionEffectsofBlendedLearningand
TraditionalFace-to-FaceLearninginUniversity

Kim,BoNa
DepartmentofEducation
GraduateSchoolofEducation
SungshinWomen'sUniversity

   Thepurposeofthisstudywastoverifywhetherblendedlearningis
worth alternating with traditionalface-to-facelearning in university,to
explorethewaystoenhancetheteachingandlearningeffectsofblended
learning.

Theresearchquestionsinthisstudyweresuggestedasfollows:
1.Istherethedifferenceintheacademicachievementbetweenblended
learningandtraditionalface-to-facelearninginuniversitylearning?

2.Istherethedifferenceinthedegreeofinstructor-learner'sinteraction
between blended learning and traditionalface-to-face learning in
universitylearning?

3.Istherethedifferencein thesatisfaction ofthelearner'sinstruction
between blended learning and traditionalface-to-face learning in
universitylearning?

4.What'stheopinionsofinstructorand learnerswho experienced in



blended learning about the awareness,effects and problems of
e-learning?

Thesubjectsofthisstudy were136studentswho wereattended a
courseineducationalpsychologyat  aWomen'sUniversityinSeoul.The
experiment had been carried out during 15 weeks. As the test
instruments,「Testofacademicachievement」,「Testofinstructor-learner
interaction」and「Test of instruction satisfaction」were used. For
qualitativestudy,anindividualinterview methodofstudywasusedto1
instructorand12learnerswhoexperiencedblendedlearning.TheSPS
Ssoftwareprogram wasusedtoanalysisthedataandstatisticssuchas
t-test,validitytest,correlation.

  Theresultsofthisstudyareasfollows.
First,therewasnosignificantdifferenceintheacademicachievement

between blended learning and traditional face-to-face learning in
universitylearning(t=-.52,p>.05).
Secondly, there was no significant difference in the degree of

instructor-learner'sinteraction between blended learning and traditional
face-to-facelearninginuniversitylearning(t=.67,p>.05).
Thirdly,the satisfaction of learner's instruction to the traditional

face-to-facelearning appeared higherthan thatofblended learning in
university(t=-2.26,p<.05).
Fourthly,the mostofthe instructors recognized thate-learning is

efficienttocultivatecomputerusageability.Whilesomelearnersdidnot
understandwellaboute-learning's,theyneedtothecomputereducation.



Theinstructorused thestrategyofblended learning.Thestrategyof
blended learning corresponds to continuous pre-checking forblended
learning,trying various evaluation methods,and utilizing effectively
advantagesofe-learning and face-to-facelearning.With thee-learning,
instructorsmadeacomplaintindevelopingcontentsofe-learning.
On theotherhand thelearnersactually felttherewereconvenience

andefficiencyoftimeandspace,repetitionofstudyingastheinstruction
effectsofe-learning.Learnerscomplained abouttechnicalproblem of
e-learningsystem.
Therefore,toimprovetheinstructioneffectsofblendedlearninginthe

university,professional curriculum for instructors and learners and
technologyfore-learningsystem shouldbedeveloped.



<<<부부부록록록 111>>>교교교수수수자자자---학학학습습습자자자 상상상호호호작작작용용용 정정정도도도 검검검사사사 및및및
수수수업업업만만만족족족도도도 검검검사사사

학과 학번 분반 성명

다음 질문에 대해 해당번호에 √표 해주십시오.기타의 경우 직접 기재를 해주세요.
1.인터넷은 주로 어디에서 많이 이용합니까?
① 집
② 학교
③ PC방
④ 기타

2.하루에 평균적으로 인터넷 사용시간은 얼마나 됩니까?
① 1시간 미만
② 1~2시간 미만
③ 2~3시간 미만
④ 3~4시간 미만
⑤ 4시간 이상

3.본인의 컴퓨터활용능력(OA활용,인터넷정보검색,윈도우활용 등)수준은 어느 정도라고
생각합니까?
① 전혀 못한다
② 조금 한다
③ 보통이다
④ 잘한다
⑤ 매우 잘한다

4. 온라인 강의를 수강한 경험이 있습니까?
① 있다 ⅰ)1강좌 ( ) ② 없다 ( )

ⅱ)2강좌 ( )
iii)3강좌 이상 ( )

 본 설문은 교수자와 학습자간의 상호작용 정도 및 수업에 대한 전반적인 만족도를
알아보기 위해 작성되었습니다.각 질문에는 정답이 없으니 여러분이 평소에 느낀 대로
응답해 주시면 됩니다.이 자료는 연구 이외의 목적으로 사용하지 않을 것이며,
설문에 협조해 주신 점에 대해 매우 감사드립니다.

지도교수 이 옥 형
교육대학원 교육학과 김보나 드림



※ 이번 학기「교육심리」수업에 대한 질문입니다.해당 질문 우측란에 √표 해주세요.
(1:전혀그렇지 않다,2:그렇지않은편이다,3:보통이다,4:그런편이다,5:매우그렇다)

※ 이 수업에서 특별히 좋았던 점,수업에 대해 바라는 점,소감,하고 싶은 말이 있으면
자유롭게 적어 주십시오.

______________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________________

끝까지 응답해 주셔서 감사합니다.

번호 질 문 1 2 3 4 5
1 교수는 학생에게 자주 의견을 제시하였다.
2 교수는 학생의 질문에 신속하게 피드백을 주었다.
3 교수와 학생간의 의사소통은 활발하였다.
4 교수는 학생에게 질문과 대답을 유도하였다.
5 학생은 자신들의 의견을 교수에게 제시하였다.
6 학생은 질문이 있을 경우 쉽게 질문할 수 있었다.
7 학생은 수업의 진도를 쉽게 파악할 수 있었다.
8 교실강의에서 학생은 교수에게 자주 질문을 하는 편이었다.
9 학생은E-mail또는인터넷게시판등을통해교수님께질문을자주하는편이었다.
10 교수와 학생간의 의사소통은 수업에 도움이 되었다.
11 전체적인 수업내용이 체계적으로 구성되었다.
12 교수는 과목 운영 및 강의에 열의가 있었다.
13 본수업을통해해당분야에대한이해와지식습득에도움이되었다.
14 교수는수업내용의이해를돕기위해적절한예시를들어설명하였다.
15 향후관련직종에종사하게될경우본수업이도움이될것이다.
16 본수업(교실강의또는블렌디드러닝)은나의기대와욕구에맞게충족되었다.
17 본수업(교실강의또는블렌디드러닝)을다른선후배에게추천할의향이있다.
18 본수업(교실강의또는블렌디드러닝)은학습내용을이해하기에적절하였다.
19 본수업(교실강의또는블렌디드러닝)에전반적으로만족한다.
20 본 수업을 통하여 이 분야에 대한 학습 의욕이 증대되었다.
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다음은 일반대학에서 e-러닝의 필요성 및 인식에 대한 질문입니다.(2문항)

1.귀 대학에서 e-러닝이 필요하다고 생각하십니까?만약 그렇다면/그렇지 않다면 그 이유는
무엇입니까?

2.귀 대학의 사례를 떠나서 일반적인 관점에서 볼 때 대학교육에서 e-러닝의 활용이 필요하
다고 생각하십니까?

다음은 e-러닝의 수업 방식 및 수업 전략에 대한 질문입니다.(2문항)

1.귀 대학의 특성에 비추어 볼 때,현재 온라인 수업형(100%),블렌디드 러닝 수업형(통상
50%는 온라인,50%는 면대면),면대면 보조형 중에서 어느 유형으로 개발,운영되는 것이
바람직하다고 생각하십니까?
그리고,교수님께서 운영한 블렌디드 러닝의 수업 전략은 무엇입니까?

2.e-러닝에 방문하는 횟수 및 글(상호작용에 대한 답변,제시,안부 등)게시 횟수는 어느 정
도 입니까?

다음은 e-러닝에서의 효과 및 주요 문제점에 대한 질문입니다.(3문항)

1.귀하가 운영한 블렌디드 러닝 수업방식의 효과는 무엇이라고 생각하십니까?

2.강의 콘텐츠 개발,학습관리시스템(LMS)운영 등과 같은 교수자 지원 측면에서 애로사항은
무엇입니까?

3.마지막으로 기타 문제점으로 지적하고 싶은 사항들을 말씀해 주십시오.특히,e-러닝 강좌
운영의 선 경험자로써 하시고 싶은 이야기가 있으며 자유롭게 말씀해주세요.
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다음은 일반대학에서 대학생들의 e-러닝의 필요성 및 인식에 대한 질문입니다.(1문항)

1.귀하는 대학에서 e-러닝이 필요하다고 생각하십니까?만약 그렇다면/그렇지 않다면 그 이
유는 무엇입니까?

다음은 e-러닝의 수업 방식 및 학습 전략에 대한 질문입니다.(3문항)

1.e-러닝의 유형(온라인 수업형(100%),블렌디드 러닝 수업형(통상 50%는 온라인,50%는 면
대면))및 전통적 교실 수업인 면대면 수업과 비교하였을 때 귀하가 수강한 블렌디드 러닝
이 적합하다고 생각하십니까?만약 그렇다면/그렇지 않다면 그 이유는 무엇입니까?(수강
한 교과목 기준으로)그렇다면 블렌디드 러닝을 활용하는 것이 필요하다면 어느 정도 활
용해야 한다고 봅니까?(예 :교과목 수 또는 전공,교양 등)

2.귀하가 수강한 블렌디드 러닝의 학습 전략은 무엇입니까?(일반강의 수업과 비교할 때)

3.e-러닝에 방문하는 횟수 및 글(상호작용을 위한 질문,건의,잡담 등)게시 횟수는 어느 정
도 입니까?

다음은 e-러닝에서의 효과 및 주요 문제점에 대한 질문입니다.(4문항)

1.귀하가 수강한 블렌디드 러닝 수업방식에 대한 이점이나 유익했던 점들,그리고 학습하면
서 불편사항이나 애로사항은 무엇입니까?

2.e-러닝을 운영하기 위한 학습관리시스템 및 「교육심리」 콘텐츠에서 더 필요한 기능이 있
다면 무엇입니까?(예 :동영상 기능의 만족여부 등)

3.한 학기동안의 만족도는 어떻습니까?
다른 수강 과목과 비교해서(특히,전통적 교실 수업)말씀해 주십시오.

4.마지막으로 기타 문제점으로 지적하고 싶은 사항들을 말씀해 주십시오.
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<표 4-1>인터넷을 주로 사용하는 장소

<표 4-2>하루 평균 인터넷 사용 시간

<표 4-3>컴퓨터활용능력(OA활용,인터넷정보검색 등)수준

<표 4-4>온라인 강의 수강 경험

N %

집 127 93.4
학교 5 3.7
PC방 1 .7
기타 3 2.2
합계 136 100.0

N %

1시간 미만 25 18.4
1~2시간 미만 52 38.2
2~3시간 미만 34 25.0
3~4시간 미만 17 12.5
4시간 이상 8 5.9
합계 136 100.0

N %

전혀 못한다 4 2.9
조금 한다 37 27.2
보통이다 75 55.1
잘 한다 19 14.0

매우 잘한다 1 .7
합계 136 100.0

N %

있다 99 72.8
없다 37 27.2
합계 136 100.0
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