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요   약

직업훈련교사를 대상으로 하는 자격연수과정의 면대면 집체교육과 이러닝의 블랜디드 교육의 효과를 비교하여 

블랜디드 교육을 개선할 수 있다. 주요한 교육환경의 특성을 분류하고 이에 적합한 블랜디드 교육의 특성을 도출

하는 것이 필요하다. 이를 위해 본 연구는 블랜디드 교육과 집체교육의 만족도와 평가 점수를 비교하였고 교육효

과에 영향을 미치는 블랜디드 교육의 특성요인으로 학습자 특성, 교수ㆍ학습 설계, 교수ㆍ학습 환경의 세 요인을 

검토하였다. 

  본 연구 결과에 의하면 집체교육의 평가 점수가 높고, 만족도는 통계적으로 유의미하지 않지만 블랜디

드 교육의 점수가 높으며 블랜디드 교육의 지원경쟁률이 높게 나타났다. 블랜디드 교육의 효과성을 제고

하기 위해 온라인 교육의 교수ㆍ학습 방법 및 환경 변화가 필요하며, 구체적으로는 블랜디드 교육에서 

교수ㆍ학습활동의 다양화, 교육생의 참여를 활성화할 콘텐츠 설계, 다양한 수준의 콘텐츠 등을 개선방법

으로 제시하였다. 
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ABSTRACT

This study elicits alternatives for improving blended education by comparing the face-to-face education and 

blended education of VET teacher license program. To produce a basis for the methods of blended education, this 

study compared the scores of satisfaction and academic performance of face-to-face and of blended education. 

Also it examined the three factors of learners’ characteristics, teaching and learning design, and its environment as 

they affect the education effect. The results showed that academic performance of face-to-face education is higher 

than blended and that competition rate of blended education is higher than that of face-to-face. To improve the 

effect of blended learning, various teaching and learning activities, design of contents that promotes participation 

and interaction, and development of contents which satisfy the various levels of learning needs were discussed.
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Ⅰ. 서 론

  직업훈련교사로서의 자격을 부여하는 ‘자격연수과

정’을 운영하는 K대학교는 2006년부터 이러닝을 활

용하는 교육방법을 도입하여 과정운영을 하고 있다. 

이러닝은 4주, 140시간의 집체교육에 참여해야 하는 

교육생의 시간적 부담을 줄이는 방법으로 제기되어 

이러닝 시스템과 콘텐츠를 갖추고 집체교육 시간의 

일부를 대체하는 블랜디드 교육방법을 도입, 운영한 

것이다. 

이렇게 실시된 이러닝에 대한 요구는 더욱 

높아져서 집체교육에 비해 과정 지원율이 더 

높게 나타나고 있다. 그렇지만 집체교육의 일부

를 대체하고 있으며, 앞으로 확대가 요구되는 

자격연수과정의 이러닝, 구체적으로는 블랜디드 

교육의 효과성에 대한 연구는 미흡하다[4]. 

이러닝의 효과와 관련된 연구는 이러닝의 두 

유형인 순수이러닝과 블랜디드 유형이[3] 면대

면의 집체교육과 비교, 연구되고 있다. Means 

et al.(2009)은 1996년부터 2008년까지 일만 개

가 넘는 이러닝 연구를 조사하여 메타분석이 

가능한 51개를 선정하여 연구하였다[5]. 이 연

구에 의하면 효과를 나타내는 블랜디드 교육은 

미디어의 사용으로 인한 효과라기보다는 학습

시간의 증가와 교수요인의 강화 등의 학습요인

의 변화에 기인한 효과라는 것이다. 메타분석의 

결과가 시사하는 것은 이러닝을 활용한 교육효

과는 어느 정도로 교수ㆍ학습요인이 강화되어 

있는가에 달려있다고 할 수 있다.

본 연구는 자격연수과정의 교육방법인 면대

면 집체교육과 이러닝의 블랜디드 교육의 효과

를 비교하는 것을 목적으로 한다. 이를 위해 집

체교육과 블랜디드 교육의 교수ㆍ학습방법을 

중심으로 각 방법의 특성을 규명하고 교수ㆍ학

습의 효과성을 정리할 수 있다. 즉, 블랜디드 

교육을 집체교육과 비교하면서 두 방법의 장점

을 연계, 강화할 수 있는 방법을 도출한다면,  

이를 통해 블랜디드 교육을 더욱 개선, 확대하

게 될 것이다. 

본 연구는 직업훈련교사 자격연수과정에서 

사용하는 블랜디드 교육방법의 영향 및 교육적 

효과 등을 조사, 검증하고 이 방법의 효과적인 

활용을 제고할 수 있는 개선방안을 제시할 것

이다.

Ⅱ. 자격연수과정 특성 고찰  

1. 자격연수과정의 이러닝 도입 및 변화

  4주간의 자격연수과정 집체교육에 참여하기가 어

려운 연수 지원자들을 중심으로 교육시간을 단축시

킬 수 있는 이러닝에 대한 관심이 높아지면서 K대

학은 2006년부터 자격연수과정 운영방법을 기존의 

집체교육과 함께 온라인과 오프라인 교육이 연계되

는 블랜디드 교육을 실행하고 있다. 현재 자격연수과

정 집체교육의 4주간에 비해, 블랜디드 교육은 평일

과 주말 블랜디드 교육과정으로 구분된다. 두 방식 

모두, 48시간의 교육시간에 해당하는 내용을 8주 동

안 온라인으로 학습하며 남은 92시간의 교육시간을 

약 3주간의 평일, 또는 14주간 동안의 매주 토요일 

집체교육으로 완료한다. 

블랜디드 교육은 2006년에 실시된 이후에 점

진적으로 개선되어 왔으며 특히, 2010년에는 온

라인, 오프라인 교육의 연계방법을 개선하고 학

습평가를 내실화하였다. 2010년의 주요 변화는 

온라인과 오프라인의 교육내용을 구분하여 과

정운영의 효과를 높인 것이다. 이전에는 대부분

의 과목에서 온라인과 오프라인의 교육내용을 

동일하게 하였는데, 이는 온라인을 통한 선수학

습이 성공적으로 이루어지면 오프라인 교육에

서는 적용 및 심화교육을 확대할 수 있다는 전

제에 기인한다. 이러한 전제에 따라서 동일 수

준의 선수지식 달성을 위해 교육내용 전체를 

제공하여 미리 학습하게 하였지만, 온라인 학습

에서 많은 교육생들이 진도 및 학습활동에 수

동적으로 참여하여 기대했던 효과를 달성하지 

못하는 현상이 나타났다. 온라인 교육성과의 미

흡으로 인해 전체 교육내용을 오프라인에서 다

시 교육함으로써, 원래 의도하였던 상향된 선수

지식의 평준화 보다는 전체적인 교육효과가 저

하될 가능성이 높아졌다. 

2010년의 개선은 이를 수정하고자 온라인 학

습 범위 및 평가기준의 변경이 표 1과 같이 이

루어졌다. 평가기준의 변경은 진도 및 실시간 

토론의 배점을 낮추고 과제를 상향 조정하였으

며, 수료기준을 향상조정하였다. 평가에서 학습

활동의 참여에만 치중하였던 배점 기준을 참여 

및 과제로 옮긴 것이다. 그리고 이전 과제의 형

식 및 내용이 평이한 것이었다면, 변경 후에는 
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학습효과 향상을 목적으로 구체적인 학습내용

을 중심으로 하는 에세이 방식으로 변화하여 

과제를 내용면으로나 양적으로 교육생의 학습

을 강화하는 기제로 사용한 것이다. 

표 1. 2010년 개선의 온라인 교육 변화
Table 1. Changes of 2010 improvement

항목 변경 전 변경 후

온라인 
목적

심화교육 대비 
사전교육

온라인 부분의 진도 
분리

콘텐츠 
범위

교육내용 전체
온라인 기간의 해당 

교육내용

평가형식 4지선다, 단답형 에세이

배점

-학습 진도: 50

-평가 과제(2회): 20

-실시간 토론(2회): 30

-학습 진도: 40

-평가 과제(1회): 40

-실시간 토론(2회): 20

수료기준 배점의 70% 배점의 75%

2. 블랜디드 교육의 특성

  블랜디드 교육은 온라인 교육을 수료한 후에 오프

라인 교육을 연계, 후속되는 방식이다. 현재 진행되

는 블랜디드 교육을 온라인, 오프라인으로 구분하고 

각각의 학습 과정 및 특성을 검토하였다.

 

(1) 온라인 교육의 특성

온라인 교육에서 사용하는 콘텐츠는 그림 1

과 같이 멀티미디어를 사용하여 개발이 완료된 

콘텐츠로서 학습내용은 선수지식 점검, 학습목

표, 학습내용 전개, 평가 등의 순으로 전개된다. 

그리고 콘텐츠는 각 부분에서 학습자와 멀티미

디어를 활용한 학습내용의 상호작용이 최대화

되도록 개발되었다.  

 

그림 1. 온라인 콘텐츠의 학습내용
Figure 1. Multimedia Online Contents

교육 운영의 측면에서는 교수자 및 운영자의 

지원을 혼합하여 사용하였다. 온라인 교육활동

의 일환으로 교수자 주도로 그림 2와 같이 실

시간 토론(각 1시간)을 2회 실행하여 학습내용 

요약, 중요 사항의 강조, 질문 및 답변 등을 제

공한다. 운영자는 학습진도가 교육일정에 비해 

많이 늦어지는 경우에는 이메일, 휴대전화 등을 

사용하여 적정한 진도를 위한 학습을 권유한다. 

그리고 LMS (Learning Management System)

를 활용하여 운영자 및 교수자에게 운영지원 

요청 및 학습내용 질문 등을 할 수 있게 하여 

충실한 학습을 유도한다. 평가측면의 동기부여

로는 온라인 교육이 진행되는 동안 교육생의 

지속적인 학습을 유도하기 위해 온라인 수료평

가 배점의 40%를 진도에 배당하였다. 

그림 2. 실시간 토론
Figure 2. Synchronous discussion

콘텐츠 활용 학습 및 실시간 토론을 한 후에

는 과제를 출제하여 온라인 학습에 대한 평가

를 실시한다. 2010년 개선 후의 평가는 과제를 

에세이 형식으로 전환하며 그림 3과 같이 교수

자의 피드백을 강화하였다. 

 그림 3. 과제 및 피드백 내용
 Figure 3. Assignment and feedback
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(2) 오프라인 교육의 특성

오프라인 교육은 표 2와 같이 온라인 교육을 

통해 습득된 교육생의 선수지식을 확인하고 이

를 반영하여 오프라인 교육의 교수ㆍ학습 범위 

및 방법을 조율한다. 그러므로 오프라인 교육의 

교육내용은 온라인 교육의 학습 정도에 따라 

변하게 된다. 온라인 교육에 대한 점검과 보충 

이후에는 잔여 교육 분량에 대해 집체교육과 

동일한 방식으로 오프라인 교육을 진행한다. 교

육 완료 시의 자격 관련 시험은 시험의 공정성

을 확보하기 위해 집체교육과 동일하게 하였다.

표 2. 블랜디드 교육과 집체교육의 구성 비교
Table 2. Comparison of blended and face-to-face 
education

블랜디드교육 집체교육

방
법

분
량

교육 활동
분
량

교육 활동

온라
인 
교육

1
～
48 
차시

블랜디드 교육 
오리엔테이션

1
～
140 
차시

집체교육 
오리엔테이션

콘텐츠 자율학습,  
실시간 토론 
(2시간)

 강의, 그룹 
토의, 발표, 
퀴즈 및 
피드백

과제 (에세이 유형) 

온라인교육 수료 
심사

오프
라인 
교육

49
～
140 
차시

온라인 교육내용 
확인 및 보충

강의, 그룹 토의,  
발표, 퀴즈 및 
피드백

전체 정리 및 시험 
(전 교육내용, 
4지선다 유형)

전체 정리 및 
시험 (전 
교육내용, 

4지선다 유형)

두 교육방법을 비교할 때에, 비공식적으로 두

드러지는 것은 전체 교수․학습 시간의 차이이

다. 이론적으로는 49차시 이후의 오프라인 교육

과 집체교육의 49차시 이후는 교육범위, 방법이 

동일하다. 이 기간 동안은 두 방법 모두 교육장

에서 실시되는 집체교육이므로 강의시간 및 개

인별 자율학습을 포함한 교육생 간의 교수․학

습 시간의 차이는 매우 적다.

그렇지만 48차시까지는 온라인 교육과 집체

교육이 대비된다. 집체교육에서는 전체 교육기

간 동안, 강의 외에 그룹활동을 중심으로 하는 

토론 및 발표, 퀴즈 및 피드백 등으로 공식적인 

교육시간 외의 개별 학습시간이 증가되어 전체 

교수․학습시간이 증가하는 현상이 나타난다. 

그렇지만, 온라인 교육은 학습 강도 및 학습시

간의 조절이 개인에 있으므로 전체 교수․학습

시간이 개인별로 편차를 보이게 되어 블랜디드 

교육의 효과성에 대한 문제가 제기될 수 있다. 

Ⅲ. 연구 방법  

본 연구는 블랜디드 교육이 전면적으로 시작

된 2007년부터 2010년까지 실행된 자격연수과정의 

집체교육과 블랜디드 교육을 연구 대상으로 한다. 두 

유형의 교육은 모든 과정에서 동일한 교수자에 의해 

행해졌다. 교육생의 교육 유형의 선택은 교육생 본인

이 선택, 지원하였고 연구 해당기간에 교육생들의 전

공, 성별 등 개인적 특성은 교육 유형의 차이와 상관

없이 분포되었다. 

집체교육과 블랜디드 교육의 효과를 검토, 비

교하기 위해 2007년부터 2010년까지의 자료가 

확보된 교육생의 과정만족도와 학업 성취도 평

가 점수를 비교한다. 그 외에 각 유형의 교육에 

대한 경쟁률을 검토하였다. 만족도와 학업 성취

도는 블랜디드와 집체의 두 방법 동일하게 140 

시간의 교육이 종료되는 시점에서 각 1회 실시

한 만족도 평가와 시험 결과를 사용한다.  

만족도는 교육이 종료되는 시점에서 교육생

에게 배포, 회수된 설문결과로서 과정, 강사, 교

육환경의 세 영역에 대한 평가이며, 5점 척도를 

사용하였다. 과정을 평가하는 항목은 교육내용 

구성, 강의자료, 교육내용의 도움 정도에 대한 

만족도를 포함한다. 강사 만족도 평가항목은 강

사의 강의 준비, 눈높이 교육, 교육매체 효과성

에 대한 만족을 내용으로 한다. 교육환경의 만족

도를 평가하는 항목은 강의 시설, 생활관 시설, 

편의 시설, 식사에 대한 만족을 내용으로 한다.  

학업성취 평가 점수는 두 교육방법 모두 동일하게 

치러지는 공식 시험의 결과로서 모든 교육의 완료 

시에 실행되는 4지선다형 시험의 평가점수를 사용한

다. 

본 연구에서는 블랜디드 교육과 집체교육의 

변화에 따른 만족도와 성취도 평가 점수에 차

이가 있는가를 알기 위해 t검증을 사용한다. 통

계처리 외에 만족도와 평가 점수의 비교결과를 

설명할 수 있는 정보를 획득하기 위하여 온라

인 및 오프라인 교육을 담당하는 교수자 2명과 
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온라인 교육의 운영자 2명에 대해 면담을 실시

하였다. 

면담 내용은 블랜디드 교육에서 교육효과에 

영향을 미칠 수 있는 학습자 특성, 교수ㆍ학습 

설계, 교수ㆍ학습 환경의 세 요인을 중심으로 

기존의 컴퓨터 교육에서 사용되는 요인을 변형

하여 사용하였다[2]. 학습자 특성은 블랜디드 

교육에 대한 학습동기 및 태도, 컴퓨터 사용에 

대한 부담감 및 사용 능력, 블랜디드 방법의 수

용 등이 해당된다. 

교수ㆍ학습 설계는 학습설계, 상호작용, 화면

설계 등이 포함된다. 학습설계는 학습목표의 제

시, 다양한 학습내용 제시, 풍부한 학습자료 제

공, 중요 부분의 반복과 요약 제공, 다양한 매

체의 활용, 지속적인 평가 및 피드백 등을 포함

한다. 또한 학습 내용의 수준 및 난이도 등도 

영향을 미치는 요인이다. 언급된 요인들은 블랜

디드 교육에서 온라인 교육뿐만 아니라 오프라

인 교육과도 연관이 되므로 블랜디드 교육을 

활용하게 됨으로써 발생하는 요인들을 고려한 

교수ㆍ학습 설계를 파악하기 위해 온라인과 오

프라인 교육의 연계, 온라인 교육의 콘텐츠를 

포함한다. 

교수ㆍ학습 환경으로는 물리적 환경과 운영

이 포함된다. 물리적 환경에서 중요한 것은 교

육생들이 직장생활을 하면서 블랜디드 교육에 

참여하는 것으로 인한 학습환경의 특성이다. 운

영은 블랜디드 교육을 제공하기 위한 인프라, 운

영체제 및 인력 등 각종 지원을 포함한다. 

교수자 및 운영자에 대한 면담 후에는 교육

생을 대상으로 포커스 그룹 면담을 실시하였다. 

교육생 그룹 면담의 대상 및 실시는 2011년도

의 평일 블랜디드 교육에서 한 차수를 선택하

고 모든 교육이 종료되는 시점인 10월에 5명을 

무작위로 선정하여 실시하였다. 논의는 온라인 

교육에서의 콘텐츠 활용, 운영방법, 학습상황 

및 환경 등을 중심으로 한 개방형으로 진행되

었다. 

Ⅳ. 연구 결과

1. 집체교육과 블랜디드 교육의 만족도 및 학업 

성취도 비교 

  집체교육과 블랜디드 교육에 대한 만족도의 비교

는 표 3과 같다. 집체와 블랜디드의 두 가지 교육방

법에 대한 만족도는 2009년을 제외하고는 블랜디드 

교육에 대한 만족도가 높다. 

두 교육방법의 분산의 동질성 가정을 검정하

기 위해 Levene의 등분산 검정을 하였고 F값은 

1.580이고 유의확률이 0.225로서 0.05보다 크므

로 등분산을 가정하지 않는 상태에서 T검정을 

하였다. T값은 -0.673이고 유의확률은 0.529로 

0.05보다 크므로 교육방법에 따른 만족도에서 유의

미한 차이는 없으므로 만족도에 영향을 미치는 요

인들의 영향력에는 차이가 없다. 

표 3. 집체교육과 블랜디드 교육의 만족도 비교
Table 3. Comparison of satisfaction evaluation

년도 집체 블랜디드

2010년 86.68 88.57

2009년 86.19 84.50

2008년 88.10 89.84

2007년 84.10 86.09

평균 86.27 87.25

표준편차 1.656 2.405

자격연수과정에 이러닝을 도입, 활용한 이후의 

평가점수의 비교는 표 4와 같다. 블랜디드 교육

을 시작한 이후 각 연도의 교육점수는 블랜디

드가 조금 낮게 나타났다. 두 교육방법으로 인

한 평균 점수의 분산의 동질성 가정을 검정하

기 위해 Levene의 등분산 검정을 하였고 Ｆ값

은 0.629이고 유의확률이 0.450으로서 0.05보다 

크므로 등분산을 가정하지 않는 상태에서 T검

정을 하였다. Ｔ값은 2.860이고 유의확률은 

0.023으로 0.05보다 작으므로 교육방법에 따른 

평가 점수는 유의미한 차이가 있다.　

표 4. 집체교육과 블랜디드 교육의 학업성취도 비교
Table 4. Comparison of academic performance 

년도 집체 블랜디드

2010년 82.3 79.1

2009년 80.4 78.6

2008년 80.7 78.3

2007년 84.3 81.4

2006년 83.6 80.2

평균 82.26 79.52

표준편차 1.721 1.275

입교 경쟁률을 보면 표 5와 같이 집체에 비
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해 블랜디드 교육의 입교 경쟁률이 전반적으로 

높으며, 주말 블랜디드의 신청률이 집체교육보

다 매우 높게 나타났다. 

표 5. 집체교육과 블랜디드 교육의 입교 경쟁률
Table 5. Comparison of competition rate

년도＼유형 집체교육
블랜디드 

전체

주말 

블랜디드

2010년 1.72 3.39 4.38

2009년 1.91 3.61 4.67

2008년 1.34 2.93 3.85

2007년 1.55 2.33 5.58

2006년 3.05 3.07 5.68

2. 블랜디드 교육의 특성 : 면담 결과

교육생 면담은 연수 수료생 중에서 5명을 무

작위로 선정하여 포커스 그룹 면담으로 실시하

였으며 이들의 인구통계적 특성에서 성별은 여

성 2명과 남성 3명이며, 연령은 30대 후반에서 

50대 중반까지이고 전공분야는 각각 멀티미디

어, 산업설비, 직업생활, 사무자동화, 통신으로 

나타났다. 

1) 학습자 특성

온라인 교육에서 전반적인 학습태도가 소극

적인데, 이는 교육생들이 학습을 하면서 동시에 

근무를 해야 하므로 업무량의 증가에 따라 학

습시간을 확보하기 용이하지 않은 것으로 나타

났다. 교육생들이 직업훈련 관련 분야에 종사하

면서 많은 업무를 담당한다는 학습자 특성이 

공통적인 요인으로 작동하였다. 

“블랜디드 교육을 선택한 이유가 직장에 

근무를 하면서 학습을 하려는 것이다. ..... 

교육이 진행되면서 업무가 많아지는 경우

가 많았고 공부할 시간을 갖기 어려웠다.”

교육 유형의 선택 이유가 업무와 학습을 병

행할 수 있는 편의성이 강하게 나타났지만 실

제의 학습은 업무보다는 우선순위가 낮아서 학

습시간의 확보가 미흡하고 학습활동 참여가 소

극적인 것으로 나타났다. 블랜디드 교육이 진행

되는 8주 동안의 학습시간의 확보 및 학습태도

는 교육생에게 전적으로 맡겨진 상태이므로  

수동적인 학습태도, 집중도 저하, 학습시간 부

족 등이 야기되었다. 

컴퓨터 사용과 관련된 부담감과 능력은 학습

효과에 영향을 미치지 않은 것으로 나타났다. 

컴퓨터 사용능력은 콘텐츠의 내용 학습, 질문, 

실시간 토론에서 요구되지만 기본적인 능력으

로서, 컴퓨터로 인한 교육생의 불만은 제기되지 

않았다. 그러므로 블랜디드 교육방식의 수용에

서 기술적인 문제는 없었다고 할 수 있다. 블랜

디드 교육은 지원자 중에서 선발되어 이루어지

는 것이므로, 교육 전에 이미 온라인 교육을 수

용할 수 있는 능력을 확보한 것으로 추측된다.  

교수자는 교육생의 수준 차이를 주요한 학습

자 특성으로 제시하였다. 교수자는 교육 시작 

전에 교육생의 선수지식을 파악하고 이를 반영

하여 교육범위 및 방법을 조정해야 하는데, 블

랜디드 교육에서는 집체교육과 비교할 때에 상

대적으로 쉽지 않다는 것이다. 온라인 교육을 

학습하기 위한 선수지식이 미흡하거나 학습목

표를 달성할 능력이 미흡한 교육생과 선수지식

이 충분하거나 쉽게 학습목표를 달성할 능력이 

있는 교육생이 같이 포함되어 학습능력의 수준

이 크게 차이가 나기 때문이다.  

교수자 면담에서는 블랜디드 교육에서의 학

습자 질문 수준, 온라인 교육의 과제의 충실도 

등이 집체교육의 학습의 질에 비해 떨어진다고 

제시하였다. 이에 대해 교육생의 낮은 집중도로 

인한 불완전한 학습이 주요 이유로 나타났다. 

2) 교수ㆍ학습 설계

교수ㆍ학습 설계에서는 콘텐츠를 학습하는 

동안에 상호작용이 미흡한 문제가 제기되었는

데, 이는 성인 대상 콘텐츠에서 보편적으로 나

타나는 현상으로서 콘텐츠의 문제라기보다는 

교육생이 콘텐츠를 사용하면서 수반되어야 하

는 학습활동으로서의 교수자 및 타 교육생들 

간의 상호작용이 미흡한 것으로 나타났다. 온라

인 교육기간 동안 실시간 토론이 진행되지만 

학습을 하면서 발생하는 질문에 대한 즉각적인 

응답이 필요함을 나타낸다.

“온라인 강의는 집중이 되지 않아요. 50분

정도의  온라인 학습은 지루하다. 콘텐츠를 

공부하면서 상호작용이 더 있어야 한다. 

..... 학습을 하면서 질문할 수 있게 해주면 

좋겠다. ..... 

그리고 학습의 효과가 저하되는 원인으로 교
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육과정의 수료 기준의 설정이 문제가 제기되었

다. 이는 배점에서 진도보다는 과제 등의 점수 

비중을 조정하는 것과 함께 과제의 내용도 단

순 내용의 기억이 아닌, 충실한 내용으로 변화

되어야 함을 나타낸다.  

 “콘텐츠의 클릭으로 인해 집체교육을 받

기  위한 통과절차라는 생각도 든다. 열심

히 한 사람과 대충한 사람이 모두 통과한

다. 점수를 받기 위해서는 원칙을 지키면 

된다. ..... 학습을  열심히 하지 않아도 되는 

것 같다.”

블랜디드의 온라인 교육에 투여되는 학습시

간 및 집중도는 집체교육에서의 그것들과 동일

하다는 것을 전제로 하지만 면담결과에 의하면 

자율적 학습을 가정한 교수․학습 설계는 교육

생의 소극적인 콘텐츠 활용 및 시간 투자의 저

조로 인해 효과가 미약한 것으로 추정된다. 교

수ㆍ학습설계의 측면에서 강점으로 사용될 수 

있는 학습자 주도의 자율적 교수ㆍ학습방법이 

오히려 교육효과를 감소시키는 요인으로 작용

하였다. 

이에 비해, 집체교육은 질문에 대한 즉각적인 

답변뿐만 아니라 그룹활동 및 과제, 발표 등의 

다양한 학습활동이 설계되었으며 이로 인해 블

랜디드 교육보다 상호작용이 활성화되었다. 다

양한 학습자 특성을 파악하고 반영하는 교수자 

주도의 교수ㆍ학습방법의 장점이 활용되면서 

교육효과를 향상시킨 것이다. 그리고 대부분의 

교육생이 기숙사에 체류하므로 과제를 수업시

간에 하도록 하기 보다는 수업 외의 시간에 하

도록 유도함으로써 야간에 자율적인 학습이 이

루어져서 학습시간이 증가됨을 나타냈다. 

결과적으로 온라인 교육은 온라인을 활용하

여 성인교육의 효과를 높일 수 있는 많은 요인

들이 고려되어 교수ㆍ학습 설계가 이루어졌지

만 교육이 실행되면서 학습자 특성 및 학습환

경의 소극적인 요인과 결합되어 교육효과는 집

체교육에 비해 상대적으로 미흡하게 나타났다.  

3) 교수ㆍ학습 환경

학습환경으로 두드러진 것은 온라인 교육에

서 교육생의 학습시간 확보가 어려울 뿐만 아

니라 집중해서 학습하기 어려운 환경으로 나타

났다. 업무를 담당하며 개인생활이 우선시되는 

상황에서 교육내용을 제대로 학습하기 위해 반

복학습, 연속학습, 질문 등의 학습 몰입을 위한 

환경 확보가 용이하지 않다. 다른 업무 중간의 

20～30분 정도의 시간을 내어 학습한다고 하여

도 전화, 타인과의 대화 등으로 학습환경이 열

악한 것으로 나타났다.

블랜디드 교육에서 온라인 교육과 오프라인 

교육이 연계되는 기간의 문제가 제기되었다. 

“현재의 8주가 길다. 그리고 이러닝을 한 

후에 집체교육까지의 기간이 너무 길다. 

..... 늦은 실시간 토론도 문제다. 녹화본을 

보는 것과 실제 참여는 다를 것이다. .....학

습할  때 생긴 의문점을 한참 후의 실시간 

토론에서 다시 생각하고 질문할 수 없다.”

온라인 교육기간이 8주로 장기간이며 온라인 

교육 후의 오프라인 시작까지의 대기기간(약 

10일) 등으로 집중적인 학습이 어려운 것으로 

나타났다. 이러한 현상은 온라인에서의 학습내

용이 교육생에게 중요하다고 판단되어 장기기

억에 저장되며 다양한 학습활동을 통하여 회상, 

숙고되지 않는다면 온라인 교육의 학습효과가 

오프라인에서 지속되기 어렵다는 것을 보여준

다. 

집체교육에 비해 상대적으로 학습 집중도가 

미흡할 수 있는 블랜디드 교육에서는 교육생의 

학습태도 및 집중도가 더욱 필요하다. 집중도의 

차이로 인한 문제를 어느 정도 극복할 수 있는 

방법으로 2회의 실시간 토론이 진행되지만 교

육생들은 업무 및 개인 사정으로 이미 정해진 

저녁시간에 진행되는 실시간 토론에 참여하기

가 어려운 경우가 빈번하다. 그리고 실시간 토

론이 콘텐츠를 학습한 시점으로부터 어느 정도 

시간이 지난 후이므로, 교육생이 실시간 토론을 

위해 학습내용을 회상하고 별도의 질문을 준비

하지 않는다면 토론의 활성화가 쉽지 않음을 

나타냈다.

Ⅴ. 결 론

  자격연수과정의 블랜디드 교육과 집체교육을 비교

할 때, 만족도는 통계적으로 유효하지는 않지만 블랜

디드 교육의 점수가 높게 나타났으며 이 유형에 대

한 신청률이 매우 높다는 것을 고려할 때 이러닝의  

블랜디드 교육의 필요성은 명확하다. 
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그렇지만 평가 점수는 집체교육이 통계적으

로 높게 나타났다. 그리고 블랜디드 교육 평가

점수의 분포는 90점 이상이 적고 70 이하가 많

지만, 집체교육은 상대적으로 고득점자가 많고 

저득점자가 적다. 블랜디드 교육이 집체교육의 

효과보다는 저조하게 나타난 원인은 본 연구의 

결과에서 직, 간접적으로 나타난 것과 같이 여

러 가지이지만 한 가지로 축약한다면 온라인 

교육의 자율적인 학습 방법이 소극적으로 사용

되었다는 것이다. 집체교육에서는 교수자의 반

복적 설명, 퀴즈, 그룹활동, 피드백 제공 등 다

양한 교수ㆍ학습 활동으로 인해 적극적인 학습

이 이루어지며 과제로 인해 교육생이 투여하는 

학습시간도 증대된다는 것이다. 그리고 짧은 기

간에 학습 완료 및 자격취득 평가의 통과로 목

표로 하므로 높은 학습 집중도 및 적극적인 학

습태도가 나타난다. 

이에 반해, 블랜디드 교육에서는 이러닝에서 

나타날 수 있는 이점을 약화시키는 요인들이 

강하게 작용한다는 것이다. 그러므로 본 연구에

서 언급된 블랜디드 교육의 약화요인들과 관련

된 온라인 교수ㆍ학습 방법 및 환경 등을 개선

하여야 한다. 그리고 차이가 크게 나는 학습능

력 및 선수지식을 온라인 교육에서 해결할 수 

있는 맞춤식 학습활동 및 방법이 필요하다. 

요약하면, 자격연수과정에서 편의성으로 인하

여 이러닝을 선호하지만 이러닝을 도입하면서 

계획했던 블랜디드 교육의 효과는 아직 나타나

지 않고 있다. 블랜디드 교육효과를 높이기 위

한 직접적 방법은 콘텐츠와 운영을 개선하는 

것이다. 학습자의 다양한 수준 및 학습방식을 

반영하기 위해 콘텐츠에 포함되는 교수ㆍ학습 

활동을 보다 다양하게 할 뿐만 아니라 교육생

의 참여가 활성화되도록 콘텐츠를 설계하는 것

이다. PBL (Problem-Based Learning), 학습자 

참여형 시뮬레이션, 역할극, 사례연구 등의 사

용을 예로 들 수 있다. 

운영적 측면에서는 지속적인 평가를 바탕으

로 교육생의 수준에 적합한 피드백을 한다. 평

가의 한 방법으로 각 주제에 대해 교육생의 질

문 및 토의를 유도하고 피드백을 한다. 온라인 

상에서 나타나는 교수자의 질문과 피드백 메커

니즘의 효율성을 검토하고 신속성 및 적절성을 

높이는 방안이 제시, 활용되어야 한다. 
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