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[ 요    약 ]

이러닝 교수법의 발전에 따라 대면교육과 이러닝을 혼합한 블렌디드 러닝의 요구가 높아지고 있으며 기존의 대면수업을 대
체할 만한 학습효과를 보여주고 있다. 그러나 공학 교과목은 실습과 같은 다양한 학습활동이 이루어지고 있어 기존의 전통적인 
블렌디드 러닝으로 운영하기 쉽지 않다. 따라서 공학 교과목에 필요한 학습활동에 따라 기존과는 다른 교수학습설계가 필요로 
된다. 본 논문에서는 공학교과목에서 블렌디드 러닝을 위해 교수법 설계 및 운영사례를 소개하고 그 효과를 조사 분석하였다. 
학습활동을 이론수업, 실습수업, 퀴즈 및 질의응답, 과제수행 및 풀이 등으로 세분화하고 학습활동에 따라 온라인 동영상, LMS
활용, 대면수업의 교수 학습방법을 적용하였다. 학생들의 수업만족도 조사결과를 보면 공학교과목에서도 블렌디드 러닝은 순
수온라인과 대면수업에 비해 만족도가 높게 나타났으며 학습활동별로 차별화된 만족도를 나타내었다.

[ Abstract ]

With the development of e-learning teaching methods, the demand for blended learning, which combines face-to-face education 
and e-learning, is increasing, and it shows a learning effect that can replace the existing face-to-face class. Engineering subjects have 
various learning activities such as practice, so it is not easy to operate them with traditional blended learning. Therefore, a differ-
ent teaching and learning design is required according to the learning activities required for the subject. In this paper, examples of 
teaching method design and operation for blended learning in engineering subjects were introduced, and their effects investigated 
and analyzed. Learning activities were subdivided into theoretical classes, practical classes, quizzes and Q&A, assignments and 
solutions, and teaching and learning methods such as online videos, LMS utilization, and face-to-face classes were applied accord-
ing to learning activities. According to the results of the student satisfaction survey, blended learning showed higher satisfaction 
than pure online and face-to-face classes in engineering subjects, and showed differentiated satisfaction for each learning activity.
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를 분석하고자 한다.

II. 블렌디드 러닝을 적용한 공학교과의 교수설계

A. 공학교과에서의 블렌디드 러닝 적용사례

K대학교에서 통신신호처리교과목에 온라인 콘텐츠를 보

조적으로 사용한 블렌디드 학습을 시행하였다. 본 교과목은 

이론 2시간 실습 2시간인 3학점의 교과목으로 운영되었으

며 실습은 Matlab을 활용하여 신호처리의 주요 개념들을 실

습으로 확인한다. 온라인 콘텐츠는 표1의 주차별 콘텐츠 주

제에서 보듯이 총 12회차로 구성되며 각각의 콘텐츠는 25분
~40분 정도의 분량으로 개발되었다. 학생들은 본 수업이 시

작되기전 해당 각 회차의 온라인 콘텐츠를 사전에 학습하도

록 하였으며 대면수업의 수업시간을 4시간에서 3시간으로 

단축하였다. 학생들은 해당 주의 강의내용에서 중요한 개념

위주로 전반적으로 학습한 후 수업시간에 구체적인 내용을 

학습하고 사전학습 중 의문사항들에 대한 질의 응답을 진행

하였다.
위의 기본적인 이론중심의 온라인 콘텐츠 외에 주요 연습

문제 풀이 동영상과 실습동영상을 보조적 학습콘텐츠로 제

공하였다. 학생들의 과제를 통해 풀어본 연습문제를 동영상

을 통해 확인할 수 있도록 하였다. 또한 Matlab 실습 동영상

을 일부 제공하여 동영상을 따라하며 보다 쉽게 Matlab 실습

을 진행할 수 있도록 하였다. 그림 1은 본 교과에서 수행한 

대면 및 온라인수업의 학습활동들을 보여준다.

I. 서 론

최근 비대면 교육의 확산으로 인해 학생들의 온라인 학습 

비중이 높아지고 있다. IT기술의 발달은 기존의 면대면 교

수법에 큰 변화를 가져오고 있으며 공간적 시간적제약을 넘

어 다양한 학습환경을 제공하고 있다. 이는 학습자들에게 학

습자원에 대한의 접근성 및 편이성을 제공할 뿐만 학습 아니

라 자기주도 학습을 통한 학업성취도 향상으로 이어지고 있

다. 기존에는 온라인 수업과 대면수업의 두 가지 형태로 구

분할 수 있으나 다양한 학습요구로 인해 대면 수업과 온라인 

수업을 혼합하는 다양한 블렌디드 러닝이 크게 증가하고 있

다[1,2]. 블렌디드 러닝은 기존의 대면수업에서의 문제점을 

극복하기 위해 기존 대면수업에 온라인 수업을 접목하고 온

오프라인 수업의 상호보완을 통해 학생들의 학습효과를 극

대화한다[3]. 온오프라인의 상호보완을 위해 온라인으로 기

본 개념에 대한 사전학습을 수행하고 대면수업을 통해 심화

학습을 진행할 수 있으며 반대로 대면수업에서 부족했던 학

습활동을 이러닝 수업을 통해 보충할 수도 있다. 이와 같이 

블렌디드 러닝의 경우는 온라인수업과 대면수업을 혼합하는 

방법에 따라 다양한 형태의 교수설계가 가능하다. 그동안 이

와 같이 다양한 형태로 설계된 블렌디드 러닝의 학습효과를 

분석하기 위한 많은 연구가 진행되었다[4-6]. 연구결과 기존

의 전통적인 교수방법에 비해 블렌디드 러닝을 적용한 교과

목에 대한 학업만족도 및 학업성취도가 향상된 것으로 조사

되었으며 학생들의 자기 효능감, 자기주도학습, 학습지속의

향이 높은 것으로 나타나고 있다[7,8].
공학교육에 있어서도 획일화된 교수학습에서 탈피하고 

실습환경의 제약, 조교부족, 심화 및 반복 학습을 위한 시간

부족 등으로 인해 블렌디드 러닝에 대한 요구가 더욱 커지

고 있으며 블렌디드 러닝을 공학교육에 적용하려는 다양한 

시도들이 이루어지고 있다[9-12]. 블렌디드 러닝의 경우 어

떤 학습활동을 온라인으로 제공할지에 따라 다양한 형태로 

설계될 수 있다. 특히 이론수업 외에 문제풀이, 실습, 과제 

수행 등 다양한 학습활동을 포함하는 공학교육의 경우 기

존과 다른 교수설계 방법이 요구된다. 실습을 포함하는 공

학교육은 순수 온라인 교육으로 진행하기 어려운 점이 많

으며 온라인 수업과 대면수업을 적절히 혼합하는 이러닝 

학습의 교수학습 전략이 필요로 된다. 블렌디드 러닝을 활용

한 공학교육의 학습전략은 다양한 학습활동의 특성에 맞게 

설계되어야 한다. 본 연구에서는 K대학의 공학교과목에 대

한 블렌디드 러닝 적용사례를 통해 공학교과목에서 수행하

는 다양한 학습활동을 분석하고 학습활동별로 학생들의 만

족도 조사를 통해 공학교육에서 블렌디드 러닝의 교육효과

표 1. 통신신호처리교과의 회차별 콘텐츠

Table 1. Contents topics of communication signal processing 
class

회 차 회차별 컨텐츠 내용

1 Ch2 Discrete-time signal and system (1)

2 Ch2 Discrete-time signal and system (2)

3 Ch3 Fourier analysis for discrete-time system (1)

4 Ch3 Fourier analysis for discrete-time system (2)

5 Ch4 DFT and FFT (1)

6 Ch4 DFT and FFT (2)

7 Ch5 z-transform(1)

8 Ch5 z-transform(2), Ch6 Filter Structure

9 Ch7 Introduction to Digital Filter

10 Ch.8 FIR Filter Design

11 CH.9 IIR Filter Design(1)

12 CH.9 IIR Filter Design(2)
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념에 대해 보다 상세한 수업을 제공한다.

2) 실습수업

프로그래밍 실습은 실제 대면수업에서는 빔프로젝터로 

하면을 띄우더라도 학생들의 집중도가 떨어진다. 따라서 기

본적인 실습내용은 반복 학습이 가능한 온라인 동영상으로 

제공한다. 학생들은 동영상에서 보여주는 프로그래밍을 따

라하며 기본적인 활용실습을 하게 된다. 면대면 실습 수업에

서는 연습과제를 제시하고 이를 프로그래밍하며 실습을 진

행한다. 

3) 퀴즈/질의응답

이론수업에서 온라인 동영상이 제공되는 경우 LMS를 통

해 간단한 퀴즈를 부여하여 학생들로 하여금 동영상 수업내

용에서 숙지해야할 주요내용을 다시 확인하도록 한다. 면대

면 수업에서는 수시로 질의응답이 가능하도록 하며 수업 후 

질문을 다시 확인하는 시간을 갖도록 한다. 온라인을 통해서

도 질의를 가능하도록 하였으나 대부분의 질의 응답은 면대

면 수업시간에 이루어졌다.

4) 과제수행/풀이

학생들은 개별적으로 과제를 완료한 후 LMS시스템을 통

해 파일로 제출하도록 하였다. 과제에 대한 평가 및 피드백 

역시 LMS를 통해 이루어진다. 과제는 주로 연습문제를 중심

으로 부여되며 제출기한이 완료된 후 연습문제 풀이에 대한 

동영상을 제공한다.

B. 학습활동 및 전략

운영방법은 교과목의 다양한 학습활동에 대해 온라인과 

대면수업을 혼합하여 진행하였으며 학생들의 온라인 학습을 

위해 대면수업시간을 1시간 단축하였다. 표 2는 통신신호처

리 수업에서의 다양한 학습활동과 그 운영방법을 정리한 것

이다.

1) 이론수업

이론수업은 온라인 동영상을 통해 사전학습을 진행하였

으며 해당 주차의 주요내용 위주로 학습하도록 하였다. 대면

수업에서는 온라인 수업으로 학습한 사전학습의 내용에 대

한 심화학습을 실시하였으며 학생들이 이해하기 어려운 개

그림 1. 대면수업 및 온라인수업에서의 학습활동

Fig. 1. Learning activities in face-to-face and online classes.

표 2. 통신신호처리 교과목의 학습활동과 운영

Table 2. Learning activities and operation of communication 
signal processing class

학습활동 내용 운영방법

사전학습-이론강의 주요 학습내용에 대한 소개 온라인(동영상)

심화학습-이론강의 심화학습에 대한 상세 강의 대면수업

프로그래밍 실습 프로그램의 활용 및 코딩방법 온라인(동영상)

문제기반 실습 프로그램을 통한 문제해결 대면수업

퀴즈 주차별 단답식 또는 객관식 퀴즈 온라인(동영상)

질의응답 쉬는 시간을 이용한 질의 응답 대면수업

과제수행 개별적 연습문제 과제수행 온라인(LMS)

과제풀이 연습문제에 대한 상세풀이 온라인(동영상)
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B. 대면수업과 온라인 수업의 적정시간

통신신호처리의 블렌디드 러닝으로의 운영에서는 온라인

으로 1시간을 학습하고 면대면으로 3시간의 수업을 진행하

였다. 온라인과 대면수업의 적정비율을 확인하는 것은 교과

목의 내용 및 수업방식 등에 따라 크게 달라질 수 있으나 공

학교과목을 수강한 학생들을 대상으로 이론 2시간 및 실습 2
시간으로 구성된 교과에 대한 적정수업 비율을 설문하였으

며 그 결과 표 5와 같은 결과를 얻을 수 있었다. 실제 운영되

었던 시간비율과 달리 온라인과 대면수업을 5:5로 구성하는 

것이 가장 적정하다는 의견의 가장 많았다. 이는 학생들이 

온라인 수업을 통해 보다 충분한 사전학습을 수행하고 대면

수업을 통해 질의 응답을 통한 심화학습을 원하는 것으로 나

타났다.

C. 온라인 컨텐츠 주제 및 교과유형에 따른 블렌디드 러닝

의 효과

통신신호처리 교과에서는 주차별 학습내용에 이러닝콘텐

츠를 제공하고 추가적으로 실습동영상과 연습문제 풀이 동

영상을 제공하였다. 제공된 이러닝 콘텐츠의 효과성을 그 내

용별로 확인하기 위해 실습동영상, 연습문제풀이 동영상, 주
차별 학습동영상 이때 주차별 학습동영상은 예습용으로 활

용할 때와 복습용으로 활용할 때의 효과성을 구별하여 조사

하였다. 실습동영상은 하드웨어 실습과 소프트웨어 실습 동

영상으로 구분하여 조사하였다. 비록 통신신호처리 교과목

이 하드웨어 실습을 포함하고 있지는 않으나 그전에 회로실

습 관련 이러닝을 경험해 본 학생들이었으므로 하드웨어 실

III. 학습활동에 따른 만족도 결과 및 분석

통신신호처리교과목을 블렌디드 러닝으로 운영하고 수업

의 댜양한 학습활동에 대한 만족도를 분석하였다. 수강학생

수는 총28명이었으며 학기말 설문조사를 실시하였다.

A. 블렌디드 러닝의 효과

이론 및 실습 수업으로 구성된 통신신호처리 교과목에서 

블렌디드 러닝의 효과를 대면수업과 순수온라인 수업과 비

교하여 조사하였다. 표 3은 학습효과에 대한 설문조사를 나

타낸다. 표 3에서 보듯이 블렌디드 러닝이 순수 대면수업 및 

순수 온라인 수업에 비하여 학습효과가 더 높은 것으로 나타

났으며 특히 순수 온라인 수업보다는 블렌디드 러닝의 학습

효과가 더 큰 것으로 조사되었다.
특히 이전 2019년 대면수업으로만 진행된 경우와 2021년

도 코로나로 인해 온라인 수업으로 진행된 경우 그리고 이

번 조사대상인 2022년 블렌디드 러닝으로 운영된 경우의 수

업만족도를 비교하였다. 2020년도는 해당교과목이 개설되

지 않아 2019년, 2021년, 2022년의 3개 학기에 대한 강좌개설

결과를 비교하였다. 표 4는 년도별 교수법에 따른 전체 만족

도 평균과 주요항목에 대한 만족도 비교결과이다. 만족도 결

과에서 보면 전체 강의평가 평균은 대면 및 온라인 수업으로 

진행되었던 2019년 및 2021년에 비해 블렌디드 러닝 방식으

로 운영되었던 2022년도의 강의평가 점수가 더 높게 나타나

고 있다. 특히 평가항목 중 수업에 대한 만족도 항목에서 보

면 블렌디드 수업의 만족도가 뚜렷하게 높게 나타남을 알 수 

있다.

표 3. 블렌디드 러닝의 학습효과 조사

Table 3. The learning effect of blended learning

블렌디드, 이러닝, 대면수업 비교.
전혀 그렇지  

않다. (1)
그렇지 않다.

(2)
보통임

(3)
그렇다

(4)
매우  

그렇다. (5)
평균

블렌디드 러닝이 대면수업 보다 더 효과가 있다. 2 3 7 11 5 3.5

블렌디드 러닝이 전면 온라인 수업에 비해 더 효과가 있다. 1 2 2 11 12 4.1

표 4. 교수법에 따른 강좌만족도

Table 4. Course satisfaction according to teaching method

강좌개설 년도. 2019년 2021년 2022년

강좌 운영 방법 대면 온라인 블렌디드

전체 강의평가 항목에 대한 전체평균 4.25 4.33 4.37

나는 이 수업에 대하여 전반적으로 만족한다. 4.19 4.29 4.46

표 5. 대면수업과 온라인 수업시간의 적정 비율

Table 5. Proper ratio of face-to-face and online classes per 
week

대면수업시간/

온라인수업시간)
0 / 4 1 / 3 2 /3 3 / 1 4 / 0

학생수 (%) 3.6 7.1 50.0 21.4 17.9
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필요성이 더 높은 것으로 나타났다. 앞으로 블렌디드 러닝을 

적용한 다양한 공학교과목의 학습활동에 대한 후속 연구가 

필요하리라 생각된다.
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전혀 도움이  

안됨(1)
도움이  

안됨(2)
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매우 도움이 

 됨(5)
평균
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