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I. 서 론1)

2020년 전 세계를 강타한 코로나로, 세계인의 일상은 실로 

대변혁을 겪었다. 이는 교육 분야에서도 영향을 미쳤으며 감염 

예방을 위한 이동 및 집합의 제약으로 전 세계 15억 이상의 인

구가 등교하지 못하는 등(손혜숙 외, 2021) 교육 현장 자체가 

마비되는 사상 초유의 사태를 유발하였다.

혼란의 장기화로 인한 일상의 중지를 극복하기 위해 일터는 

재택근무를 확대하고, 학교는 온라인 교육을 확대하는 등 원격

방안들이 대안으로 등장하였다. IT기반이 탄탄한 우리나라는 

이미 마련된 인프라와 온라인 친화적 문화로 인해 원격 대안들

이 빠르게 안착을 하였다. 절반에 가까운 국민들이 코로나바이

러스 대감염 이후에도 재택근무 및 원격교육을 유지하거나 오

히려 가속화를 예상할 정도로(2021, 통계청) 온라인 기반 문화
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가 자리를 잡아가고 있다. 기업교육 분야에서도 팬데믹 이전 

주로 집합 또는 집합과 원격 혼합 교육이 진행되었으나 최근에

는 과반이 넘는 교육이 원격으로 전환된 것으로 보고 있다(이

찬, 2020).

3년간의 혼돈의 시기를 지나 새로운 일상으로 복귀하면서 기

업교육 현장은 완전히 새로운 국면을 맞이하고 있다. 더는 원

격근무가 단순 방역 안정성 확보를 위한 방안으로만 쓰이지 않

고 다양한 근무 형태 중 한 가지로 명확히 자리 잡게 되었다

(신동윤, 2022). 이에 따라 일터학습에 대한 재고찰이 요구되

면서(이상훈 외, 2021) 원격 교육의 비중은 확대될 전망이다. 

그러나 원격 환경의 확대에도 불구하고 원격 교육을 겪어본 국

민의 절반 이상이 코로나 팬데믹 시대의 원격 교육은 효과적이

지 않았다고 생각하는 만큼(2021, 통계청) 이에 대한 효과성은 

아직 실험대에 올라와 있다. 준비된 전략이 아닌 외적 환경으

로 인해 강제적으로 도입된 원격 교육은 성공적인 양적 확대를 

이루었을지언정 질적인 부분에서는 충분히 효과를 입증한 후 

시행할 여유가 없었기 때문이다. 
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ABSTRACT
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이러한 불만족의 원인은 원격 교육의 유형 및 전략에서 찾아

볼 수 있다. 비대면 수업은 여전히 80%에 가까운 수업이 일 

방향 온라인 교육, 또는 실시간 강의와 일 방향 온라인 교육의 

혼합 학습이다(이찬, 2021). 나머지 20%의 교육은 실시간 강

의를 진행함에도 불구하고 오프라인 교육을 그대로 온라인으

로 옮겨 진행하거나, 물리적 제약으로 인해 실습을 생략하고 

이론 중심으로 진행되고 있다. 이와 같은 사유로 실시간 온라

인 교육은 기존 일 방향 이러닝 교육과의 차별점을 드러내지 

못하고 있다. 

고민 없는 온라인 교육의 확산은 교육의 집중도 저하, 피드

백의 감소, 실험, 실습, 토론 등의 경험 수업의 부족과 같은 비

대면 교육의 한계(문철우 외, 2011)를 계승하여 교육 만족도 

저하로 이어진다. 특히 기술을 기반으로 운영되는 기업교육 및 

공과대학 교육과정의 경우 기술 실습 교육이 제대로 이루어지

지 않아 기술 역량 강화에 차질을 빚을 수 있다. 포스트 코로나 

시대에도 기존의 대면 근무 환경으로의 회귀보다는 현재의 원

격 근무제도가 혼재되거나 더욱 발전될 것으로 예측되는 만큼

(박시진, 2020) 기업 내 원격 교육 문제를 극복하기 위해서는 

비대면 상황에서 학습 효과를 향상할 수 있는 교육 훈련 개발

을 해야 한다.

비대면 수업에서는 교수자와 학습자가 동시적으로 시간을 공

유할지라도 공간이 분리되기 때문에 대면수업과는 전혀 다른 

전략이 필요하다(조은순, 2020).

교수자 및 학습자의 역할이 강화되고 변화하는 만큼 비대면, 

특히 실시간 비대면 교육을 위한 교수학습은 반드시 전환 설계

가 필요하다. 실제로 교수자들은 기존 대면 수업에서 활용하던 

교수전략이 온라인 수업에서 잘 활용되지 않는다는 것을 경험

Table 1 Changed Role of Instructors and Learner Between 
Face-to-Face Learning and Virtual Learning1)

역할
구분

대면 수업 비대면 수업 변화

교
수
자

- 교과학습 지도자
- 학습자 태도 
  지도자
- 학습자 관리자
- 학사관리자

- 학습지도자
- 콘텐츠 (내용)전문가
- 콘텐츠 설계/개발자
- 학습자 태도 지도자
- 학습자 관리자
- 시스템관리/문제해결자

수업의 
이끌이/주체

↓
학습의

퍼실리테이터

학
습
자

- 학습(활동)

  수행자

- 교수 학습(활동) 수행자
- 자기주도적 
  학습(활동)관리자
- 자율적 학사관리/ 

  생활관리자
- 기술 문제 해결자

수동적
참가자

↓
주도적
참여자

1) 조은순 외(2012). Moore, M. & Diehl, W.(2018) 내용 중에서 재구성

하고 기존의 교수전략을 수정하거나 온라인 학습환경에 맞춘 

새로운 교수전략을 개발해야 하는 필요성을 느끼고 있다. 

Table 1에서 확인할 수 있듯, 비대면 수업은 대면 수업에 비해 

콘텐츠 설계력, 학습자의 자기주도적 참여, 그리고 종합적인 

기술적 고려가 필요하다. 그러나 전환 설계 과정에서 다수의 

교수자들이 어려움을 느끼고 있기 때문에 교수자의 비대면 교

육 전환 설계를 위한 설계전문가의 지원 필요성 또한 대두되고 

있다(도재우, 2020).

장기화된 팬데믹 속에서 교육업체들은 이러한 수요를 반영하

여 비대면 상황에서 효과성을 높이는 교육을 재설계하고 있지

만, 대부분의 교육은 직무(hard skill)보다는 팀 빌딩, 리더십 

등 소양(soft skill) 교육에 집중되어 있다. 화상회의 프로그램

에 내장되어 있는 소모임 기능이나 온라인을 통해 활용할 수 

있는 실시간 설문 응답 또는 퀴즈 프로그램 등 학습자들의 흥

미를 유발할 수 있는 기능(김형민 외, 2021)을 활용하는 것이

다. 이에 비해 직무 교육, 특히 실습을 동반한 교육은 실습 객

체에 대한 실시간 되알리기(feedback)가 중요하기 때문에 이

론 교육에 비해 교수자가 학습자와 함께 있는 기분인 실재감 

강화를 위해 상호작용이 더욱 이루어져야 한다(강두봉 외, 

2021). 실시간 비대면 컴퓨터 실습 교육에 적극적으로 참여한 

학습자일수록 수업의 효과성 및 교육 만족도를 높게 인지하기

에(이상수, 2004) 학습자들의 참여를 강화를 위한 정교한 교수

학습환경 구축의 반드시 필요하다.

실시간 비대면 직무 교육 재설계의 필요성 및 방향성이 강조

되고 있음에도 불구하고 실질적으로 이와 같은 교수학습환경 

설계의 시도 혹은 연구는 미비한 실정이다. 이를 지원하기 위

하여 교육공학적 관점에서 학습자의 학습 효과를 높일 수 있는 

교수학습환경의 체제적 설계가 필요하다. 학습에서는 경험이 

핵심적인 역할을 하므로(노석준 외, 2008) 학습자가 학습 내용

에 대해 충분히 경험 하고 내용을 소화할 수 있도록 학습자 참

여 중심이 되는 구성주의 교수학습환경의 설계가 필요하다. 이

를 해결하기 위해 본 연구에서는 효과적인 실시간 비대면 직무 

교육, 그중에서도 구성주의에 기반해 설계한 비대면 실습 교육

프로그램을 통해 해당 교육의 효과성을 규명하려 한다. 이에 

따른 연구 문제는 세 가지로 요약된다.

첫째, 구성주의 교수학습환경 기반 온라인 실시간 실습 교육

은 온라인 실시간 일방향 이론 교육에 비해 학습자의 학습 만

족도에 있어 통계적으로 유의미한 차이를 보이는가?

둘째, 구성주의 교수학습환경 기반 온라인 실시간 실습 교육

은 온라인 실시간 일방향 이론 교육에 비해 학습자의 역량 활

용 의지에 있어 통계적으로 유의미한 차이를 보이는가?

셋째, 구성주의 교수학습환경 기반 온라인 실시간 실습 교육
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은 온라인 실시간 일방향 이론 교육에 비해 학습자의 역량 효

능감에 있어 통계적으로 유의미한 차이를 보이는가?

II. 이론적 배경

1. 비대면 교육과 구성주의 교수학습환경

교육부가 제시하는 비대면 수업의 개념은 ｢수업의 공간적 특

성 및 시간적 특성을 기준으로 실시간 화상교육 등의 동시적 

수업 및 비동시적 수업｣(교육부, 2020)이다. 비대면 교육은 원

격 학습에 기반을 두고 있다. 구성주의 인식론에 따르면, 지식

의 습득과 형성은 두 가지 요소, 즉 개인의 인지적 작용과 그 

개인이 속해 있는 사회 구성원 간 상호작용의 결과로 이루어진

다(강인애, 2003). 오프라인, 즉 집합 교육과 비교하여 상호작

용의 기회가 적은 온라인, 즉 원격 교육의 학습 만족도는 상대

적으로 낮을 수밖에 없다. 실제 한 연구 결과에 따르면 학생들

의 교육 만족도는 오프라인 중심 교육 → 온라인 중심 교육 

→ 완전 온라인 교육 순으로 낮아지는 경향을 보였다(이옥화, 

2002).

실제로 온라인 교육에서 학습자의 참여도와 학업성취도 간에

는 정적인 상관관계가 있으며(임연욱 외, 2008) 특히 학습은 

교수-학습 과정에서 쌍방적 의사소통 과정에서 더욱 활발하게 

이루어지기 때문에(배윤희, 2007) 직접적으로 학습자의 참여

도를 높일 수 있는 장치는 학습을 통해 학업의 성취를 이룰 수 

있다는 의미로 해석할 수 있다. 실시간 온라인 교육은 일반 온

라인 교육과는 달리 학습자-교수자 간 공간의 분리는 여전하

더라도 시간을 합치함으로써 실시간 소통을 가능하게 하였다. 

이는 기존 온라인 교육의 한계를 극복할 수 있는 새로운 학습 

유형이 될 수 있다.

코로나19로 인한 대면 교육의 중단으로 인해 새롭게 떠오른 

온라인 교육의 형태는 비대면 실시간 온라인 교육이다. 기존 

온라인 교육이 대안적 성격이 강한 것에 비해 비대면 실시간 

온라인 교육은 집합 금지 상황에서 대안이 아닌 주된 학습의 

도구로 쓰이고 있다. 그러나 갑작스럽게 닥친 팬데믹 상황으로 

인해 비대면 교육의 교수학습 설계에 관한 연구가 부족한 상황

에서, 질문과 답변이라는 장치에만 의존한 쌍방향 소통 수업을 

진행하게 된다. 이러한 사유로 기존 온라인 교육의 한계점을 

극복하며 동시에 실시간 교육의 강점을 접목한 새로운 교육의 

형태가 필요해졌다.

웹기반 교육의 상호작용, 분산화, 정보자원 의존이라는 교육

적 잠재력은 구성주의 기반 교수-학습 원칙과 만나 의미 있는 

정보의 내재화를 야기하게 된다(강인애, 2003). 구성주의

Table 2 Differences in Interactivity Between Real time – 
Non Real time Training2)

상호작용 실시간 온라인 교육 비실시간 온라인 교육

시점 - 수업 중 - 수업 전후

수단
- 문자 언어
- 음성 언어

- 문자 언어
- 음성/영상 강의

매체
- 화상회의 시스템
- 원격 관리 시스템
- 온라인 소통 툴

- 온라인 강의 시스템
- 학습관리 게시판
- 온라인 학습 게시판
- 블로그
- 이메일

활용도
- 즉시적인 의사소통
- 주의집중 및 몰입 유발

- 지연된 의사소통
- 고차적 학습 촉진

(constructivism) 기반 교수-학습이란 학습자 중심의 교육 환

경으로서 지식의 습득과 형성에 관한 인식론적 내용을 전제로, 

학습자 스스로의 주도적 역할에 의해 이루어지는 학습이론이

다. 구성주의 교수학습 설계는 학습하는 내용이 실제 활용할 

수 있는 실질적이고 실제적인 과제 중심으로 학습을 이끌어 가

는 교육 설계 방법론이다(강인애, 2003). 학습이라는 것은 지

식을 단순히 습득하는 것이 아니라 자기조절과 성찰 및 추상화

를 통한 개념적 구조의 수립을 필수로 하는 것이며(이명근, 

2005) 교육은 그 구성을 지원하는 과정이다(Laurillard, 2002). 

이러한 특징을 바탕으로 구성주의 교수학습설계의 수업 과정

은 학습자의 실제 상황을 기반하여 문제를 제시하고 자기 주도

적 학습 및 협동 학습을 통하여 관련 내용을 학습하도록 한다.

Fig. 1 Principle of Constructivist Learning

구성주의 학습을 진행하기 위해서는 우선 학습자에게 의미 

있는 과제가 제시되어야 한다(Lebow, D, 1993). 학습자와 무

관할 경우, 학습 대상이 되는 지식은 단순히 기억의 대상이 되

기 때문에 학습 내용은 학습의 가치를 느낄 수 있어야 한다(박

인우, 1996). 여기서 학습의 환경은 실제 환경의 복잡함이 그

2) 박여진(2022)의 표 내용을 재구성
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대로 반영되어야 하는데 그 이유는 학습이 과제를 수행하는 

데 필요한 실제적인 맥락 안에서 이루어질 때 전이가 촉진되기 

때문이다(Bednar et al., 1991). 특히나 구성주의 학습 과정 

중 동료와의 협동학습을 진행한다면 학습자들은 다양한 시각

들을 접함으로써 자신이 구성한 지식의 타당성을 검증해 볼 수 

있다(Cunningham, 1991). 이러한 학습이 이루어지기 위해서

는 학습자의 능동적인 참여를 위한 풍부한 교수학습환경이 조

성되어야 하며(Perkins, 1991) 어려운 지식의 습득이 가능한 

인지유연화가 허용되는 환경이 강조되어야 한다(Spiro el al., 

1992).

Fig. 2 Constructivist Learning Environments Model

이를 교수학습환경 설계를 위해 구체화한 것이 바로 구성주

의 교수학습환경 설계(Constructivist Learning Environments; 

CLEs)이다. 구성주의 교수학습환경 설계를 위해서는 다음과 

같은 여섯 가지 내용을 고려해야 한다. 첫째는 해결 대상으로

서의 문제, 즉 프로젝트, 두 번째는 문제 해결과 관련된 사례, 

세 번째는 해결책과 관련된 정보, 네 번째는 인지적 도구, 다섯 

번째는 문제 해결을 위해 교류를 나눌 수 있는 대화 및 협동 

체제, 여섯 번째는 사회적/맥락적 지원 체제이다(Jonassen, 1991).

구성주의 교수학습환경에 기반한 교육은 학습자의 학업성취

도에 유의한 효과를 미치며(김천호, 2000) 교육 만족도 및 자

신감에도 긍정적인 영향을 미친다(진주완, 2021). 특히 구성주

의 기반 미디어 교육에 있어서 구조화된 지식이란 기술의 습득 

정도를 나타내기 때문에(김광희, 2005) 구성주의 기반의 온라

인 학습의 효과성은 단순 형성평가가 아닌 획득한 기술의 역량 

효능감 및 활용 의지를 통해 의미를 부여할 수 있다.

2. 기업교육과 효과성

기업교육에서 가장 널리 알려진 교육 평가 모형은 Kirkpatrick

의 4수준 평가 모형이다(Kirkpatrick, 1998). 이 평가 모형은 

총 네 가지 유형을 포함하고 있는데 이는 반응 평가, 성취도 평

가, 현업적용도 평가, 그리고 경영성과평가이다. 흔히 이 모형

의 네 유형이 ‘수준’의 차이를 나타낸다고 언급되지만, 정확히 

말하면 글자 그대로 평가의 ‘유형’을 언급한 것이다. 이는 교육

훈련마다 모든 유형의 평가가 교육마다 수행되는 것은 아니라

는 점을 통해서도 확인된다. 기업은 효율성 차원에서 주로 1단

계 평가인 반응 평가를 중심으로 평가를 수행하게 되는데, 반

응 평가는 강사, 내용, 학습 방법, 교재, 환경 등 단기적 교육 

상황 자체에 대한 만족도를 포함한다. 이 만족도 평가의 시행

이 중요한 이유는 학습자의 몰입이 학습의 선행 조건으로 여겨

지기 때문이다(오인경, 2000). 만족도 평가는 주로 교육과정이 

끝난 직후, 설문 형식으로 측정하게 된다(이관춘 외, 2012).

본 연구에서는 실시간 온라인 기반 교육을 통한 직원들의 교

육 만족도를 측정하여, 해당 교육을 통한 학습자의 몰입 및 동

기부여가 진행되었는지에 대한 여부를 판단하려 한다. 우선 교

육을 통해 지각된 유용성과 활용 의지는 교육 효과에 긍정적인 

영향을 미치는 만큼(유일 외, 2003) 교육 내 프로그램은 업무

에서의 유용한 활용으로 전이될 수 있도록 설계되어야 하며 학

습자는 이를 체감할 수 있어야 한다. 효능감이란 자신의 직업

에서 부여 된 업무를 조정하고 수행하는 능력 정도에 대한 자

신의 판단이다(Speier et al., 1997). 즉, 특정한 직무와 관련

된 업무 또는 활동들에서 성공적으로 완수할 수 있다는 자신의 

능력 정도에 대한 개인적인 믿음을 의미한다(Osipow et al., 

1992).

업무 효능감은 조직 내 다양한 과제 수행에서 업무 성과 또는 

실적과 같은 과제 수행 분야에 영향을 미치기 때문에(Gist, 1987) 

기업교육에서의 성과 예측을 위하여 검토되어야 하는 개념이

다. 실제로 효능감은 기업교육에서 업무 전이에 정적인 영향을 

미치는 만큼(정경수 외, 2006) 교육을 통한 업무효능감의 향상

에 주목해야 한다. 직무 교육을 통한 업무 효능감의 역할에 관

한 선행 연구에 따르면, 직무 교육의 만족도가 높을수록 업무 

효능감을 매개로 교육 훈련 전이를 예측하였다(한지윤 외, 2012).

Ⅲ. 연구 방법

1. 교수학습환경 설계

코로나바이러스 팬데믹으로 인한 교육 품질 저하를 극복하기 

위해 앞서 구성주의 교수학습환경에 기반한 온라인 실시간 실
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습 교육의 환경을 설계하게 되었다. 교육과정은 총 21시간에 

걸쳐 6개의 단위로 교육은 세부 모듈로 구성하였다. 구성주의 

교수학습환경에 기반한 요소별 내용은 아래와 같다.

Table 3 Design of the Training based on Constructivist 
Learning Environments Model

구분 내용

문제
데이터 표집을 통한 자동 시각화 구현 
프로그래밍

사례
- 차량 판매 데이터 정리
- 인구 분석 및 데이터 정리

정보 자원

1. 강의 :

 1) 사전 온라인 학습
  - 데이터 분석을 위한 통계 기초
 2) 실시간 온라인 교육
  - 데이터 작업 및 시각화를 위한 라이브러리* 등 

프로그래밍실습(Pandas 등)

 3) 사후 온라인 학습
  - 플랫폼 내 유관 교육 자율 수강
2. 교재 (PDF 파일)

  - 강의 자료 교재

인지적 
도구

- Webex 플랫폼 (화면공유, 학습 기능)

- Slido, 패들릿 (의견 공유 및 자료 공유, 설문)

- ReadyTech (실시간 학습자 PC 원격 관리 프로그램)

- 인터넷 카페 (자료 공유 및 질의응답)

- 프로그래밍 플랫폼
- 예제 과제

대화/협력 
도구

- 동료 되알리기 (소과제 공유)

- 강사 되알리기 (학습 단위 별/종합 결론)

- 소모임 기능

사회/맥락적 
지원

- 교육 제도 (능력 진단 기반 수강 의무)

- 사전-사후 진단
- 직무 교육 체계
- 교육 예산 및 근태 

* 파이썬 내에서 데이터 기능을 다루는 컴파일 모듈

가. 전략의 활용

앞서 언급한 바와 같이 구성주의 교수학습환경에서는 학습자 

중심이며 동시에 실제 맥락 기반 지식 구성을 가능하게 하는 

전략의 설계가 중요하다. 이에 본 과정에서는 학습자들이 차량 

관련 SW직무를 수행하는 만큼 수업에서 다뤄지는 기능과 사

례를 차량 및 사용자 분석에서 활용되거나 유사한 형태의 데이

터를 중심으로 다루었으며, 실습이 일방향 수업으로 진행되지 

않고 쌍방 소통 및 학습자의 주도적 수행을 기반으로 진행될 

수 있도록 장치를 포함하였다. 수업은 각 모듈을 기준으로 강

의-실습-반영(되알리기)을 1:2:2의 비율로 배분하여 순환적으

로 실시하는 방식으로 구성해 강사의 지식 전달보다 학습자의 

의미 구성 및 능동적 수행 비중을 높였다. 화상회의 플랫폼을 

통해 강사의 화면이 공유됨과 동시에 학습자는 해당 실습을 모

방하여 수행한다. 학습자는 실습 수행 중 어려움이 생기면 채

팅을 통하여 상시 질문을 할 수 있으며 강사는 음성을 통해 답

변을 제공한다. 

실습 이후 해당 기능을 활용한 예제 과제가 주어지면 일정 

시간 동안 학습자들은 스스로 과제 해결을 하여 프로그래밍을 

수행한다. 예제 실습 후에는 임의의 학습자를 선정하여 영상회

의 시스템의 화면공유 기능을 통해 동료에게 수행 과정을 설명

하도록 하여 강사 및 동료 학습자가 학습자의 결과물을 실시간 

확인하는 방식으로 수업이 진행한다. 동료 학습자들은 자신의 

과정 또는 결과와 상이한 내용을 확인하여 질문 또는 조언을 

할 수 있으며, 모듈 종료 시마다 강사는 해당 내용에 대한 되알

리기를 시행해 올바른 기능 수행이 이루어질 수 있도록 도움을 

준다. 매일 수업 종료 후에는 강사의 인터넷 카페를 통해 질의

응답을 진행할 수 있으며, 추가 과제를 부여받아 수행할 수 있

었다.

Fig. 3 EAR Learning Structure
 

나. 도구 및 지원

구성주의 교수학습환경의 또 다른 핵심은 활발한 상호 작용 

및 이에 기인한 원활한 지원이다. 이를 위해 활용된 인지적 도

구는 아래와 같다. 프로그래밍 수업의 특성상 앞 단위 기능 습

득 수행 과제를 행하지 못할 경우 다음 과제 수행이 불가하기 

때문에 현장수업에서는 모든 학습자가 과제를 수행하였는지 

반드시 점검을 한다. 그러나 원격 수업에서는 단지 학습자의 

완료 표시 또는 발언에 의존하여 수업 진도를 조정하게 될 경

우 수행이 미흡한 학습자의 존재를 확인하기 어렵다. 

이를 극복하고자 본 과정은 강사의 실재감 있는 되알리기

(feedback) 진행을 위해 ReadyTech라는 가상PC 프로그램을 

활용하였다. 모든 학습자가 ReadyTech 내 특정 서버에 접속

을 하면 강사는 실시간으로 각 학습자의 PC 화면을 확인할 수 

있으며, 나아가 원격 제어 권한을 갖는다. 학습자가 실습을 진

행함에 있어 어려움을 겪을 때에는 현장 수업과 마찬가지로 강



안슬기･이명근

공학교육연구 제27권 제2호, 202430

사의 실시간 도움을 받을 수 있다. 이러한 경우 강사가 학습자

의 PC에 연결하여 간단한 질문이나 힌트를 개별 제공함으로써 

인지 디딤판(scaffolding)을 통한 학습자의 문제 해결을 유도

한다.

Fig. 4 Learner Controlling by ReadyTech 

2. 연구 대상

연구의 대상이 된 교육은 2020년 SW기업 내에서 진행된 온

라인 실시간 교육으로, 실습과제를 포함한다. 구체적 설계 모

델은 아래와 같다.

Fig. 5 Circular Module Based Learning

3. 효과 분석

본 연구는 구성주의에 기반한 온라인 실시간 교육 설계가 교

육 효과성에 미치는 영향을 교육 종료 후 실시한 만족도 평가 

설문을 통해 조사하였다.

가. 측정 도구

교육 종료 후 진행되는 반응 평가를 통해 교육 만족도, 업무 

능력 효능감, 업무 활용 의지를 측정하였으며 해당 척도는 0점

에서 5점 사이 리커트 척도를 통해 학습자가 응답하였다.

나. 자료수집 및 분석

2020년 SW 전문 대기업인 A사 사내 직무 기술교육에 참여

하는 R&D 직무 직원 62명을 대상으로 반응 평가를 진행하였

다. 동일한 수준의 학습자 입과를 위해 전사 대상 진행된 직무/

기술역량진단을 기반으로 SW 개발 직무군 중 프로그래밍 역

량에서 ‘미충족’을 받은 직원들을 교육 대상자로 선정하였다.3) 

이 중 31명은 구성주의에 기반한 온라인 실시간 교육을, 31명

은 이론기반 일방향 온라인 실시간 교육을 수강하였다. 요인별 

통계학적 차이를 규명하기 위해 SPSS 26.0을 활용하여 진행

하였다.

Ⅳ. 결과

온라인 실시간 실습 교육을 시행한 후 이론교육 수강집단과 

실습 교육 수강집단의 사후 학습만족도 차이를 분석하기 위해 

t검증을 하였으며, 그 결과는 Table 4와 같다.

Table 4 t-Test Result for Learning Satisfaction Eveluation

구분 사례 수 평균 표준편차 t p
효과크기

(Cohen’s d)

실습 31 4.32 .653
2.742** .008 .690

이론 31 3.84 .735

p**<.01

실습 교육 수강 집단의 학습만족도 평균 점수는 이론교육 수

강 집단보다 높게 나타났으며, 통계학적으로 유의한 차이를 보

였다(t=2.742, p=008). 즉, 온라인 실시간 실습 교육을 활용한 

집단이 이론교육을 활용한 집단보다 학습만족도 향상에 유의

한 효과가 있다고 볼 수 있다. 그리고 집단 간 만족도 평균 차

이의 실제적 유의성을 분석한 결과, 표준편차를 감안할 때 실

제로 높은 수준의 효과 크기(Cohen’s d=.690)라는 것을 알 수 

있었다. 여기서 만족도는 교육 진행 만족도, 교육 환경, 교육 

내용, 교육 방법의 하위영역으로 분석할 수 있으므로 다변량 

분산분석을 하였다. Table 5는 실습 교육 시행 집단과 이론교

육 시행 집단의 만족도 하위영역별 차이를 요약한 것이다.

3) 역량진단은 직무 기반으로 직무별 평균 8개의 역량을 진단하며, 해
당 진단은 역량별 5점 척도 행동 지표(역량별 총 세 문항)를 기준
으로 진행된다. 진단 주체는 상사-본인 모두이다.



IT 기업의 구성주의 교수학습환경 기반 실시간 온라인 실습 교육 효과 분석

Journal of Engineering Education Research, 27(2), 2024 31

Table 5 Descriptive Statistics for Subdomains of Satisfaction 
Eveluation

범주
사례 
수

진행 환경 내용 방법

평균
표준
편차

평균
표준
편차

평균
표준
편차

평균
표준
편차

실습 31 4.35 .661 4.19 .703 4.13 .806 4.29 .693

이론 31 3.97 .657 3.58 .807 3.94 .727 3.81 .792

계 62 4.16 .682 3.89 .812 4.03 .768 4.05 .777

이상의 만족도 하위영역별로 실험집단과 통제집단 간에 어떻

게 차이가 있는지에 대해 분석한 결과, Wilks’ Lamda=.705 

(F=5.019, p=.002)로 이 분석이 적합하였으며, 하위영역별 집

단 차이분석을 한 결과는 Table 6과 같았다.

Table 6 F-Test Result for Subdomains of Satisfaction 
Eveluation

종속변인 제곱합 자유도 평균제곱 F 유의확률

진행 2.323 1 2.343 5.347* .024

환경 5.823 1 5.823 10.159** .002

내용 .581 1 .581 .985 .325

방법 3.629 1 3.629 6.553* .013

*p<.05, p**<.01

여기서 보는 바와 같이, 온라인 실시간 교육 프로그램을 실

험한 후 측정한 각 집단의 만족도 하위영역 차이 비교에서 교

육 진행 영역, 교육 환경 영역, 교육 방법 영역에서 통계학적으

로 유의미한 차이가 있었다(진행 F=5.347, p=.024; 환경 

F=10.159, p=.002; 방법 F=6.553, p=.013). 즉 내용 영역의 

만족도 집단 간에 통계학적으로 의미 있는 차이가 없었다.

위 결과를 통해 두 집단 간 교육 내용보다는 교육이 어떠한 

환경에서 어떠한 방식으로 어떻게 진행되었는지와 같은 내용 

외적인 영역이 만족도 차이에 영향을 미쳤다는 유추가 가능

하다.

다음으로, 사후 업무 활용 의지 차이를 분석하기 위해 t검증

을 하였으며, 그 결과는 Table 7과 같다.

Table 7 t-Test Result for the Willingness to Apply in 
Work

구분 사례 수 평균 표준편차 t p
효과크기

(Cohen’s d)

실습 31 4.03 .657
2.938** .005 .738

이론 31 3.52 .724

p**<.01

실습 교육 수강 집단의 업무 활용 의지 분석 결과 평균점수

는 이론교육 수강 집단보다 높게 나타났으며, 통계학적으로 유

의한 차이를 보였다(t=2.938, p=.005). 즉, 온라인 실시간 실

습 교육을 활용한 집단이 이론교육을 활용한 집단보다 업무 활

용 의지 향상에 유의한 효과가 있다고 볼 수 있다. 그리고 집단 

간 만족도 평균 차이의 실제적 유의성을 분석한 결과, 표준편

차를 감안할 때 실제로 높은 수준의 효과 크기(Cohen’s 

d=.738)라는 것을 알 수 있었다.

마지막으로, 사후 업무 활용 의지 차이를 분석하기 위해 t검

증을 시행하였으며, 그 결과는 Table 8과 같다.

Table 8 t-Test Result for Expectations for Work Performance 
Improvement

구분 사례 수 평균 표준편차 t p
효과크기

(Cohen’s d)

실습 31 4.23 .560
3.937*** .000 1.00

이론 31 3.58 .720

p***<.001

실습 교육 수강 집단의 교육을 통한 향후 업무 성과 향상 기

대감 분석 결과 평균점수는 이론교육 수강 집단보다 높게 나타

났으며, 통계학적으로 유의한 차이를 보였다(t=3.937, p=.000). 

즉, 온라인 실시간 실습 교육을 활용한 집단이 이론교육을 활

용한 집단보다 교육을 통한 향후 업무 성과 향상 기대감 향상

에 유의한 효과가 있다고 볼 수 있다. 그리고 집단 간 만족도 

평균 차이의 실제적 유의성을 분석한 결과, 표준편차를 감안할 

때 실제로 높은 수준의 효과 크기(Cohen’s d=.1.00)라는 것을 

알 수 있었다.

실습을 통한 학습을 진행할 자신이 배운 내용을 어떠한 업무

에 적용할 수 있을지 바로 판단할 수 있으며, 일부 실습에서는 

본인 현재 관련 업무를 통한 실습을 진행하였기 때문에 업무에

서의 활용 가능성에 대한 판단이 쉽고, 가능성을 확인이 쉬운 

실습 교육의 경우 해당 내용의 업무에서 활용 의지가 더욱 강

한 경향을 보였다. 

해당 분석에 추가적으로 교육을 통한 업무 역량 강화 기대감 

충족도를 분석하기 위해 t검증을 시행하였으며, 그 결과는 

Table 9와 같다.

Table 9 t-Test Result for Fulfillment of Expectations for 
Enhancing Work Competencies through Training

구분 사례 수 평균 표준편차 t p
효과크기

(Cohen’s d)

실습 31 4.26 .575
2.341* .023 .600

이론 31 3.87 .718

p*<.05
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실습 교육 수강 집단의 교육을 통한 업무 역량 강화 기대감 

충족도 분석 결과 평균점수는 이론교육 수강 집단보다 높게 나

타났으며, 통계학적으로 유의한 차이를 보였다(t=2.341, 

p=.023). 즉, 온라인 실시간 실습 교육을 활용한 집단이 이론

교육을 활용한 집단보다 교육을 통한 업무 역량 강화 기대감 

충족에 유의한 효과가 있다고 볼 수 있다. 그리고 집단 간 만족

도 평균 차이의 실제적 유의성을 분석한 결과, 표준편차를 감

안할 때 실제로 중간 수준의 효과 크기(Cohen’s d=.600)라는 

것을 알 수 있었다.

실습을 통한 학습을 진행할 경우 실무에 바로 사용할 수 있

는 활동을 통해 가시적인 산출물을 바로 확인하기 때문에 본인

의 역량이 향상하였음을 체감할 수 있다. 이론교육의 경우 내

용을 이해하였어도 업무 관련한 곳에 바로 사용해 보지 않았기 

때문에 실습 교육에 비해 업무 성과 향상에 대한 확신을 하기 

어렵다. 이러한 이유로 온라인 실시간 실습 교육에 참여한 실

습자들은 새롭게 배운 내용을 통해 본인들의 업무 성과 향상을 

기대할 수 있게 되었으며, 특히나 교육을 통한 본인들의 업무 

역량 강화 기대감 충족에도 일방향 이론 교육에 비해 통계적으

로 유의미한 차이를 보여 교육 효과성의 일환으로 업무 역량 

강화를 체감하는 것을 알 수 있었다.

Ⅴ. 결론 및 제언

본 연구에서는 온라인 실시간 교육, 특히 컴퓨터 실습을 기

반으로 하는 IT 교육의 효과성을 높이기 위해 구성주의 교수학

습환경에 기반한 실시간 온라인 실습 교육을 개발하였다. 그리

고 세 가지 연구문제에 기반하여 온라인 플랫폼을 활용한 쌍방

향 실습 교육을 진행하였으며, 기존의 일방향 이론교육 간 효

과성 차이여부를 학습자들의 응답을 통해 분석하였다. 분석 결

과, 구성주의 교수학습환경에 기반한 실시간 온라인 실습 교육

은 학습자의 만족도, 직무효능감, 업무 역량 강화 기대감에 통

계적으로 유의한 영향을 미침을 알 수 있었다. 이상의 결과를 

통해 내릴 수 있는 결론은 세 가지이다.

첫째, 온라인 교육의 만족도와 효과성을 제고하기 위해 쌍방

향 온라인 실시간 교육을 확대할 필요가 있다. 특히 실습 교육 

수행을 위해서는 학습자들은 온라인 실시간 교육에 있어 일방 

이론 교육보다는 소통과 경험을 기반으로 하는 실습 중심의 교

육이 더욱 확대되어야 한다. 공학, 특히 컴퓨터를 활용한 교육

의 경우 기술(skill)획득이 교육의 주목적이 되는 만큼, 교육 내 

실습을 통해 해당 기술을 빠르게 습득하고 피드백을 받는 방법

이 일방향 이론 교육에 비해 학습자들에게 더 높은 만족도를 

느끼게 하며 업무 효능감을 유발한다. 

둘째, 온라인 실시간 실습 교육을 설계할 시, 구성주의 교수

학습환경에 기반하여 단순 기능의 연습이나 지식에 근거한 훈

련이 아닌 현실에 적용 가능한 과제를 제공하는 것이 중요하

다. 필요 능력의 경험과 학습은 곧 파지와 전이를 야기하여 향

후 학습할 단계의 지식 또는 업무 활용 의지 및 교육으로 인한 

업무 역량 강화 기대감에 긍정적인 영향을 미친다. 특히 순환

식 모듈 구성을 통해 단위 역량 학습 및 이에 대한 적용과 실

습 경험을 반복적으로 허락한다면 학습 유발을 강화할 수 있다.

셋째, 온라인 실시간 실습 교육을 설계할 시, 인지 디딤판

(Scaffolding)의 역할을 하는 인지적 도구 및 대화/협력 도구의 

제공을 고려할 필요가 있다. 대면교육과 비대면 교육의 학습자 

역할 변화에서 살펴보았듯, 비대면 수업에서의 학습자는 대면 

수업에 비해 더욱 능동적이고 주체적인 역할을 해야 한다. 이

들이 충분한 학습을 경험하고 학습을 경험하기 위해서는 강사

뿐만 아니라 동료 학습자와의 활발한 소통 및 되알리기

(feedback)가 전제되어야 한다. 양질의 되알리기를 위해서는 

수업에 조교를 투입하여 수업에 진행되는 중에도 실시간 도움

을 주고받을 수 있는 환경을 제공하는 것 또한 도움이 된다. 특

히 온라인 환경이라는 특수성을 고려하였을 때 이러한 활동이 

매끄럽게 이루어지기 위해서는 다양한 디지털 도구가 적재 적

시에 활용되어야 하며, 이러한 전략들이 학습잠재력을 더욱 끌

어올릴 수 있을 것이다.

이상에서 볼 때 향후 온라인 실시간 교육을 개발할 때 환경

적인 이유를 들어 기존 오프라인 집합 교육에서 다뤄져야 하는 

내용을 그대로 전달하기만 하는 것을 지양해야 한다. 특히 교

육의 효과성을 위해 온라인 플랫폼 및 툴의 기능을 적극 활용

하여 구성주의 교수학습환경에 기반한 자기주도 실습 교육을 

개발할 수 있어야 한다. 그뿐만 아니라 공간의 제약이 없어지

면서 온라인 실시간 교육은 정원에 얽매이지 않는다고 생각함

으로써 특정 차수에 과도한 인원이 입과하여 교육을 진행하는 

것을 지양할 필요가 있다. 그리고 양질의 실습 교육을 운영하

기 위해서는 오프라인 집합교육과 동일하게 충분히 실습이 가

능한 인원 범위 내에서 교육이 진행되어야 하며 각 교육은 개

인이 직접 배운 내용을 활용하고 적용할 수 있도록 설계되어야 

한다. 

끝으로 본 연구의 결론에 따른 후속연구를 위한 제언은 세 

가지로 요약된다. 첫째, 본 연구에서는 30여 명으로 구성된 실

험집단 및 대조군을 대상으로 각 1회 운영한 교육의 결과를 비

교하였기에 그 신뢰도에 한계를 가진다. 이에 향후 유사한 교

육에서 확대되고 반복된 적용을 통해 본 연구의 효과성 입증을 

위한 보완이 필요하다.

둘째, 비대면 교육이 확대되고 있는 상황에서 실시간 온라인 
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실습 외에도 비실시간 이러닝 교육 또는 대면-비대면 혼합교

육과 같이 온라인을 활용한 다양한 형태의 교육에서 소통과 몰

입을 강화할 수 있는 교육 환경 및 전략에 대한 연구가 필요하

다. 또한 단지 교육이 이루어지고 있는 시간뿐만 아니라 각 차

시의 사이, 또는 수업시간 외 시간의 활용을 통해 이 부분을 강

화할 수 있는 교육 형태의 확산 또는 개선(예. 플립드 러닝)으

로 학습자의 학습 효과 제고를 위한 고민을 심화해야 한다. 

셋째, 본 연구는 기업 현장을 대상으로 진행되었으나 학교, 

특히 공과대학 및 학부 대학 내 컴퓨터 교육 현장에도 확대 적

용하여 그 효과성을 살펴볼 필요가 있다. 대학 내에서도 실시

간 온라인 교육이 확대 적용되는 만큼 컴퓨터 기반의 실습 교

육이 일방향으로 진행되기보다는 구성주의 교수학습환경에 기

반한 학습 전략 설계 및 디지털 도구의 활용을 통한 교육 효과

성 제고가 가능할 것이다.
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