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부산 역시 공업계 고등학교 공동 실습소에서 혼합형 학습을

한 컨텐츠의 개발 용

박 재 택* ․ 이 상 **

<국문 록>

이 연구의 목 은 부산 역시 공업계 고등학교 공동 실습소에 입소하는 학생

들의 실기교육을 증진시키기 하여, 혼합형 학습을 수업에 용하여 학업 성취

도에 미치는 효과를 알아보는데 있다.

연구의 상은 부산 역시 공업계 고등학교 공동 실습소에 입소하는 B공업고

등학교 컴퓨터 응용 기계과 2학년 1개 학 31명을 선정하여, A조는 혼합형 학

습을 용하는 실험 집단으로, B조는 강의법에 의해 통 수업을 하는 통제 집

단으로 선정하 다. 두 집단 내에서 사 학업 성취도 검사 수를 기 으로 학

습 능력의 수 을 상 수 , 수 , 하 수 으로 구분하 다. 실험 집단

과 통제 집단에 사 검사를 실시하여 5% 유의 수 에서 t-검정을 실시하 으

며, 실험 집단에 하여 이 연구를 통해 제작한 온-라인 컨텐츠를 이용하여 혼

합형 학습을 용하 다. 혼합형 학습이 학업성취도에 미치는 효과를 알아보기

하여, 실험 처치가 끝난 후 실험 집단과 통제 집단에 각각 사후 검사를 실시

하 다.

이 연구에서 얻어진 결과를 요약하면 다음과 같다.

첫째, 실험 집단과 통제 집단에 하여 학업 성취도 사후 검사를 실시한 결과

혼합형 학습이 강의식 수업보다 학업 성취도에 미치는 향이 큰 것으로 나타

났다.

둘째, 수 별 학업 성취도 사후 검사 결과, 혼합형 학습은 강의식 수업에 비

하여 상 그룹과 그룹에서는 학업 성취도에 있어서 효과 인 것으로 나

타났으나, 하 그룹에서는 효과 이라고 할 수 없었다.

셋째, 평가 역별 학업 성취도 사후 검사 결과, 혼합형 학습은 강의식 수업

에 비하여 기능 역에서는 효과 인 것으로 나타났으나, 인지 역과 정의

역의 학업 성취도에 있어서는 효과 이라고 할 수 없었다.
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Ⅰ. 서 론

1. 연구의 필요성

공동 실습소는 16개 시․도 지역 내 실업계 고등학교 학생들과 교사들을 상으로

최신의 실험․실습 기자재로 교육을 실시하여 고등학교 직업 교육에 요한 역할을 담

당하고 있다.

그러나 공동 실습소의 내․외부 요인에 의하여 여러 가지 운 상의 문제 들이 지

되고 있으며, 배동윤․최완식(2004, p. 206)은 공동 실습소의 운 상의 문제 을 다음

과 같이 요약하고 있다. 첫째, 교육 상 학생수가 많고 입소 기간이 5일～8일 정도로

짧기 때문에 형식 인 교육에 그치고 있는 경우가 많다. 둘째, 교육 상이 실업계고교

학생들과 문교과 교사로 한정되어 있어 활용도 효율성이 떨어진다. 셋째, 공동

실습소에 근무하는 교사들에게 산업 장의 신기술 습득을 한 기업체 연수가 충분

히 제공되지 않고 있다. 넷째, 실업계 고등학교 학생의 경우 2학년 1학기부터 입소하

므로, 공 교육에 한 선행 학습이 이루어지지 않았다. 다섯째, 산업 장의 변화에

신속히 처할 수 있는 체계 인 교육과정이 개발 ․운 되고 있지 못하다.

공동 실습소의 운 의 내실화를 도모하기 해서는 첨단 기자재에 한 충분한 선

행 학습의 기회를 제공하고 타 공 교과간의 연 성을 확인시켜야 한다. 한, 공동

실습소의 운 의 특성에 부합하도록 합한 시간에, 합한 사람에게, 각 학습자들의

학습 스타일에 맞추어, 합한 학습 방법들을 용해 학습자의 성취를 최 화하는 데

을 둘 필요가 있다. 이러한 요구에 부합하는 교수-학습 방법의 하나로 최근 e-러

닝이 개되고 있다. 이에 공업계 고등학교 공동 실습소의 운 의 내실화를 도모하기

한 하나의 방법으로 e-러닝에 목되는 혼합형 학습의 도입이 필요하다고 하겠다.

2. 연구의 목

이 연구의 목 은 부산 역시 공업계 고등학교 공동 실습소에 입소하는 학생들의

실기 교육을 증진시키는데 있으며, 구체 인 목 은 다음과 같다.

가. 학생들의 3차원 CAD/CAM 로그램 사용 능력을 향상시킨다.

나. 3차원 CAD/CAM 로그램의 활용을 통하여 삭 가공 능력을 향상시킨다.

3. 연구의 내용

이 연구는 공업계 고등학교 공동 실습소에 입소하는 학생들의 실기교육을 하여

컨텐츠를 개발하고, 컨텐츠에 의한 혼합형 학습을 실시하여 학업 성취도에 미치는
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향을 분석하고자 한다.

4. 연구의 가설

이 연구에서는 다음과 같이 가설(null hypothesis)을 설정하 다.

가설 1. 공업계 고등학교 공동 실습소에서 혼합형 학습과 강의식 수업은 학생의 학

업 성취도에 하여 유의미한 차이가 없을 것이다.

가설 2. 공업계 고등학교 공동 실습소에서 혼합형 학습과 강의식 수업은 학생의 수

에 따른 학업 성취도에 하여 유의미한 차이가 없을 것이다.

가설 3. 공업계 고등학교 공동 실습소에서 혼합형 학습과 강의식 수업은 학생의 인

지 역, 기능 역, 정의 역의 학업 성취도에 하여 유의미한 차

이가 없을 것이다.

Ⅱ. 이론 배경

1. 공업계 고등학교 공동 실습소

가. 공동 실습소의 설치 배경

산업 구조의 속한 변화에 응하기 하여, 교육인 자원부는 실업계 고등학교에

실험․실습 기자재 구입비를 지원하고 있다. 그러나 실제 소요에 비하여 지원 액이

으로 부족하며 한, 산업과 기술의 속한 발달로 산업계의 시설 설비가

자동화, 첨단화되고 교체 주기도 짧아지고 있다. 그러나 국의 실업계 고등학교에 실

험․실습 교육을 한 최신의 시설과 기자재를 모두 갖추도록 한다는 것은 한정된 산

으로 어려울 뿐만 아니라 시설 인력 활용의 측면에서도 비효율 이었다.

따라서 한정된 산으로 최 의 교육 효과를 높이고 산업계의 환경 변화에 응하

여 실업계 고등학교의 교육을 내실화하며, 시설 설비 투자의 집 화, 효율화, 활용

의 극 화 등을 도모하기 하여 실업계 고등학교에 공동 실습소를 설치 운 하게 되

었다.

1982년 8월 경기기계공업고등학교에 처음으로 공동 실습소를 설치 운 하 으며,

2005년 재 농업계 공동 실습소 9개, 공업계 공동 실습소 31개 등 총 40개가 실업계

고등학교에 부설․운 되고 있다.

나. 공동 실습소의 운 실태

공업계 고등학교 공동 실습소 운 실태를 살펴보면 <표 1>과 같다.
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<표 1> 공업계 고등학교 공동 실습소 운 실태(2005년 기 )

지역 공동실습소명 교원수

입소학교수

입소학 수

교육인원/년

수업

기수

교육

과정수

서울

경기기계계열

공동실습소
9

6개교

29학

816명

14 4

서울기계계열

공동실습소
9

8개교

16학

820명

14 4

부산

부산기계계열

공동실습소
8

11개교

47학

1464명

26 11

부산 자계열

공동실습소
10

13개교

76학

2282명

25 10

구

구공고기계

공동실습소
9

10개교

41학

1400명

21 2

경북기계공고

자공동실습소
9

10개교

44학

1400명

22 9

인천
인천기계공고

공동실습소
6

8개교

27학

945명

27 11

주
주기계공고

공동실습소
8

5개교

27학

945명

14 4

충남기계공고

공동실습소
10

10개교

44학

1450명

22 10

울산
울산공고

기계공동실습소
6

4개교

30학

1050명

15 6

강원

춘천기계

공동실습소
6

3개교

15학

450명

14 6

태백기계

공동실습소
6

4개교

14학

357명

18 5

강릉농공고

자공동실습소
6

15개교

34학

922명

21 5
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<표 1> 계속

지역 공동실습소명 교원수

입소학교수

입소학 수

교육인원/년

수업

기수

교육

과정수

충북

청주기계계열

공동실습소
5

5개교

18학

560명

18 3

충북공기기계

공동실습소
8

12개교

46학

1380명

25 8

충남

연무 기계

공동실습소
7

7개교

22학

818명

22 10

천안공고

공동실습소
6

6개교

20학

600명

18 5

북
이리공고기계

공동실습소
6

6개교

13학

340명

13 6

남

목포기계공고

공동실습소
5

14개교

33학

804명

24 2

순천자동차

공동실습소
5

10개교

18학

390명

18 6

경북

오공고

공동실습소
6

10개교

28학

814명

27 6

경산자동차

공동실습소
5

9개교

17학

450명

17 5

경남

창원 계공고

공동실습
7

7개

40

1300

20 5

진주 계

공동실습
5

7개

21

630

21 6

제주
한림기계

공동실습소
3

3개교

18학

540명

18 6
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2. 혼합형 학습

가. 혼합형 학습의 개념

혼합형 학습은 일반 으로 e-러닝을 통해 통 인 면 면 교육 방식이 갖고 있던

시간과 공간의 제약 상호 작용성의 한계를 극복하려던 노력에서 더 나아가 e-러닝

교육 방식에 통 인 면 면 교육 방식이 가지고 있는 교육 장 을 결합, 히

활용함으로써 학습 효과를 극 화하기 한 설계 략이다. 단지 오 라인과 온라인

학습 환경을 결합하는 것이 아니라 학습 목표, 학습 방법, 학습 시간과 공간, 학습 활

동, 학습 매체, 상호 작용 방식 등 다양한 학습 요소들이 결합을 통해 최상의 학습 효

과를 도출해 내기 한 e-러닝 설계 략으로 그 개념이 확 되고 있다(임정훈, 임병

노, 최성희, 2004, p. 144).

기존의 e-러닝이 클릭 이벤트 주의 튜토리얼 방식의 정형화된 형태로 개발됨에

따라 e-러닝의 효과성에 한 의문이 제기되고 있으며, 자기 주도 으로 e-러닝을 진

행해 나갈 학습 동기가 지속 될 수 없는 등의 문제 이 지 되고 있다(권성연 외,

2003). 한 e-러닝은 학습자들 간의 개인 인 만남의 부재, 학습자들에 의한 문제 해

결 활성화나 네트워크 형성의 부재, 높은 개발 기 비용 등의 단 이 있다. 따라서

언제, 어디서나, 구에게나 필요한 내용을 학습하게 하는 e-러닝 보다는 합한 시간

에, 합한 사람에게, 합한 기술들을, 합한 학습 방법들을 용해 학습자의 성취

를 최 화하는 데 을 둔 혼합형 학습이 새로운 교육․훈련 방법으로 부각되고 있다

(이병욱, 2004, p. 187).

나. 공업교과에서 혼합형 학습의 활용 가능성

이병욱(2004. p. 188)은 공업기술교과에서 혼합형 학습의 활용 가능성을 다음과 같

이 진술하고 있다.

첫째, 통 인 교실과 실험․실습장에서 이루어지는 집합 교육과 원격 교육을 비롯

한 다양한 교육 방법이 가진 단 을 상호 보완하고 장 을 살릴 수 있다. 다수의 학

습자를 상으로 실시하는 집합 교육은 개별 학습자의 학습 수 과 속도를 고려하지

못하는 한계 이 있다. 반면, e-러닝은 시간과 공간의 한계를 극복함으로써 다수의 학

습자에게 학습의 기회를 확 하고 학습자들의 수 과 학습 속도를 고려한 개별화 학

습을 가능 할 수 있다. 그러나 e-러닝 역시, 상호 작용의 미흡과 자기 주도 인 학

습에 의존하게 됨으로써 발생되는 도 탈락자 등에 의하여 학습 효과성에 한 의문

이 제기되고 있고, 상호 작용을 통한 경험의 공유나 태도, 행동 등의 변화를 꾀하는

데에는 한계가 나타날 수도 있다. 이러한 상호 단 을 보완할 수 있는 장 을 지닌

학습 형태가 혼합형 학습인 것이다.

둘째, 비용과 자원을 고려한 최 화된 교육의 과정 개발을 가능 한다. 혼합형 학
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습은 다양한 달 방식을 조합하여 개발 비용과 시간, 교육 기 이 자체 으로 보유

하고 있는 다양한 인 자원(교사․강사, 산업체 인사, 지역사회 인사 등), 물 자원(실

험․실습 기자재, 산학 력 업체의 기자재 시설 등)을 활용하여 교수․학습의 실

인 상황에 부합되게 조 이 가능하다.

셋째, 공업 기술 분야의 교육 훈련 효과를 극 화할 수 있다. 공업 기술 교과가 추

구하는 교육 목표와 내용, 그리고 해당 분야 학습자의 특성과 유형은 다양하다. 혼합

형 학습은 이러한 다양한 학습 유형을 포용할 수 있는 가능성이 크고, 각 학습 목표

와 내용의 유형에 가장 효과 인 교육 훈련 방법과 교육 활동을 상황에 맞게 제공할

수 있음으로써 교육 훈련의 효과를 높일 수 있다.

넷째, 학습 기회의 확 가 가능하다. 한 가지 방식으로는 다양한 유형의 내용을

달하는 데 한계가 있다. 흔히 집합 교육은 정해진 시간과 장소에 참석한 사람에게만

제공되지만 e-러닝은 교육에 참석하지 못한 사람들도 학습을 받을 수 있도록 한다.

한, 모바일(mobile) 기기나 수행가이드 등 당한 매체를 통해서는 학습장소가 집이나

거리, 장 실습 장소와 같은 업무 장으로도 공간 확 가 가능하다.

다. 혼합형 학습 활용 수업 모형

배동윤과 최완식(2004. p. 210)은 공동 실습소의 특성 운 상의 문제 을 고려하

여 한국교육개발원(1973)에서 제시한 기능 학습을 한 개별 확인식 수업 모형을 공동

실습소의 특성에 맞게 수정․보완하여 혼합형 학습 활용 수업 모형을 [그림 1]과 같이

제시하 다.

<제 1 단계>는 온-라인을 통해 자신의 학교나 직장(on-site)에서 개별 으로 습득해

야 할 기본 기능에 한 학습 목표를 인지하고, 그 기능을 익히는 데 필요한 련 지

식을 익히며 커뮤니티 활동을 통해 정보를 공유하고 토의할 수 있는 단계이다.

<제 2 단계>는 온-라인 온-사이트 학습 환경에서 동 상이나 애니메이션, 멀티

미디어 자료 등을 통하여 기본 기능의 체 작업 과정을 찰하고 학습 목표를 재확

인하는 단계이다.

<제 3 단계>는 실제 작업을 하기 에 온-라인 상에서 기본 기능을 구성하는 요소

기능을 실제와 유사한 시뮬 이션을 통해 실제 작업과 같은 순서로 작업을 해 보는

단계이다.

<제 4 단계>는 3 단계에서 이루어진 시뮬 이션을 토 로 오 -라인 오 -사이

트 학습 환경, 즉 공동 실습소에서 면 면 집합 교육을 통해 기본 기능을 구성하는

몇 개의 요소 기능을 실제로 하나하나 차례로 익히는 단계이다. 학습자는 온-라인 상

의 시뮬 이션을 통해 이미 실습을 했기 때문에, 작업 순서 숙지나 요소 기능 시범

찰, 연습, 자기 평가의 과정을 반복함으로써 온-라인 상의 가상 경험을 오 -라인 상

에서 직 체험함으로써 짧은 시간 내에 집 으로 학습 활동이 이루어져 교수-학습

목표가 달성된다.

<제 5 단계>는 학습자가 습득한 기본 기능을 교수자가 최종 으로 확인하여 평가
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하는 단계이다.

<제 6 단계>는 온-라인, 오 -라인 온-사이트, 오 -사이트 환경에서 학습자들간,

학습자-교수자간의 상호 작용과 커뮤니 이션 활동, 상호 력 공동 활동을 진시

킴으로써 일회성 학습이 아니라, 지속 학습 활동 기회를 제공하여 학습 효과를 극

화시키는 단계이다.

blended learning  수업 blended learning 전략

제 1 단계 습 표  련 식

제 2 단계 본 능 시 찰

제 3 단계 능 시뮬레

업순 숙

능시 찰

연           습

가

  달 미  달

제 4 단계 능 습득

업순 숙

능시 찰

연           습

가

  달 미  달

제 5 단계 본 능 습득

  달 미  달

제 6 단계 커뮤니티 동

다

능

다

능

다

능

당

능

on-
line

off-
line

on-
site

off-
site 습

개 습
커뮤니티 동

개 습
커뮤니티 동

개 습
커뮤니티 동

● ○ ●

● ●

● ●

○

○

동 습
개 습●○ ●

동 습
개 습●○ ●

동 습
개 습●○● ○

주) ● : 주요 활동, ○ : 선택 혹은 부가 으로 할 수 있는 활동

[그림 1] 혼합형 학습 활용 수업 모형
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2. 온-라인 컨텐츠

주 주와 최성희(1999)는 매체를 이용해 교육을 할 때 반드시 고려해야 할 것은 매

체가 가지고 있는 특성이지만, 교육의 효과는 새로운 매체를 이용함으로써 로 얻

어지는 것이 아니라 매체의 특성, 학습 내용, 학습자 특성 등을 고려하여 체계 인 설

계가 이루어질 때 가능하다고 하 다. 한, 효과 이고 효율 인 학습을 한 온라인

지원 로그램의 개발이 이루어지기 해서는 교수 체제 구성 요소들(강사, 학습자,

개발자, 학습 내용, 매체, 학습 환경 등)이 유기 으로 결합되어 효과 인 수업을 개발

하는 체계 인 근이 요구된다.

가. 온-라인 컨텐츠의 설계 모형

이인숙(2002, pp. 72-79)은 컨텐츠 설계 모형을 <표 2>와 같이 제시하고 있다.

<표 2> 온-라인 컨텐츠 설계 모형

1) 분석단계 2) 설계단계 3) 제작단계 4) 운 단계 5) 평가단계

학습 분석

요구 분석

과제 분석

환경 분석

내용 설계

상호 작용 설계

멀티미디어 설계

인터페이스 설계

스토리보드 설계

작 도구 선정

제작

형성 평가

시범 운

비 단계

운 단계

학업 성취도 평가

교육과정 효과 평가

비용 효과 평가

1) 분석 단계

분석 단계에서는 디지털 컨텐츠를 이용하는 데 합한 교과목을 선정하는 요구 분

석, 포함시킬 내용에 한 과제 분석, 교육 상자를 분석하는 학습자 분석, 그리고

컨텐츠 개발 환경의 분석이 일반 으로 요구된다.

2) 설계 단계

설계 단계는 일명 교수 설계 단계 라고도 하는데 분석 과정에서 나온 산출물을 교

수 방법으로 구체화하는 것이다. 구체 인 내용 설계와 함께 내용 제시 략, 동기

략, 상호작용 증진 략을 사용하여 학습자와 교육 내용, 학습자간 그리고 교수자와

학습자 상호작용 방식을 CGI 스크립트, 자메일, 화방 등의 버튼 등을 이용하여

설계한다.

3) 제작 단계

제작 단계는 앞서 비된 설계에 따라 컨텐츠를 실제 으로 개발하는 과정으로 멀

티미디어 매체 제작부터 스토리보드를 로그램으로 구 하기 한 HTML 문서화,

CGI 스크립 , JAVA 코딩 등을 포함한다.
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4) 운 단계

운 단계는 개발된 로그램을 장에 사용하고 교육 과정에 설치하며 계속 으로

유지, 리하는 활동이다.

5) 평가 단계

로그램의 성을 결정하는 과정이다. 평가는 계속 인 과정으로 로그램의

용 후에만 이루어지는 것이 아니라 로그램 설계의 체 과정에 걸쳐서 이루어지는

형성 인 평가를 포함한다.

나. 온-라인 컨텐츠의 평가 거

이인숙(2002)은 컨텐츠 설계 모형에 바탕을 둔 평가 거를 컨텐츠 설계 차

학습 모형, 상호 작용 설계, 멀티미디어 설계의 세 가지 역으로 나 어 제시하고 있

다. (p. 92)

1) 컨텐츠 설계 차 학습 모형

<표 3> 컨텐츠 설계 차 학습 모형 평가 거

분 류 세부 항목

1. 체계 설계

2. 교수․학습

모형의

성

▸디지털 컨텐츠의 특성에 합한 설계 과정에 따라 개발되었는가?

▸교수․학습의 철학을 기반으로 한 수업 모형이 용되었는가?

▸ 용된 수업 모형은 학습자에게 한가?

▸ 용된 수업 모형은 교수자의 역량에 부합되는가?

2) 상호 작용 설계

가) 학습자와 교수자 간의 상호 작용

<표 4> 학습자와 교수자 간의 상호 작용 평가 거

분 류 세부 항목

1. 학습 안내

정보 제시

▸교수자로부터 학습에 련된 정보가 제시되는 공지 사항을 할 수

있는가?

2. 질의, 응답
▸학습에 련된 질의/응답 코 가 있는가?

▸기술 지원에 한 질의/응답 기회가 있는가?

▸교수자가 개인 으로 상호작용을 할 수 있도록 구성되어 있는가?

3. 학습 련

상호 작용

▸과제물에 한 교수자의 피드백이 주어지는가?

▸학습 진행 과정에 한 교수자의 피드백이 주어지는가?

4. 상호 작용

지원

▸온라인 조교가 지원되는가?

▸필요한 경우에 가상의 캐릭터가 지원되는가?
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나) 학습자와 내용 간의 상호 작용

<표 5> 학습자와 내용 간의 상호 작용 평가 거

분 류 세부 항목

1. 학습 목표의

구체성

▸교육 목표가 구체 으로 제시되어 있는가?

▸학습자가 학습 목표를 스스로 설정할 수 있는 기능이 제공되는가?

2. 학습 내용의

성

▸학습 목표에 합한 학습 내용이 선택되었는가?

▸학습 내용의 조직이 한가?

▸학습 내용이 하게 세분화되어 있는가?

▸학습자의 능동 인 참여를 요구하는가?

▸학습 내용의 검색 기능이 있는가?

▸학습자가 임의의 학습 내용을 다시 조직할 수 있는가?

3. 학습 평가의

합성

▸학습 목표에 부합되는 학습 평가가 이루어지는가?

▸평가 내용이 학습 내용에 합한가?

▸평가 방법이 학습 내용의 특성에 한가?

4. 학습 리

지원

▸도움말, 학습 안내가 제공․설명되는가?

▸학습자에게 학습 내용의 선택권이 주어져 있는가?

▸학습 계획을 도와주는 기능이 있는가?

▸학습자의 반응에 한 피드백을 제공하는가?

▸학습 과정과 결과에 한 성찰의 기회가 있는가?

다) 학습자와 학습자 간의 상호 작용

<표 6> 학습자와 학습자 간의 상호 작용 평가 거

분 류 세부 항목

1. 개인 인

정보 교환

▸학습자의 개인 인 정보를 공유할 수 있는가?

2. 주제별 의견

교환

▸토론방과 같이 학습 내용에 련된 주제 토론의 기회가 있는가?

▸ 동학습을 한 기회가 있는가?

3. 자유 의견교환

공유

▸자유 게시 과 같이 다른 학습자와 학습 자원을 교환하고 공유

할 수 있는 기회가 있는가?

▸학습자에게 학습 자원을 공유할 수 있는 권리가 주어져 있는가?

4. 상호 작용

지원

▸토론 참여를 독려하는가?

▸상호작용에 참여하지 않는 학습자에 한 리가 이루어지는가?



大 韓 工 業 敎 育 學 會 誌 第 32卷 第 1 號 104

3) 멀티미디어 설계

<표 7> 멀티미디어 설계 평가 거

분 류 세부 항목

1. 텍스트 1) 내 측면

▸ 문 인 용어보다는 학습자의 연령 수 에 합한 용어를 사용

하 는가?

▸구체 인 행 동사를 사용하 는가?

▸문장이 간결한가?

▸개인 친 감을 느낄 수 있는 문장으로 구성되었는가?

▸텍스트 내용은 이해를 돕기 해 능동태 문장을 사용하 는가?

▸명확한 단어나 문장을 사용하 는가?

2) 외 측면

▸ 자체, 자 크기, 색깔과 단락 구분 등에 일 성이 있는가?

▸이해하기 쉬운 자체를 사용하 는가?

▸ 자색이 배경 색과 조되는가?

▸문법과 철자법이 정확한가?

▸정보 분류를 하여 여백을 충분히 활용하 는가?

▸문단의 정렬 방식이 일 성이 있는가?

▸표, 블릿 등을 이용하여 정보를 제시하 는가?

2. 그래픽 설계 ▸그래픽 사용을 최소화하 는가?

▸꼭 필요한 부분에만 애니메이션을 사용하 는가?

▸그림과 문자 자료의 균형이 이루어져 있는가?

▸차트, 그래 를 사용하여 효과 으로 제시하 는가?

▸그림에 한 부가 설명이 있는가?

3. 사운드 ▸압축 일을 사용하 는가?

▸실행시키기가 용이한가?

▸사운드의 크기를 조 할 수 있는가?

4. 동 상 자료 ▸동 상 자료가 꼭 필요한가?

▸동 상의 길이가 한가?

▸진행 속도를 조 할 수 있는가?

▸동 상 제시 시간이 진행에 방해가 되는가?
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Ⅲ. 연구 방법

1. 연구 상

이 연구의 상은 부산 역시 공업계 고등학교 기계 공동 실습소에 입소하는 B공

업고등학교 컴퓨터 응용 기계과 2학년 1개 학 31명을 선정하 다. 공동 실습소에서

의 운 은 1개 학 을 2개 조로 나 어 실습하는데, A조는 혼합형 학습을 용하는

실험 집단으로, B조는 강의법에 의해 통 수업을 하는 통제 집단으로 선정하 다.

두 집단 내에서 사 학업 성취도 검사 수를 기 으로 학습 능력의 수 을 상

수 , 수 , 하 수 으로 구분하 다.

<표 8> 연구 상

집단

연구 상 학생의 학업 능력 수

비고
상
수 수

하
수

계

실험 집단 5 5 5 15명 A조

통제 집단 5 6 5 16명 B조

계 10 11 10 31명

2. 실험 설계

이 실험 연구는 공동 실습소에 입소한 1개 학 , 2개 조의 집단을 그 로 유지하면

서 실험 집단과 통제 집단으로 선정하 으며 [그림 2]와 같은 실험 연구의 설계 모형

을 용하 다.

G1 O1 X O2

G2 O3 O4

G1 : 실험 집단 ( 혼합형 학습 용 집단 )

G2 : 통제 집단 ( 강의식 수업 용 집단 )

O1, O3 : 사 검사

X : 실험 처치( 혼합형 학습의 용 )

O2, O4 : 사후 검사 ( 학업 성취도 )

[그림 2] 실험 연구의 설계 모형
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3. 연구의 도구

가. 사 검사

사 검사는 실험 집단과 통제 집단의 동질성을 확인하기 한 것으로, 1학년 말

기계기 공작 성 을 SPSSWIN 10.0을 이용하여 5％의 유의 수 에서 t-검정을 실시

하 다.

나. 실험 처치

실험 집단에 하여 이 연구를 통해 제작한 온-라인 컨텐츠를 이용하여 혼합형 학

습을 용하 다. 동일 과목를 담당하고 있는 1인 교사에게 의뢰하여 실시하 으며,

연구자는 의뢰 교사에게 혼합형 학습에 따른 수업 차를 교수-학습 지도안을 기 로

실시하 다.

다. 사후 검사

혼합형 학습을 용한 실험 집단과 강의식 수업을 실시한 통제 집단 사이의 학업

성취도 수 을 알아보기 한 사후 검사는 실험 처치가 끝난 1일 후에 실험 집단과

통제 집단에 각각 실시하 다. 학업 성취도 검사지는 연구자가 출제하여 련 분야에

3년 이상 근무한 직 교사 5명에게 타당도를 검증 받았다.

학업 성취도 검사지는 이론 평가와 실기 평가로 구분하 으며, 이론 평가 40 , 실

기 평가 60 으로 배당하 다.

이론 평가는 5지 선다형으로 20문항을 개발하여 각 문항에 하여 '매우 좋음(5)', '

좋음(4), '보통(3)', '나쁨(2)', '매우 나쁨(1)'의 5단계 리커트 척도로 조사하 다.

실기 평가는 실습 과제를 내용으로 기능 역과 정의 역으로 구분하 으며

각 50 , 10 을 배당하 다. 기능 역에서는 완성도, 정확도, 기계 사용법을 주요

평가 항목으로 선정하 으며, 정의 역에서는 실습 태도, 정리 정돈을 주요 평가

항목으로 선정하 다.

사후 검사 결과는 집단별 체 학업 성취도, 수 별 학업 성취도, 역별 학업 성취

도에 하여 5% 유의 수 에서 t-검정을 실시하 다.

라. 실험 처지 단원의 내용

연구의 실험 처치 단원의 내용은 부산 역시 공업계 고등학교 기계 공동 실습소에

서 사용하는 교재 ‘자동화 시스템의 응용’ 에서 ‘3차원 모델링과 NC 데이터의 생성’

단원으로 하 다.
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Ⅳ. 연구 결과 해석

1. 혼합형 학습을 한 온-라인 컨텐츠 개발 결과

가. 온-라인 컨텐츠 제작 도구

혼합형 학습을 한 온-라인 컨텐츠의 제작을 하여 나모 웹 에디터를 주로 이용

하 다. 강의 동 상 제작은 래시와 캄타시아 스튜디오 2.0을 사용하 으며, 이미지

의 작성과 편집은 포토샵 7.0과 Snagit 7.0을 사용하 다.

나. 온-라인 컨텐츠의 구성

혼합형 학습을 한 교수-학습 자료로 활용될 온-라인 컨텐츠는 실습장의 컴퓨터에

장해서 사용하거나 인터넷이 연결된 컴퓨터의 웹 라우 를 이용하여 직 인터넷

에 속하여 사용할 수 있다.

1) 주 화면

주 화면에서는 온-라인 컨텐츠에서 제공하는 내용의 주요 구성을 한 에 확인 할

수 있다. 나모 웹을 이용하여 3개의 임으로 체를 구성하 으며, 배경은 포토 샵

을 이용하여 디자인하 다.

[그림 3] 주 화면

2) 학습 안내

온-라인 컨텐츠의 개발 목 과 내용 구성 그리고 활용 방법에 하여 설명하 다.
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[

[그림 4] 학습 안내 화면

3) 련 지식

본 자료의 활용을 한 선수 학습 요소와 련 지식을 담았다. , 그림 그리고 동

상 등의 멀티미디어 자료를 활용하여 이해하기 쉽게 구성하 다.

[그림 5] 련 지식 화면

4) 학습 평가

인지 역의 객 식 평가 문항을 수록하 다. 문항의 수는 20문항으로 본 단원의

내용을 심으로 구성하 으며 련 지식에 한 내용도 포함하 다.

[그림 6] 학습평가 화면
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5) 학습 목표

본 단원의 학습 목표를 제시하 다. 단원별 학습 목표를 제시하고 세부 실천 목

표로 구체화하여 진술하 다.

[그림 7] 학습 목표 화면

6) 모델링 학습

3차원 모델링을 한 학습 공간으로 총 4개의 동 상 강좌로 구성하 다. 동 상을

보면서 3차원 모델링 실습을 할 수 있어 구나 쉽게 따라 할 수 있도록 하 다.

모델링 학습을 한 동 상 강의 화면은 총 4개의 강좌로 구성하 으며 따라하면서

배울 수 있도록 하 다.

[그림 8] 모델링 학습 동 상 강의 화면

7) CAM 학습

모델링 학습을 통해 작성한 3차원 모델링을 터닝센터로 가공하기 한 가공 툴 패

스를 생성하는 과정을 4개의 동 상 강좌로 구성하 다.

[그림 9] CAM 학습 화면



大 韓 工 業 敎 育 學 會 誌 第 32卷 第 1 號 110

다. 온-라인 컨텐츠의 타당도 검사

이인숙(2002)의 컨텐츠 설계모형에 바탕을 둔 평가 거를 토 로 온-라인 컨텐츠

타당도 검사지를 개발하 다.

평가 문항에 한 동의 정도는 ‘매우 그 다(4)’, ‘그 다(3)’, ‘그 지 않다(2)’, ‘

그 지 않다(1)’의 4단계로 조사 분석하 다. 조사 상은 련 분야 교사 5명을 상

으로 실시하 으며 검사 결과는 <표 9>와 같다.

<표 9> 온-라인 컨텐츠의 타당도 검사 결과

문항
조사

상수

응 답

평균

수

표

편차매우
그 다
(4)

그 다
(3)

그 지
않다
(2)

그 지
않다
(1)

1 5 5 ․ ․ ․ 4.00 0.00

2 5 4 1 ․ ․ 3.80 0.45

3 5 5 ․ ․ ․ 4.00 0.00

4 5 ․ 4 1 ․ 2.80 0.45

5 5 3 2 ․ ․ 3.60 0.55

6 5 4 1 ․ ․ 3.80 0.45

7 5 5 ․ ․ ․ 4.00 0.00

8 5 ․ 3 2 ․ 2.60 0.55

9 5 ․ 4 1 ․ 2.80 0.45

10 5 ․ 4 1 ․ 2.80 0.45

11 5 1 4 ․ ․ 3.20 0.45

12 5 5 ․ ․ ․ 4.00 0.00

13 5 5 ․ ․ ․ 4.00 0.00

14 5 5 ․ ․ ․ 4.00 0.00

15 5 5 ․ ․ ․ 4.00 0.00

16 5 5 ․ ․ ․ 4.00 0.00

17 5 ․ 4 ․ 1 2.60 0.89

18 5 5 ․ ․ ․ 4.00 0.00

19 5 5 ․ ․ ․ 4.00 0.00

20 5 4 ․ ․ 1 3.40 1.34

체 66 27 5 2 3.57 0.30
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2. 사 검사 결과 해석

실험 처지 단원의 내용과 가장 유사한 과목으로 연구 상의 1학년 말 기계기 공

작 성 을 사 검사의 내용으로 선정, SPSSWIN 10.0을 사용하여 5% 유의 수 에서

t-검정을 실시하 다.

<표 10> 사 검사 결과

집 단 n df M SD t p

실험 집단 15

29

85.33 5.90

-.715 .481

통제 집단 16 86.75 5.13

실험 집단과 통제 집단의 양방 검정 유의도는 .481로 실험 집단과 통제 집단은 95%

신뢰 구간에서 유의미한 차이가 없는 것으로 나타났다(p>.05). 실험 집단과 통제 집단

은 동질 집단이라고 할 수 있다.

연구 상의 수 별 학업 성취도를 알아보기 하여 실험 집단과 통제 집단을 각각

상, , 하 그룹으로 구분하 다. 실험 집단과 통제 집단의 그룹별 동질성을 확인하기

하여 5% 유의 수 에서 t-검정을 실시한 결과 <표 11>과 같이 나타났다.

<표 11>에서 실험 집단과 통제 집단은 95% 신뢰 구간에서 유의미한 차이가 없는

것으로 나타났으며(p>.05) 실험 집단과 통제 집단의 각 그룹은 동질 집단이라고 할 수

있다.

<표 11> 수 별 사 검사 결과

구 분 n df M SD t p

상 그룹
실험 집단 5

8
92.00 1.87

-.279 .788
통제 집단 5 92.40 2.61

그룹
실험 집단 5

9
85.20 1.30

-2.168 .056
통제 집단 6 86.83 1.17

하 그룹
실험 집단 5

8
78.80 2.78

-1.204 .263
통제 집단 5 81.00 3.00
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3. 사후 검사 결과 해석

가. 체 학업 성취도

실험 집단에 혼합형 학습을 용하고, 통제 집단은 강의식 수업을 실시한 후 인지

역, 정의 역, 기능 역을 평가하 다. 평가 결과에 하여 SPSSWIN 10.0

을 사용하여 5% 유의 수 에서 t-검정을 실시하 다.

<표 12> 사후 검사 결과

집 단 n df M SD t p

실험 집단 15

29

77.67 6.80

2.609 .014

통제 집단 16 68.13 12.53

실험 집단 15명의 평균 성 은 77.67 , 표 편차는 6.80이고, 통제 집단 16명의 평

균 성 은 68.13 , 표 편차는 12.53으로 평균의 차이는 9.54 으로 실험 집단이 높

게 나타났다. t-검정을 실시한 결과 양방 검정 유의도는 .014로 실험 집단과 통제 집단

은 95% 신뢰 구간에서 유의미한 차이가 있는 것으로 나타났다(p<.05). 즉 혼합형 학습

은 강의식 수업보다 학생의 학업 성취도에 효과 이라고 해석할 수 있다.

나. 수 별 학업 성취도

수 별 학업 성취도 사후 검사 결과는 <표 13>과 같이 나타났다.

<표 13> 수 별 사후 검사 결과

구 분 n df M S t p

상 그룹
실험 집단 5

8
81.80 5.12

2.413 .042
통제 집단 5 75.60 2.61

그룹
실험 집단 5

9
78.60 7.80

2.824 .020
통제 집단 6 61.00 11.92

하 그룹
실험 집단 5

8
72.60 4.51

.879 .405
통제 집단 5 66.80 14.04
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구 분 n df M SD t p

인지 역
실험 집단 15

29
19.73 6.14

2.011 .054
통제 집단 16 15.88 4.47

기능 역
실험 집단 15

29
48.33 2.44

2.228 .034
통제 집단 16 43.13 8.73

정의 역
실험 집단 15

29
9.60 0.83

1.013 .319
통제 집단 16 9.13 1.63

수 별 사후 검사 결과, 혼합형 학습은 강의식 수업에 비하여 상 그룹과 그

룹에서는 학업 성취도에 있어서 효과 이라고 할 수 있으나(p<.05), 하 그룹에서는

효과 이라고 할 수 없다(p>.05).

다. 역별 학업 성취도

평가 역별 학업 성취도 사후 검사 결과는 <표 14>와 같이 나타났다.

평가 역별 학업 성취도 사후 검사 결과, 혼합형 학습은 강의식 수업에 비하여 인

지 역과 정의 역의 학업 성취도에 있어서 효과 이라고 할 수 없으나(p>.05),

기능 역에서는 효과 이라고 할 수 있다(p<.05).

<표 14> 역별 사후 검사 결과

Ⅴ. 결론 제언

1. 결론

이 연구는 공업계 고등학교 공동 실습소에 입소하는 학생들의 실기 교육을 더욱 효

율 으로 실시하기 한 것으로 3차원 모델링과 NC 데이터의 생성 단원에서 혼합형

학습이 학생의 학업 성취도에 미치는 효과를 알아보고자 하는 것이었다.

혼합형 학습이 학생의 학업 성취도에 미치는 효과에 한 통계 분석에서 얻어진

결론은 다음과 같다.

첫째, 혼합형 학습을 용한 실험 집단과 강의식 수업을 용한 통제 집단의 체

학업 성취도를 측정한 결과 실험 집단의 평균이 9.54 으로 높게 나타났다. t-검정 결

과 실험 집단과 통제 집단은 95％ 신뢰 구간에서 유의미한 차이가 있는 것으로 나타
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났다(p<.05). 이는 혼합형 학습에 의한 수업이 강의식 수업 방법보다 효과 이라 결론

을 얻었다.

둘째, 수 별 학업 성취도 검사에서 상 그룹과 그룹은 실험 집단의 평균

수가 통제 집단 보다 높게 나왔다. t-검정 결과 상 그룹과 그룹에서 실험 집단

과 통제 집단은 95% 신뢰 구간에서 유의미한 차이가 있는 것으로 나타났다(p<.05). 하

그룹은 실험 집단의 평균 수가 통제 집단 보다 높게 나왔으나, t-검정 결과 실험

집단과 통제 집단은 유의미한 차이가 없는 것으로 나타났다(p>.05). 그러므로 수 별

학업 성취도에서 혼합형 학습은 강의식 수업 방법보다 상 그룹과 그룹에서는

효과 이라고 할 수 있으나, 하 그룹에서는 효과 이라고 할 수 없다는 결론을 얻

었다.

셋째, 역별 학업 성취도 검사에서 인지 역과 정의 역은 실험 집단의 평

균 수가 통제 집단 보다 높게 나왔으나, t-검정 결과 실험 집단과 통제 집단은 95%

신뢰 구간에서 유의미한 차이가 없는 것으로 나타났다(p>.05). 기능 역은 실험 집

단의 평균 수가 통제 집단 보다 높게 나왔고, t-검정 결과 실험 집단과 통제 집단

은 95% 신뢰 구간에서 유의미한 차이가 있는 것으로 나타났다(p<.05). 그러므로 평가

역별 학업 성취도에서 혼합형 학습은 강의식 수업 방법보다 인지 역과 정의

역의 학업 성취도에서는 효과 이라고 할 수 없으나, 기능 역에서는 효과 이

라는 결론을 얻었다.

2. 제언

이 연구의 결과를 기 로 하여 후속 연구를 해 다음과 같이 제언한다.

첫째, 이 연구는 공업계 고등학교 공동 실습소에 입소한 학생을 상으로 4시간 과

정의 실습에 용하 으므로 한 학기 는 한 학년 과정의 실습에 용하여 그 효과

를 확인할 필요가 있다.

둘째, 이 연구는 공업계 고등학교 문 교과의 실습 과정에 용하 으므로 보통교

과의 이론 수업 과정에도 혼합형 학습을 용하여 그 효과를 확인할 수 있는 후속 연

구가 필요하다.
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<Abstract>

Development and its Effects of Contents for

Blended Learning in Public Practical Center of

Technical High School, Busan City

Park, Jae-Taek* ․Lee, Sang-Hyuk**

The purpose of this study was to improve the academic achievement at the

public practical center of technical high school in Busan.

For this study, 1 class(31 students) in the second grade at “B” technical high

school were selected and these students were divided into two groups. One is the

experiment group which blended learning was applied to and the other is control

group which traditional lecture method was applied to. Each group was divided

into three sub-groups by the level of learning ability. Non-randomized

control-group pretest-posttest design was applied for this experiment planning.

The subject of experiment was the unit of “3D Modeling and Making NC

code” in the textbook of “Application of Automatic System” applied by the public

practical center of technical high school in Busan. On-line contents were developed

and applied to the blended learning to control group.

In order to analyze the test result, t-test with a significance level of 0.05 was

carried out using SPSS 10.0.

The results of this study was summarized as follows;

First, as a result of the post test performed on the experiment and the control

group, there was a significant difference between two groups, that was, the

blended learning was more effective than the traditional lecture method in

improving academic achievement.

Second, blended learning was more effective than the traditional lecture method

in the group of high-leveled and middle-leveled, but was little effective on the

low-leveled group.

Third, blended learning was more effective than the traditional lecture method

in the functional domain, but was little effective in the cognitive domain and

psychomotor domain.

Key word : Blended learning, Contents
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