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요 약

이러닝뿐만 아니라 모든 테크놀로지 활용은 교육목표의 달성을 위해 효과적으로 사용하는 방법을 파악하여야 하는데 이때
에 중요한 것은 기술적 접근보다 교수학습적 접근이다. 공과대학에서 이러닝이 더욱 확대, 보급되는 현 시점에서 공대 이러닝
의 활용 유형을 파악하고 교수학습 방법과 연관된 발전 방향을 제시하여야 한다. 본 연구는 공대 이러닝 콘텐츠와 운영의 유형
을 조사하고 이를 교수학습 방법의 활용과 연계하여 이러닝 교수학습 전략을 도출한다. 이를 위해 공대에서 멀티미디어 콘텐츠
를 활용하는 네 과목을 대상으로 활용 유형과 교수학습 방법과 관련된 특성을 조사하였다. 연구결과에 의하면 콘텐츠는 학습
전에 개발되는 정형적 콘텐츠이며 운영은 학생 개인의 자율학습에 사용하는 콘텐츠 활용형으로 나타났다. 강의와 실습 외에 프
로젝트가 학습활동의 하나로 사용되었지만 LMS와 웹 환경 등은 단순 기능의 활용에 국한되었다. 결론에서는 면대면 수업을 
보강하는 주요한 방법으로 통합 활용형의 사용을 제안하면서 문제해결 유형 위주의 이러닝 활성화를 위한 조건 및 지원방안을
제시하였다. 
주제어: 이러닝 교수법, 멀티미디어 콘텐츠, 공과대학 이러닝, 교수학습 방법

Abstract

Whether the engineering department of universities employs ideal usage of e-learning or not needs to be investigated
as many engineering departments diversify the use of the e-learning elements for educational purpose. Applying the 
teaching and learning methods and characteristics would lead to better strategies which are applied to development of 
contents and deployment of the e-learning courses. This study examines the characteristics and approaches of the usage
of e-learning elements used by some instructors who use multimedia contents in offline teaching and learning 
environment. The results of this study shows that the e-learning elements assist the face-to-face course and the 
interactions are manifested in the classroom rather than in online setting. Lecture, hands-on-practice, simulation, and
PBL(Problem-based learning) are turned out to be the major teaching and learning methods. This study signifies the 
need for use of various teaching and learning methods by the instructors and provision of PBL environment.
Keywords: E-learning pedagogy, Multimedia content, E-learning of engineering department, Teaching and learning methods 

of e-learning
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Ⅰ. 서론 

테크놀로지를 교육에 도입, 활용하려는 시도 중의 하

나인 이러닝은 컴퓨터와 웹환경의 정보처리 능력과 상

호작용을 기반으로 하여 교육 및 학습효과를 높이는 것

을 지향한다. 교육 및 학습환경에 적용되는 테크놀로지

의 발전은 이러닝의 범위를 확장, 심화하는 것은 물론 

이러닝 교수법의 변화를 초래하였다(Dabbagh ․ Bannan- 

Ritland, 2005). 대학에서도 면대면 과정에 테크놀로지

를 효과적으로 사용하는 데 관심을 두고 교수학습센터

를 중심으로 이러닝을 활성화하여 성과를 거두고 있으

며 앞으로는 모든 교수자가 이러닝을 적극적으로 활용

하는 단계를 지향하고 있다. 이러닝이 보다 보편적으로 

활용되기 위해서는 테크놀로지의 활용만을 지나치게 강
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조하기보다는 사용자에 대한 확산전략을 보강해야 한

다(황석, 2008). 이러닝 확산에서 교수자를 대상으로 

하는 테크놀로지 활용의 제시는 이러닝과 관련된 교수

법과 교수전략을 기반으로 할 때에 효과가 나타날 수 

있다(Dabbagh, 2005). 이러닝의 교수법(페더고지)은 

이러닝을 새로운 학습 패러다임으로 보고 최적의 교수

학습 전략을 선택, 적용하는 것으로서 이러닝의 다양한 

상황에 맞추어 연구가 되어왔다. 이러닝의 교수학습 전

략은 이러닝의 콘텐츠, 학습활동, 학생 지원의 영역에

서 나타나며 이는 콘텐츠 유형과 운영 방법에 드러난

다(Mishra, 2002). 

개발과 운영 효과와 직접적 관련이 있는 콘텐츠 유

형과 운영 방법을 결정하기 위해서는 교육기관, 교수자, 

학습 내용 및 학습자 등을 고려해야 한다. 그리고 상황

과 자원이 확보된다면 개발과 운영의 가장 효과적인 유

형 및 방법을 찾아야 하는데 이는 다양한 유형의 속성

이 어떤 것인지를 알 때에 가능하다. 학습과 관련된 이

론적 근거 및 접근방법을 명확히 하고 이에 맞추어 교

수방법과 전략을 일관성 있게 구성할 때에 효과적인 교

육전달 메커니즘이 될 수 있는데(Hannafin, Hannafin, 

Land ․ Oliver, 1997) 이는 이러닝 환경에도 동일하다. 

즉, 효과적인 교육전달 메커니즘을 구축하기 위해서는 

이러닝 교수학습 방법 및 전략을 구상하고 적용하는 

것이 필요하다. 공과대학의 이러닝 환경에서 필요한 메

커니즘의 구축도 교수학습 방법과 이를 가능하게 하는 

환경을 파악하여야 한다. 

본 연구는 공과대학에서 필요로 하는 이러닝 교수학

습 방법 및 전략을 구상하고 활용할 수 있도록 이러닝 

개발과 운영의 특성을 파악하고자 한다. 현재 분류되고 

있는 이러닝의 활용 유형은 인문사회 대학에서 활용하

는 이러닝의 기능적 측면을 중심으로 이루어졌다(임병

노 ․ 이준, 2007). 공학교육이 인문사회 과정에 비해 차

이점이 많다는 점을 고려할 때에 공대 이러닝의 콘텐

츠와 운영의 유형 및 방법을 분류하는 것이 필요하다. 

이러한 필요성에 부응하는 일환으로 본 연구는 공대 

이러닝에서 사용하는 멀티미디어 콘텐츠의 유형과 운

영의 유형을 분류하고 이의 속성을 분석하는 것을 목

적으로 한다. 이러한 속성의 파악은 공대교육에서 주로 

활용되는 교수학습 방법과 연계하여 공대의 교육환경

에서 활용되는 이러닝의 특성과 앞으로의 발전방향을 

제시할 것이다.

Ⅱ. 연구 배경 및 연구 방법

교수학습 방법은 이러닝 환경에서 더욱 다양하게 활

용되고 있다(Sharma ․ Mishra, 2007). 이러닝은 컴퓨

터의 정보처리 기능과 웹의 공유 및 상호작용, 관리 기

능들과 멀티미디어의 효과가 통합적으로 활용된다. 이

전에 불가능하였던 다양한 교수학습 전략들의 활용이 

가능하게 되어 교육학에서 주장하는 행태주의, 인지주

의, 구성주의를 바탕으로 한 다양한 학습 자료 제공, 학

습자 지원, 학습활동이 활성화되고 있다(Mishra, 2002). 

이러닝에서 활용될 수 있는 교수학습 방법은 기존의 알

려진 대부분의 교수학습 방법을 포함하는데 주로 사용

되는 교수학습 방법은 강의, 토의, 연습, 사례연구(Chen 

et al, 2006), 문제 해결 프로젝트(Barrows, 1994), 시

나리오, 시뮬레이션(Schank, 1997), 게임 등이 있다. 이 

중에서 어떤 것을 선택하여 어떻게 활용할 것인가를 내

용으로 하는 이러닝의 교수학습 방법 및 전략은 학습 

내용, 학습자, 교수자의 교수 역량, 학습환경 등의 특성

에 맞추어 선택, 조정하여야 한다. 아래에서는 공학분야 

이러닝 콘텐츠의 유형 및 운영 방법과 관련된 교수학습 

전략을 이해하기 위해 이러닝의 활용 형태와 적용 가

능한 교수학습 방법 및 관련 요인들을 검토한다. 

1. 이러닝 활용 형태에 따른 유형 분류

가. 콘텐츠 유형에 따른 분류 및 특성

한 교육과정의 콘텐츠를 개발하기 위해서는 여러 방

식이 혼합적으로 사용될 수 있다. 흔히 사용되는 콘텐

츠의 분류는 개발에 사용된 매체의 유형에 따라 문자

(텍스트), 음성(오디오), 동영상(비디오), 애니메이션(플

래시) 등으로 구분할 수 있다(Mishra, 2007). Mason 

(1998)의 콘텐츠 분류에 의하면 온라인 부분이 차지하

는 영역이 20% 이하인 경우는 교재 및 정적인 콘텐츠

가 중심이고, 50%인 경우에는 과정이 진행되면서 토

의 및 학습활동을 통해 콘텐츠가 형성되고, 순수 온라

인에서는 학습 자료의 지원을 받아 그룹 활동을 통해 

콘텐츠가 생성되는 동적인 콘텐츠가 중심이 된다. 개발

의 시간적 속성을 반영하면 이러닝을 활용한 학습이 시

작되기 전에 만들어져 제공되는 콘텐츠(Auvinen, 2009)

와 학습을 진행하면서 만들어지는 콘텐츠(Istrate, 2009)

로 구분하는 것이 가능하다1). 학습이 진행되면서 콘텐

츠가 형성되는 학습진행 개발형은 학생의 주도적 역할 

및 상호작용의 증대를 의미한다. 콘텐츠 개발 시기의 

1) 학습을 위해 제작되어 반복적으로 사용되는 콘텐츠는 기획, 설

계 등을 거쳐 만들어지므로 보다 정형화된 양식을 가지는 반면, 

상호작용 등의 학습활동을 통해 만들어지는 경우에는 비정형적

인 양식으로 나타난다. 비정형적 콘텐츠도 세부적으로는 구조 

및 목표를 기준으로 하여 몇 가지 유형으로 구분될 수 있다

(Auvinen, 2009).
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<표 1> 콘텐츠 개발 시기와 관련 속성

<Table 1> Characteristics related to time of development 

개발 시기 콘텐츠 특성 개발 주도자 개발도구 유형
학습전 완료 정형적 교수자, 내용 전문가 촬영 및 저작도구 

학습전 완료 / 학습진행 정형 및 비정형적 교수자, 학생 촬영 및 저작도구, LMS 및 웹 기능
학습진행 비정형적 학생 LMS 및 웹 기능

<표 2> 운영 요소와 관련 속성

<Table 2> Characteristics related to deployment elements

운영 요소 운영 특성 운영 주도자 활용 도구
콘텐츠 활용 개인 자율학습 교수자 지침 콘텐츠

LMS ․ 웹환경 활용 학생 상호작용 교수자 안내 / 학생협동 LMS, 웹 기능 및 환경
온라인 통합활용 학생 상호작용 및 웹 환경 학생 주도 / 교수자 지원 콘텐츠, LMS, 웹 기능 및 환경

변화에 따른 특성은 <표 1>과 같다.

나. 운영의 유형에 따른 분류 및 특성

운영 방식의 분류는 콘텐츠, LMS, 웹 기능 및 환경 

등 이러닝 요소의 사용이 매우 낮은 것으로부터 매우 

높은 것으로 분류가 가능하다. 콘텐츠 활용 비율을 보

면 콘텐츠 활용이 이러닝 학습의 전부인 경우에서부터 

거의 없는 경우까지로 나눌 수 있다2). 그렇지만 보편

적으로는 콘텐츠 및 웹 환경의 모든 학습활동을 포함

하여 면대면 교육을 보조하기 위해 웹을 연계하는 유

형, 웹을 면대면 교육과 혼합하는 블랜디드 유형, 웹기

반으로만 학습하는 유형으로 분류한다(Berge et al., 

2000). 이와 비슷하게 Quinsee(2004)는 대학 과정에

서 온라인 요소를 통합하는 수준에 따라 기본 모형, 콘

텐츠와 커뮤니케이션 모형, 통합모형으로 나누었다. 이 

세 모형 모두, 웹 기반이지만 앞의 두 모형은 면대면 

환경을 중심으로 하고 통합모형은 온라인 활동을 중심

으로 한다. 통합모형에서 콘텐츠는 물론 평가, 학습활

동이 온라인으로 제공되며 필요 시 에만 면대면 워크

숍을 실시한다. 이런 유형보다 더 세부적으로 블랜디드

의 네 유형과 온라인의 세 유형으로 나누어, 총 일곱 

유형으로 구분하기도 한다(Jara ․ Mohamad, 2007). 

본 연구에서는 콘텐츠, LMS, 웹 기능 및 환경의 활

용 정도에 따라 이러닝을 최소한으로 사용하는 경우를 

면대면 학습보조형, 콘텐츠 활용이 주요 방법인 경우를 

콘텐츠 활용형, LMS와 웹 기능 및 환경을 통한 학습활

동이 주요 방법인 경우를 LMS ․ 웹환경 활용형, 콘텐츠

2) 임병노, 이준(2007)는 콘텐츠 활용이 70% 이상을 사이버강의

형, 70~30%을 블랜디드형, 30% 이하를 기타 인프라 보조형이

라고 하고 LMS 기능활용을 LMS 보조형이라 한다.

[그림 1] 주요 운영 요소에 따른 분류

[Fig. 1] Classification according to major deployment 

elements

와 LMS, 웹 기능 및 환경을 빈번하게 복합적으로 사용

하는 경우를 통합활용형이라 하여 [그림 1]과 같이 분

류한다. 

이 분류는 위에 언급된 분류와 유사한 형태이지만 

우리나라의 경우에는 콘텐츠만을 활용하는 유형이 많

이 나타나므로 웹기반 활용을 콘텐츠 활용과 LMS ․ 웹
환경 활용으로 구분한 것이다. 면대면 학습보조형은 이

러닝 요소의 사용이 미흡한 상태이다. 이러닝 요소의 사

용이 증대되면서 콘텐츠, LMS, 웹 기능 및 환경의 활

용이 증대된다. 콘텐츠 활용형은 교수자가 중심이 되어 

내용 전달을 위주로 하므로 최소한의 상호작용을 보이

지만 학생과 교수자, 학생들간의 상호작용을 증대시키

면 LMS 및 웹 환경의 활용이 활발해지며 학생이 학습

을 주도하게 된다. 이 분류에서 이러닝이 최소로 사용

되는 면대면 학습보조형을 제외하면 나머지 세 유형의 

특성은 <표 2>와 같이 상호작용의 정도 및 범위와 관

련이 있다.

또한, 운영은 시간적 속성을 반영하여 구분하면 실

시간과 비실시간으로 나눌 수 있다. 실시간 운영은 교
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<표 3> 콘텐츠의 교수학습 방법에 따른 개발과 운영 특성

<Table 3> Characteristics of development and deployment related to teaching and learning methods of contents

교수방법 콘텐츠 특성 운영 특성 주도자
강의 전문가가 선정한 학습 내용을 제공 학습 내용 이해의 확인 활동을 지원 교수자 
실습 기술을 획득하고 숙달하도록 과제와 피드백 제시 반복적으로 기술을 실행하도록 구성 교수자
토의 주제 제시, 표출된 의견이 중심 내용 의견 제시, 형성, 공유를 지원 교수자, 학생 

사례연구 사례와 학습 안내의 제시가 중심 내용 추론 관련 정보 및 활동 지원 교수자, 학생 
시뮬레이션 실제 구조 및 절차와 유사한 환경 구축 실행 관련 원리, 절차를 파악하는 피드백 제공 교수자,학생

게임 게임 상황 및 활동 개발 게임 결과의 단계별, 영역별 토의, 정리 지원 학생
프로젝트 문제 제시, 탐색 관련 정보 및 탐구 환경 문제 파악 및 해결 방법을 위한 토의, 정보 파악을 

지원 학생

수자와 학생들이 LMS, 웹 기능 및 환경을 이용하여 학

습 자료의 획득과 활용, 상호작용 등을 동일한 시간에 

진행하는 한편, 비실시간 운영은 학생 각자가 원하는 

시간에 학습활동을 하게 하여 학습 속도, 빈도, 범위 등

을 조절할 수 있도록 한다. 콘텐츠 활용형에서는 주로 

비실시간 운영방식이 사용되고 LMS ․ 웹환경 활용형과 

통합활용형에서는 비실시간과 실시간 운영이 함께 사

용된다. 

2. 교수학습 방법에 의한 분류 

위에서는 콘텐츠 유형과 운영 유형을 분리하여 기술

하였는데 <표 1>과 <표 2>를 비교해 보면 개발과 운

영의 주도자 유형이 동일하게 나타나며 주도자의 변화

는 LMS, 웹 기능 및 환경 활용의 변화 양식과 밀접하

게 관련되어 있다는 것을 알 수 있다. 이 두 가지 영역

을 한 번에 유형화할 수 있는 기준은 교수학습 방법에 

의한 분류이다.

가. 교수학습 방법에 의한 분류

이러닝에서 구현할 수 있는 교수학습 방법은 강의, 

실습, 토의, 사례연구, 시뮬레이션, 게임, 프로젝트 등 

오프라인에서 가능한 모든 방법을 포함한다. 이러닝에 

나타나는 주요 교수학습 전략에 따른 분류는 <표 3>과 

같다3). 교수자가 주도하는 유형은 강의이고 교수자와 

학생이 함께 주도하는 유형은 토의, 연습, 사례연구이

며 학생이 주도하는 유형은 시뮬레이션, 게임, 프로젝

트가 포함된다. 이러닝을 교수학습 유형으로 구분할 때

에 특징적인 것은 학습을 누가 주도하느냐에 따라 특

성이 다르게 나타난다는 것이다. 교수와 학습의 주도자

3) 흔히, 콘텐츠를 분석하는 단위로 모듈을 사용한다(Quinsee, 2004). 

본 연구에서도 교수학습 방법을 규명하는 콘텐츠의 단위는 모

듈이다.

가 교수자에서 학생으로 변화함에 따라 상호작용은 점

차적으로 증대한다. 콘텐츠 개발방식도 학생이 주도함

에 따라 미리 개발된 콘텐츠의 사용이 감소하는 반면

에 진행되는 학습 활동이 콘텐츠로 제작되는 비정형적 

콘텐츠의 개발이 증대된다. 즉, 교수자가 개발을 주도

하는 것은 학생의 수동적 학습을 의미하는 반면에 개

발에 학생의 참여가 증대되었다는 것은 운영에 참여하

는 학생들의 역할이 적극적으로 변화되었다는 것을 뜻

한다. 

나. 공학교육의 주요 교수법과 이러닝 활용

공학교육에서 주요한 교육목표의 유형인 지식의 전

달, 기술 습득, 문제해결을 달성하기 위해 사용되는 주

요한 교수학습 활동은 강의, 실습, 프로젝트를 들 수 

있다. 공학교육에 적용되는 이러닝 교수학습 방법의 특

성을 도출하기 위해서 교육목표의 유형과 교수학습 방

법을 연계하여 각각의 이러닝 활용 특성을 검토한다.

1) 지식의 전달을 위한 강의 유형 활용

지식 전달 위주의 강의에서는 교수자가 학습 계획과 

이를 전달하는 순서 및 방법 등을 결정한다. 교수자가 

전달하는 학습 영역은 개념 및 정보의 전달, 개념의 변

별, 원리 및 절차의 제시 등이 포함되며 콘텐츠에는 학

습 내용, 관련 자료, 평가 활동 등이 포함된다. 콘텐츠

의 내용을 습득하는 것이 주요 학습활동이므로 의사소

통 및 공유는 소극적으로 나타난다. 강의 유형을 콘텐

츠로 개발할 때에 동영상이 용이하게 사용되지만 저작

도구 및 멀티미디어 등을 사용하여 개발할 때에는 강

의 내용의 전달뿐만 아니라 스토리텔링, 퀴즈, 콘텐츠

와의 상호작용 등이 포함된다. 

2) 기술의 습득을 위한 실습 유형 활용

기술 습득을 위한 학습 과정의 단계는 학습목표 및 
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<표 5> 교수자 면접 항목 및 내용

<Table 5> Item and content of interview

주제 영역 세부 항목 질문 내용 및 수
활용의 기술적 사항 활용 학기 활용한 학기 수(1)

온라인 비율 면대면과 온라인 비율(1)

콘텐츠 및 운영 특성
콘텐츠 사용 목적 과목에서 콘텐츠 활용 목적(1)
콘텐츠 구성 요소 오프라인 활동, 이러닝 활성화 요소(2)

연계 학습활동 콘텐츠 학습 후의 학습활동(1)

이러닝 효과
활용 기능 추가적, 변화된 온라인 활동(2)

주요 교수 학습활동 콘텐츠 활동, 이러닝 학습효과, 보강 영역(3)
멀티미디어 효과 개선 필요성, 멀티미디어 효과, 보강 영역(3)

관련 지식의 이해, 시범의 관찰, 기술 습득, 기술 습득

의 확인 및 평가로 이루어진다. 대개의 경우, 교수자가 

학습목표, 내용, 방법 및 절차에 대한 결정을 하여 학

습 내용으로 제시하며 학생의 수행에 대해 피드백을 

주어 수행의 정확도를 높인다. 이러닝 활용은 동영상, 

멀티미디어, 저작도구, 시뮬레이션 등을 사용하여 학습

목표, 관련 학습 내용 및 지침, 시범 동영상, 수행 지침 

등을 제시하며 사용되는 교수학습 유형은 연습, 시뮬레

이션, 사례연구, 게임 등이 사용된다. 그렇지만 학생이 

적극적인 역할을 담당하는 협동적 학습의 경우에 학생

은 LMS를 통한 샘플 및 자료 공유, 피드백, 상호작용 

등을 통하여 기술 습득 과정과 관련된 의사소통 및 정

보 공유, 피드백, 평가 등에 참여한다.

3) 문제해결을 위한 프로젝트 유형 활용

문제해결이 주요한 교육 목적으로 드러나는 교수학

습 방법은 프로젝트이다. 프로젝트는 학생들을 팀으로 

구성하여 현장과 유사한 학습환경에서 학습 내용의 구

성, 정보 탐색, 의사소통 등을 통해 문제를 해결하도록 

한다. 교수자는 팀들이 과제 선정 및 과제의 구체화, 

문제해결 학습 계획, 실행과 관련된 의사결정을 하도록 

지원한다. 프로젝트는 준비, 자료의 탐색 및 공유, 과제 

해결, 결과 발표, 성찰 및 평가 단계로 이루어진다. 프

로젝트의 전 과정을 보면 특정 콘텐츠가 제시되어 이를 

학습하는 형태가 아니라 주어진 주제와 지침에 따라 

팀의 활동을 계획하고 탐색, 상호작용, 문제해결책의 

제시, 실행 등을 거쳐 학습한다. 단계별 팀 활동을 위

해 LMS, 웹 기능 및 환경의 다양한 기능이 사용된다. 

3. 연구 방법 

콘텐츠 유형과 운영 유형을 파악하기 위해 2009년 

K대학교 공과대학의 학부에서 활용된 네 과목의 멀티

미디어 콘텐츠를 분석 대상으로 하였다. 네 과목의 선

정은 멀티미디어 콘텐츠를 사용한 총 12개 과목의 교

수자 중에서 콘텐츠 활용 수업의 경험이 2년 이상인 경

우로 하였다. 이 조건은 이러닝을 활용한 경험이 쌓이

게 되면 이러닝 환경에서 사용할 수 있는 교수학습 방

법이 안정화될 것이라고 추정하였기 때문이다. 선택된 

네 과목의 교수자의 경력은 5년~20년으로 나타났다. 

네 과목은 모두 실습을 포함하고 있어 수업의 운영은 

강의와 실습이 반복적으로 진행되었다. 본 연구의 사례

에서 분석된 과목의 현황은 <표 4>와 같다.

콘텐츠의 유형을 파악하기 위해서 콘텐츠의 교수학

습 유형을 분석하였다. 콘텐츠의 분류는 연구 배경에 

제시된 교수학습 방법을 사용하였다. 콘텐츠의 교수학

습 방법적 분류는 강의, 토의, 연습, 사례연구, 시뮬레

이션, 게임, 프로젝트를 포함하였다. 이 교수학습 방법 

외의 기술 습득을 위한 실습 유형을 포함하였다. 이러

한 분류 기준을 바탕으로 각 콘텐츠의 내용 목차를 검

토하였고 실습의 경우에는 실습과정을 단계별로 분류

하였다. 즉, 콘텐츠의 교수학습 유형은 네 과목 콘텐츠

의 내용 구성과 주요 학습활동을 분석하였다. 운영의 

유형을 파악하기 위해서는 각 과목을 운영한 네 명의 

교수자를 대상으로 <표 5>와 같이 기술적 사항, 콘텐

츠와 운영 유형, 이러닝의 효과성 및 교수학습 관련 내

용으로 면담을 하였다.

<표 4> 사용된 과목 

<Table 4> Courses for the study

소속 학과 학생 수 과목명
인터넷 미디어  33 모바일 시스템 프로그래밍
인터넷 미디어 134 운영체제

정보기술  33 데이터베이스
메카트로닉스 167 유압공압기초 설계
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면접 내용은 크게 세 부분으로 나누었다. 첫째는 활

용 상황을 질문하였다. 둘째로는 콘텐츠의 활용과 관련

된 활용 목적, 이러닝 활용 요소, 연계 활동 등을 중심

으로 운영의 특성을 파악하였다. 셋째로는 이러닝 사용

의 효과를 중심으로 추가된 온라인 활동, 보강 영역, 

멀티미디어 효과 등을 질문하였다. 교수자의 면접에서

는 면접 결과의 일관성을 유지하기 위하여 질문 항목

을 개발하여 활용하는 구조화 면접을 사용하였다. 

Ⅲ. 연구 결과

연구 결과는 연구 배경의 항목과 같이 이러닝 활용 

유형과 교수학습 방법 분류로 전개하였다. 이러닝의 활

용 유형에서는 파악한 결과를 제시하기에 앞서 콘텐츠 

내용 구성의 결과를 제시하였다. 이러닝 활용 유형을 

분류하기 위해서는 콘텐츠의 활용과 운영 방법에 대한 

교수자의 면접 내용을 분석하였다. 면접 내용의 분석 

결과는 콘텐츠의 활용 목적, 멀티미디어 활용 특성, 운

영 방법으로 분류하였다. 

1. 이러닝 활용 유형

가. 콘텐츠의 내용 구성

본 연구에서 조사된 네 과목의 콘텐츠는 모두 학습

이 시작되기 전에 개발되었다. 플래시 등 멀티미디어 

활용의 속성 상 학습 전에 개발이 되는 것으로 나타났

다. 콘텐츠의 내용은 이론과 실습을 중심으로 구성되어 

매우 유사한 유형으로 나타났다. 이론은 콘텐츠 내의 

다양한 상호작용을 이용하여 학습내용을 전개하였고 

실습은 실습 내용의 소개와 시뮬레이션을 포함하였다. 

콘텐츠에 공통적으로 나타난 구성 요소는 학습하기, 실

습하기, 정리하기로 나눌 수 있었다. ‘학습하기’는 학습

과 관련된 주요 내용을 제시하였다. [그림 2]와 같이 

다양한 방법을 사용하여 학습 내용이 제공되었고 추가 

설명 등을 통해 학습을 지원하였다. 

‘실습하기’는 이론 및 실습 관련 내용에 대한 학습이 

끝나고 실습을 시작하는 단계에서 제공되었다. [그림 

3]과 같이 실습 내용 및 절차의 제시와 예제 등이 제공

[그림 2] 학습하기의 주요 학습활동

[Fig. 2] Major learning activities of study

[그림 3] 실습하기의 주요 학습활동

[Fig. 3] Major learning activities of hands-on practice

[그림 4] 정리하기의 주요 학습활동

[Fig. 4] Major learning activities of wrap-up

된 후에 실습을 하고 피드백을 받도록 구성되어 있다. 

‘정리하기’는 [그림 4]와 같이 퀴즈를 통해 학습을 

완료하는 유형으로서 학습 결과를 확인하는 학습활동

과 관련 정보의 제공을 중심으로 구성되었다. 

나. 콘텐츠 활용 목적

네 과목에서 이러닝 요소의 사용 비율은 약 20%정

도였다. 면대면 수업을 진행하면서 사용된 이러닝 기능

의 활용 특성은 교수자의 의도에 따라 다르게 나타났

다. 콘텐츠의 활용 목적 및 속성에 대하여 교수자가 응

답한 주요 내용은 아래와 같다. 

- 수업에서 이론을 위한 학습시간이 부족한 것을 보충

하기 위해 사용하였다. 활용 목적은 오프라인 수업에

서 부족한 부분을 보강하는 것이다.

- 최종목표의 달성을 위해 부수적으로 학습해야 하는 

영역을 온라인으로 제시하여 학습하게 하였다. 학습

내용의 핵심이 오프라인으로 행해지고 핵심을 제외

한 모든 내용은 온라인으로 행해졌다. 

- 중요한 학습활동은 오프라인에서 이루어진다. 그렇지

만 개인별로 학습 효과를 낼 수 있도록 필요한 부분

을 온라인으로 학습하게 하였다. 

- 많은 사례를 사용할 수 있었다. 또한 학생의 수준에 

맞추어 학습단계에 맞는 내용제시가 가능하였다. 

- 온라인 학습은 강의와 실습의 내용이 포함되고 보조

학습의 목적으로 예습 및 복습으로 사용되었다. 

콘텐츠를 포함한 이러닝 요소의 사용은 이러닝으로 
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해야만 하는 것과 이러닝 요소의 사용 효과가 월등히 

높은 것에 국한되어 면대면 수업을 보조하는 목적으로 

사용되었다. 학생들은 콘텐츠의 강의와 실습 부분을 예

습, 복습, 반복 학습의 용도로 사용하였다. 

다. 멀티미디어 활용 특성

멀티미디어 효과가 두드러지게 나타난 유형은 시뮬

레이션이었다. 실습의 주요 작동 원리 및 절차를 온라

인에서 실습한다는 것이 시뮬레이션의 주요한 활용 목

적으로 나타났다. 

- 실제 실습의 효과를 시뮬레이션이 완전하게 나타낼 

수 있지 않다. 그리고 학생이 실습을 제대로 할 수 있

어야 하는데 실습 기자재가 비싸지 않다면 2명 정도

가 돌아가면서 실습할 수 있는 것이 가장 좋다. 실습 

기자재가 너무 비싸서 한 장비에 많은 학생들을 할당

하여 실습을 제대로 할 수 없을 때 시뮬레이션의 사

용은 효과적이다. 

- 이전에는 도형과 사진 등을 확보하고 이를 학습에 활

용하였는데 콘텐츠에서 플래시를 사용하여 애니메이

션으로 작동이 되는 과정을 그대로 제시할 수 있었

다. 

- 실습의 과정을 보여주는 것은 동영상, Camtasia(스

크린 녹화)로 개발하여도 무난할 것이다. 

콘텐츠에 컴퓨터 프로그래밍, 실험 ․ 실습 도구 및 장

비 등의 작동 과정을 구현하기 위해 플래시를 중심으

로 한 멀티미디어를 집중적으로 사용하는 시뮬레이션

의 활용이 제기되었다. 그렇지만 실습 과정을 구현하는 

방법으로 시뮬레이터를 구축한 시뮬레이션보다는 개발

이 보다 용이한 비디오 촬영, 스크린 녹화 동영상, 애

니메이션 등을 선호하였다. 

라. 운영 방법

운영 방법은 이러닝 요소를 면대면 교육에서 활용하

는 방법을 의미하는데 이는 모든 과목의 운영 방법이 

유사하게 나타났다. 과목의 특성 및 교수자의 수업 운

영 방식에 따라 콘텐츠, LMS, 웹 기능 및 환경을 사용

하는 방식이 조금 다르게 나타났다. 

- 학생들이 온라인 학습을 할 수 있도록 오프라인 시간

을 1시간을 줄여서 운영하였다. 온라인 학습 진도는 

수업 진도에 맞추도록 했고 보충, 반복 등의 학습을 

온라인으로 행하도록 하였다. 

- 이론 수업인 경우에 이러닝 부분은 반복적 연습을 목

적으로 선수학습에 사용하도록 하였다. 이는 학습내

용의 설명이 복잡한 경우와 여러 가지의 예가 필요한 

경우에 주로 사용하였다. 학습을 위해 필요한 내용이 

복잡한 경우에 이를 콘텐츠의 내용으로 하여 선수학

습을 하도록 하였다. 

- 과제 및 연습은 면대면 수업시간에 제공되었다. 개별

적으로 과제를 완료한 후의 제출은 온라인을 사용하

게 하였다. 면대면 환경에서 학생들에게 과제를 제시

하는 것은 자세한 설명을 할 수 있어서 더 편리하다. 

- 콘텐츠를 사용하면서 이론, 실습의 내용과 관련된 질

문은 온라인 또는 오프라인을 사용하여 할 수 있도록 

하였다. 그렇지만 거의 모든 질문이 수업시간에 이루

어졌다. 

이러한 운영은 본 연구의 운영 유형 중에서 콘텐츠 

활용형에 해당한다. 면대면 교육 환경에서 실습을 하고 

교수자와 상호작용을 하는 것이 온라인 환경을 사용하

는 것보다 더 효과적이라고 인식하였다. 과제 제출은 

온라인으로 진행되었지만 이는 단순한 업로드의 기능 

정도가 사용된 것으로서 과제와 관련된 LMS 및 웹 기

능을 통한 상호작용은 언급되지 않았다. 용도에서 언급

된 바와 마찬가지로 이러닝 요소의 사용 효과가 월등

하게 비교 우위인 것만 선택되었고 다른 활동은 면대

면으로 진행되었다. 

2. 활용된 교수학습 방법

활용된 교수학습 방법은 강의, 실습 및 시뮬레이션, 

프로젝트를 포함하였다. 강의는 교수자의 면접에서 사

용되었다는 정도로 언급되어 별도의 결과로 제시하지 

않는다.

가. 실습

콘텐츠의 교수학습 유형과 관련해서 이론의 활용 보

다는 실습의 활용이 자주 언급되었다. 콘텐츠에 포함된 

주요 교수학습 요소에 대한 응답은 아래와 같다. 

- 실습이 여러 단계를 거쳐서 복잡하게 진행되는 것은 

콘텐츠로 개발하는 것이 좋다. 수업에서 단계별로 보

여주기 어려운 부분을 제시하기 위해 콘텐츠로 개발

된다. 학생은 본인이 이해하지 못하는 부분을 다시 

학습할 수 있었다. 

- 오프라인에서 실습의 과정을 보여주기가 쉽지 않지

만 이를 이러닝으로 보여주는 것이 보다 용이하였다. 

내 과목은 Camtasia(스크린 녹화)4)를 활용하여 실습

의 단계별 세부과정 뿐만 아니라 결과 값들을 제시할 

4) 컴퓨터 화면에 나타나는 모든 장면을 촬영하는 소프트웨어의 

일종으로 화면에 나타나는 절차를 동영상으로 저작, 공유한다. 
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수 있었다. 

- 실습의 실행에 필요한 파일이 있는 경우에는 학생이 

파일을 다운로드하여 실행하도록 하였다. 이 때에 콘

텐츠에 들어가는 것은 결과값의 제시였다. 실습의 과

정은 학생이 직접 실행하면서 학습하도록 되어있다. 

- 실습의 전과정을 단계별로 활용할 수 있게 하였다. 

실습이 주요 활동이므로 학습을 촉진하기 위해 필요

한 이론과 실습을 학습하게 하였다. 

실습을 포함하는 모든 콘텐츠에 실습의 주요 과정을 

보여주는 동영상이 포함되었다. 콘텐츠에 나타난 실습

의 구현 방법은 동영상, 스크린 녹화, 시뮬레이션을 포

함하였다. 실습하는 방법으로 주로 나타난 것은 실습 

실행파일을 다운로드하여 본인의 컴퓨터에서 실행하여 

실습하는 것이고 실습 과제를 직접 온라인의 시뮬레이

션으로 사용하는 것은 드물게 나타났다. 실습에 대한 

피드백은 학생의 요청이 있는 경우에 행해졌고 실습으

로 인한 교수자 및 학생간의 상호작용은 나타나지 않

았다. 

나. 프로젝트와의 연계

콘텐츠의 활용과 연계되는 주목할 만한 학습활동은 

문제해결 지향의 프로젝트로서 두 과목에서 나타났다. 

첫 번째 경우에는 학습 진도에 맞추어 프로젝트가 한 

학기 동안 단계별로 진행되었는데, 이러닝 요소는 프로

젝트 실행의 구성요소라기 보다는 프로젝트의 각 단계

를 실행하기 위한 사전학습으로 사용되었다. 다른 과목

의 경우는 한 학기의 모든 학습활동이 끝난 후에 프로

젝트를 실행하였다. 프로젝트 활동의 하나로서 웹 검색

이 포함되었지만 그 후의 모든 활동은 면대면으로 이

루어졌다. 

- 프로젝트는 과목의 마지막 산출물이다. 이를 위해 한 

학기동안 온라인에서 강의내용을 학습하고 연습문제

를 풀고 과제를 하도록 하였다. 학기의 중반을 넘어 

프로젝트를 위한 기반 학습이 이루어지면 2인1조로 

팀을 만들어 온라인 검색을 하고 문제 해결의 방식을 

사용하도록 하였다. 실제로 검색을 제외하고는 프로

젝트의 모든 활동은 오프라인으로 진행되었다. 

프로젝트를 활용한 두 과목에서 이러닝 요소는 한정

적으로 사용되었다. 프로젝트가 오프라인 위주로 진행

된 이유는 프로젝트 팀의 구성 인원이 소수이며 계속

적으로 캠퍼스에서 만나 활동하므로 온라인 환경보다 

면대면 환경을 선호하였기 때문이다. 

다. 교수학습 특성

이러닝 요소의 활용 특성은 콘텐츠 사용 의존도가 높

다는 것과 수업 진행 중의 상호작용이 면대면 교육환

경의 특성으로 인해 제한적으로 사용된다는 것이다. 과

목의 특성에 따라 사용된 교수학습 방법은 조금씩 다

르게 나타났지만 이론의 제시와 실습 환경 구축 및 실

행 위주로 활용되었다. 

콘텐츠에 나타난 교수학습 방법의 유형은 강의, 실

습, 시뮬레이션이었고 콘텐츠와 연계하여 면대면 수업

에서 활용된 교수학습 방법은 프로젝트였다. 강의는 학

습 내용을 전달하는 목적으로 콘텐츠의 많은 부분을 

차지하였고 상호작용은 콘텐츠 내에서 내용과의 상호

작용에 한정되었다. 실습은 콘텐츠에 실습 내용 및 일

반적인 피드백이 포함되어 있어서 실습을 하면서 발생

하는 상호작용은 최소화되었다. 시뮬레이션은 실습의 

주요 작동 원리, 절차를 파악하기에는 적절하였지만 실

습과 동일한 효과를 거둘 정도로 시뮬레이션 작동 범

위가 완전하지는 못했다. 전체적으로 이러한 활용은 강

의와 마찬가지로 교수자 주도의 학습활동에 해당한다. 

콘텐츠는 학습 전에 개발이 완료되는 정형적인 콘텐츠

가 활용되었고 이러닝 운영은 교수자의 활용 지침에 

따라 학생은 콘텐츠를 개인의 자율학습에 활용하는 콘

텐츠 활용형이었다. 

면대면 교육에서 행해지는 교수법과의 차이는 없다

고 할 수 있지만 멀티미디어의 효과를 포함한 콘텐츠를 

적극적으로 사용하여 면대면의 교수법을 보강하였다. 팀 

단위로 진행된 프로젝트는 온라인 상에서의 LMS, 웹 

기능 및 환경을 활용한 탐색, 성찰 과정이 미흡하였다. 

이의 이유는 프로젝트가 탐색과 성찰을 요구하지만 상

호작용을 위해서는 온라인 보다 면대면 환경이 더 효

과적으로 사용되었기 때문이다. 그렇지만 프로젝트의 

수가 많아지고 내용이 복잡하게 될수록 이러닝 요소의 

활용은 많아질 것이다.

Ⅳ. 요약 및 결론

사례의 네 과목에서 이러닝의 활용 범위 및 특성은 

강의와 실습을 중심으로 유사하게 나타났다. 콘텐츠에 

포함된 강의와 실습이 모두 효과적으로 사용되었지만 강

의보다는 실습의 다양한 멀티미디어 효과가 면대면 실

습 환경과 연계되어 사용되었다. 

콘텐츠에 실습 및 시뮬레이션이 포함되어 있는 경우

에 교수자는 예습, 복습, 반복 학습 등으로 인한 교육
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<표 6> 이러닝 요소의 활용 요약

<Table 6> Use of e-learning elements

설문 영역 항목 주요 특성
기술적 사항 누적 활용 학기 1～8학기

온라인 비율 20% 정도

콘텐츠 및 운영 특성
콘텐츠 사용 목적 학습 보조 자료, 예 ․ 복습, 실습 준비 및 실행
콘텐츠 구성 요소 강의, 실습, 시뮬레이션, 사례

연계 온라인 학습활동 내용 Q&A, 과제 제출, 탐색

이러닝 효과
활용 기능 LMS(과제 제출), 웹 환경(검색)

주요 교수 학습활동 강의, 실습, 시뮬레이션
멀티미디어 효과 애니메이션, 시뮬레이션

효과를 높이기 위해 면대면 교육과 적절하게 연계하여 

사용하였다. 콘텐츠가 적극적으로 사용되었지만 이러

닝의 주요 요소인 LMS와 웹 환경 등은 거의 사용되지 

않았기 때문에, 전체적으로 이러닝의 활용은 제한적이

었다. 교수자 면접 결과를 설문의 영역별로 정리하면 

<표 6>과 같다.

교수학습 방법의 측면에서 이러닝의 사용은 기술 습

득을 위주로 하였고 면대면 교육환경에서 사용한 문제

해결 방법을 부수적으로 접목하였다. 공학교육에서 문

제해결 기반 학습이 PBL(Problem-Based Learning)

을 중심으로 활성화되고 있어 앞으로 LMS와 웹 환경

의 사용이 활성화될 것이다. 같은 맥락에서 교수자가 

이러닝 과목의 교육목표와 교수법을 기술 습득에서 문

제해결로 전환한다면 비정형적 콘텐츠, LMS, 웹 환경 

등이 활발하게 사용될 것이다. 이러닝 요소가 많이 사

용될 때에 교육효과가 향상된다는 것은 아니지만 효과

적인 교육방법 및 교수법을 지원할 수 있는 이러닝을 

효과적으로 사용할 수 있어야 한다. 이러닝의 요소를 

적극적으로 사용하는 통합적 활용형도 콘텐츠 활용형

과 LMS ․ 웹환경 활용형과 마찬가지로 면대면 학습을 

대체하는 것이 아니라 적극적으로 보강하는 목적으로 

사용된다. 이러닝 환경에서 문제해결 유형의 사용은 통

합적 활용을 통해 면대면 교육을 보강할 것이다. 문제

해결 유형을 이러닝에서 활성화하기 위해서는 두 가지 

전략이 필요하다.

첫째는 교수자가 다양한 교수학습 방법을 사용하도

록 지원하는 것이다. 대학의 교수학습센터를 중심으로 

문제해결 유형과 관련된 교육방법 세미나를 주최하고 

활용을 지원하는 것 등이 해당된다. 둘째로는 문제해결 

학습을 위한 환경을 구축한다. 문제해결을 위한 학습 

내용이 단계적으로 설계되어야 하고 이를 지원하는 자

료를 구성하여 제공하는 것이다(이재익 ․ 임규정 ․ 김영우, 

2007). 

본 연구는 공대에서 콘텐츠를 중심으로 사용된 이러

닝의 활용 사례를 교수학습 방법의 측면에서 접근하였

다. 사례에서 나타난 효과적인 사용은 개발된 효과적인 

콘텐츠를 전제로 하지만, 앞으로 공대의 교육에서 이러

닝을 활성화하기 위해서는 콘텐츠 개발 이상의 지원이 

필요하다. 이러닝 활용을 위한 교수학습 방법 및 운영

과 관련된 구체적인 지침과 지원이 부족하다면 교수자

는 효과가 입증된 면대면 활동을 선호할 것이다. 교수

자가 다양한 교수학습 유형들을 인식하고 적절한 것을 

택하여 수업에 적용할 수 있도록 교수자를 대상으로 하

는 교수학습 방법 기반의 이러닝 활용방법을 제시하고 

지원하여야 할 것이다. 
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