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요  약

본 논문은 스마트시대 이러닝 운영 현황의 한계점을 분석하고 인터넷 정신을 접목한 개선방안을 제시하여 그 효

과를 실증적으로 분석하였다. 대학에서 활용되는 이러닝 클래스의 운영방식에 대하여 중점적으로 논한다. 오프라인 

클래스의 운영모델을 온라인 환경에 원용함으로 인해 발생하는 부작용 등을 통계적으로 확인한다. 특히 시간이라는 

정량적 개념이 온라인 학습에서 참여확인을 위해 활용되고 있는 이러닝 모델의 현실적, 기능적 한계를 구체적으로 

분석하였다. 이에 대한 개선안으로 인터넷의 태생적 특징인 참여, 개방, 공유의 정신을 이러닝에 접목시킬 수 있는 방

안으로 QBS시스템을 개발, 제안한다. 학습자가 주도적으로 문제를 만들어 학습 자료로써 공유하는 QBS를 실제 이

러닝 현장에 적용하여 학습자의 행동양상을 분석한다. 결과적으로 이러닝 학습 환경에서 학습자 참여형 모델이 학업

성취도에 유의미한 영향이 있음을 확인함으로써 스마트시대의 새로운 이러닝 모델의 개선방향을 제시한다.

ABSTRACT

This study analyze Online class’s current condition in Smart era. And suggest better operation model based on 
Internet Architecture. This study focuses the condition of e-learning operation model in University online class. 
Especially, 'Time Check Idea' that using for attendance on e-learning class has some side effects. So this study would 
applied 'Qualitative Check Idea Concept' on e-learning class. Question Based System, QBS is example model. QBS is 
leading a Learner’s participation in e-class by Making Quiz. These quizs are shared with other students and refer to 
studing contents. Practically operating Qualitative Concept model QBS on university e-class, we can seek for the 
effectiveness of Qualitative e-learning model QBS.

키워드 : QBS, 이러닝, 웹2.0, 웹3.0, 참여형 학습

Key word : About four key words or phrases in alphabetical order, separated by commas such as Maritime, Information, 
Communication, Science, etc  QBS, E-learning, Web2.0, Web3.0, Participative Education
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Ⅰ. 서  론

최근 교육계에서는 ‘Education 3.0’의 논의가 활발히 

진행되고 있다[1]. Education 3.0은 21세기의 새로운 교

육 패러다임으로써, 광의의 Education 2.0 이후의 교육 

패러다임을 지칭한다. 특히 협력을 통한 학습, 학습자

의 수준에 적합한 교육이나 학습 컨텐츠의 지속가능한 

활용 모델 등 더 효율적인 교육 방식을 개념화한다. 세
계적으로도 ‘Education 3.0’ 논의에 발맞추어 교육정보

화에 힘쓰고 있는 추세이다. 대학 강의를 일반대중에 

공개하거나[2], 문제풀이, 토론 위주의 강의를 진행하는 

등 다양한 시도가 이루어지고 있다. 미국의 MIT대학에

서는 오픈코스웨어(OCW)라는 프로그램을 통해 강의

를 대중에 공개하고 라이센스를 발급하는 등 대학 지식

의 보편화를 위한 노력을 하고 있다[3]. 변화의 움직임

들이 새로운 교육 패러다임을 구축하는 방향으로 나아

가고 있다. 이러한 교육 트렌드의 변화의 방향에는 몇 

가지 공통점이 있다. 바로 컨텐츠의 공유와 개방을 지

향하는 점이다. 이는 인터넷 탄생의 원칙과 많이 닮아 

있다. 인터넷의 태동기 배경에 있어서 가장 주요한 원

칙은 참여, 공유, 개방의 원칙이었다. 연구자들의 성과

물을 공유하고, 누구나 참여할 수 있으며 공동의 지식 

공유를 지향하는 이 방식은 인터넷의 급격한 성장의 견

인차 역할을 하였다.
국가 정책적으로도 이러닝 산업의 발전을 위한 가이

드라인이 발표되고 있다. 1,2차에 걸친 이러닝 산업발

전법의 발표를 통해 이러닝 산업의 양적인 팽창에서 질

적인 성장을 이룰 수 있도록 유도하고 있다. 특히 공급

자 중심에서 수요자의 니즈를 반영한 새로운 이러닝으

로의 전환을 요점으로 하는 부분에서는 이러닝 환경에

서 교육 수요자인 학습자의 행동양상의 변화가 필요함

을 알 수 있다. 따라서 Education 3.0의 패러다임 전환 

시대에 온라인의 기조인 참여와 소통의 효과를 불어넣

은 새로운 방식의 학습모델이 필요함을 의미한다.
본 연구에서는 대학의 이러닝 운영 현장에서 직접 데

이터를 수집하였다. 또한 인터넷의 태생적 특성을 이러

닝에 부합시킬 수 있는 이러닝 플랫폼 연구 모델을 개

발하고 그 효과를 실증하기 위한 실험을 진행하였다. 
이러닝 운영 모델에서 학습자에게 학습정책적인 제한

을 최소화함으로써 실제적인 이러닝 클래스에서 학습

자의 자연적인 행동양상을 파악하고자 하였다. 이로써 

기존의 이러닝 학습 모델의 의도와 실제 양상을 비교한

다. 또한 학습자 입장에서의 이러닝 클래스에 대한 인

식을 파악하기 위해 학습자 커뮤니티의 자료를 수집하

였고, 학습자의 이러닝 학습 행동양상을 파악하기 위해

서는 온라인 로그 기록 파일을 통계적으로 분석하였다. 
나아가 이러닝 클래스의 온라인 학습 플랫폼화를 통하

여 학습자가 정보 생성에 참여하고 공유할 수 있도록 

하려는데 목적을 두었다.
마지막으로 QBS시스템[4]을 개발하여 학습자 참여

를 유도하고 그 행동양상을 구체화 하였다. QBS는 

‘Quiz’를 도구로 하여 집단지성을 발현하게 함으로써 

학습자간의 참여와 공유를 이루게 하는 플랫폼이다. 나
아가 ‘Quiz’라는 수단이 학습 참여용 도구로써 적합한

지 여부를 학습자 입장에서의 피드백 응답을 조사하여 

그 효용을 조사하였다.

Ⅱ. 선행 연구와 시사점

2.1. 선행연구

인터넷 네트워크를 활용한 웹기반 수업이 이루어지

는 이러닝에서의 학습자 참여와 학업 성취도와의 관계

에 대한 수많은 논의가 있다. 김정겸(2009)은 위키 기반

의 프로그래밍 수업에서 자율적인 학습참여활동에 관

한 연구를 진행하였는데, 주로 학습자들은 읽기 활동을 

중심적으로 학습한다고 주장하였다[5]. 또한 우리나라 

교육에서 성공적인 학습참여를 이끌어 내기 위해서는 

학습자들의 동기를 고려하는 교수전략을 구안하여야 

한다고 강조한다. 대부분의 학습법관련 연구들이 교육

의 공급자인 교수자의 시각에서 논의되고 있는 점을 보

았을 때, 교육의 수요자인 학습자의 시각을 고려한 방

안이 필요하다고 볼 수 있다. 이와 관련하여 박상훈

(2000)은 사전 동기가 낮은 학습자들에게 개별 메시지

를 제공하는 것이 학습동기에 긍정적인 영향을 준다고 

주장한다[6]. 반면 같은 연구에서 사전동기가 높았던 학

습자들에게는 개별 메시지 제공이 오히려 부정적인 영

향을 미친다는 점을 보았을 때, 개별 메시지 제공보다 

더 일반적으로 활용될 수 있는 방안이 필요한 것으로 

판단할 수 있다. 
김재영(2012)는 집단지성의 동인에 관한 연구에서, 

우리나라의 문화적 측면을 고려하여 보았을 때 대중이 
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집단지성에 참여하는 이유는 공동체에 대한 구체적인 

기여를 선호하기 때문이라고 주장하였다[7]. 또한 집단

지성에의 기여를 통해서 공동체 의식을 느끼며 유대감

을 강화하는 특성을 보인다고 하였다. 따라서 학습자의 

참여를 이끌어내기 위해서는 기여의 성과물을 함께 나

눌 수 있는 ‘공유’의 특성을 띄어야 한다고 판단할 수 있

다. 박성익/김연경(2006)는 온라인 학습의 학습동기 중

에서 학습자 상호작용 관련 요인이 학습 성취도에 유의

미한 영향을 준다고 밝혔다[8]. 장재경/김호성(2009)은 

이러닝 환경에서 소셜네트워크를 이용하여 학습자가 

컨텐츠를 생성하는 시스템을 통해 이러닝에서 자기 주

도적 학습을 성취할 수 있는 모델을 제시하였다[9]. 같
은 맥락의 연구로 최용훈/오상철/김성완(2010)은 온라

인 학습에 위키 시스템을 도입하여 학습자의 참여도를 

이끌어내는 연구를 진행하였다[10]. 이 연구에서 학습

자는, 정확한 답이 존재하지 않아 학습자간의 상호작용

으로 최선의 답을 도출해야하는 문제해결형과제나 토

론학습형 과제에 비해 비교적 명확한 답이 존재하는 지

식학습형 과제에 가장 적극적으로 학습자가 참여하고 

활동하였다는 결론을 내렸다. 자율적인 선택권이 주어

진 환경에서 학습자들은 최선의 해결책을 찾는 활동보

다는 명확한 해결책이 있는 활동을 선호하는 것으로 볼 

수 있다.
인터넷 탄생의 특징은 ‘참여, 공유, 개방’ 라는 개념

으로 정리할 수 있다. 인터넷 개발 커뮤니티에서는 RFC 
(Request for Comment)라는 방식이 주로 활용되었는데, 
이것은 네트워크 개발 커뮤니티의 의사소통의 방식이

었다. 이 방식에 인터넷 탄생의 원칙인 참여, 공유, 개방

의 원칙이 담겨 있다. RFC는 프로젝트 연구의 참여에 

있어서 누구나 가입을 할 수 있고 주제에 관한 어떠한 

논의도 자유롭게 할 수 있는 모임이었다. 특히 RFC의 

공개된 정보에는 누구나 접근할 수 있었고, 기술적 자

료 또한 모두 공개가 되었으며 누구나 참여하여 정보 

데이터베이스에 기여할 수 있었다. 이러한 방식은 전통

적인 방식에 비해 신속하고 창의적이었기 때문에 대학

에나 기업에서도 활발하게 퍼져 나갔다.
이 원칙들은 인터넷의 정량적인 확장뿐만이 아니

라 정성적인 발전에도 기여하였다. 최근에 널리 퍼져 

활용되고 있는 집단지성 개념이나 Web2.0 개념 역시 

인터넷 탄생의 특징에 그 뿌리를 두고 있다고 볼 수 

있다.

Tim O' Reilly(2005)는 2000년대 초 미국의 닷컴버

블 위기때 살아남은 IT기업들의 공통점을 분석하고 그 

특성들을 Web2.0이라고 명명하였다[11]. 성공적인 인

터넷 기업들은 대부분 이용자들의 참여를 기반으로 하

고 있다는 특징을 보였다. 이러한 모델들의 공통전인 

전략으로 집단지성을 발현했다는 점과 Folksonomy 체
계를 활용했다는 점인데, 이 개념들 역시 이용자의 참

여를 기반으로 하고 있다.
이러닝 역시 인터넷 네트워크를 기반으로 하는 온라

인 환경에서 이루어지고 있다. 따라서 이러닝 운영에 

있어서도 인터넷의 특성을 온전히 활용하는 것이 적합

하며 개방, 참여, 공유 개념을 이러닝 학습에 활용할 수 

있는 방안이 필요하다고 볼 수 있다.

2.2. 시사점

이러닝 학습이 보편화 되며 온라인 학습에 관한 여러 

가지 연구 결과들이 있다. 이러닝 환경에서 학습자의 

적극적 참여와 학습 성취도를 효과적으로 만족시키기 

위한 연구결과들을 종합하면 다음과 같다.
첫째, 학습자의 자발적 동기를 유발할 수 있는 참여

방안이 필요하다. 학습에 있어 외부에서 비롯되는 동기

가 아닌 학습자 내적에서부터 유발되는 동기가 더 효과

적임을 알 수 있다. 따라서 교수자가 일방적으로 학습

내용을 제공하는 것보다 학습자가 자발적으로 참여할 

수 있는 방안이 모색되어야 한다.
둘째, 학습자의 시각을 고려한 방안이 필요하다. 대

부분의 연구결과들이 교육 공급자인 교수자의 입장에

서 논의되어 왔다. 또한 교수자의 입장에서 학습자의 

인식을 판단하고 학습 모델을 제공하려는 시도들이 많

았다. 이런 고정관념에서 탈피하여 실제적인 학습자의 

행동양상과 교육 수요자의 입장을 고려한 학습모델이 

필요하다.
셋째, 학습자의 상호작용을 통한 활동과 그 성과가 

공유되어야 한다. 온라인 클래스에서 학습자의 단순 참

여만 유도하는 것에서 벗어나, 상호작용을 통한 성과가 

집단 내에서 재공유되는 것이 학습자의 참여 동기를 더

욱 유발할 수 있다.
넷째, 학습자의 적극적인 참여를 이끌어 내기 위해서 

최선의 해결책을 찾는 활동보다 명확한 해결책이 있는 

활동으로 유도하여야 한다. 개개인의 의견을 이끌어내

는 정성적인 과제 혹은 최선의 답을 도출해내는 과제보
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다, 명확한 답이 존재하는 과제가 학습자들이 더욱 적

극적으로 참여하는 행동양상을 보았을 때, 강의컨텐츠

의 학습 개념을 복습할 수 있는 과제 등 구체적인 학습

활동 모델이 필요하다고 볼 수 있다. 

Ⅲ. 현행 이러닝 운영 모델 분석과 시사점

3.1. 현행 이러닝 운영 모델의 사례

본 연구에서는 인천 소재 I 대학 교양 교과목 이러닝

을 모델로 하였다. I 대학의 이러닝 클래스의 경우 매 주

차별로 정해진 컨텐츠를 1주일의 기간 내에 자유롭게 

수강할 수 있게 되어 있다[12]. 온라인상에 업로드되어 

있는 학습 컨텐츠에 일정시간 이상 접속하고 있으면 출

석확인이 이루어지는 방식으로 학습자의 학습참여를 

확인하고 있다. 또한 학습컨텐츠를 멀티미디어로 구성

하여 시청각 자료와 동영상 자료를 제시함으로 학습내

용의 효과적인 전달을 의도하고 있다.
하지만 이러한 이러닝 운영 시스템에는 몇 가지 맹점

이 존재하고 있었다. 교수자 입장이 아닌 학습자 입장

에서 이러한 운영 시스템이 어떻게 받아들여지고 과연 

이러닝 클래스에서 의도한 바대로 효과적으로 적용되

고 있는지 확인할 필요가 있다.

그림 1. 기존 이러닝 시스템의 시간을 사용한 학습 참여 인정

방법

Fig. 1 'Time' Checking method on e-class

첫째, 시간을 통하여 학습자의 학습 참여도를 측정하

는 기존의 이러닝 출석인정 방식에 대한 효용성이다. 학
습자가 온라인 컨텐츠에 접속한 시간을 학습참여의 기

준으로 판단하는 방식은 양면성이 있다. 학습동기가 낮

은 학습자의 경우에는 컨텐츠에 접속만 하여 놓고 다른 

PC업무를 본다던지, 복수개의 컨텐츠에 동시 접속하여 

일시에 출석인정을 받는 등의 사례가 발생할 수 있다.반
대로 학습동기 높은 학습자의 경우는 주도적인 학습을 

하고도 정보통신망의 오류나 여타의 오류로 인하여 학

습인정을 받지 못하는 경우도 발생할 여지가 생긴다.

그림 2. 시간을 사용한 학습 진도율 체크 환경에서의 학습자 

고충의 사례

Fig. 2 Case of side effect on 'Time' Checking method

오프라인 클래스에서 활용되던 출석참여확인 방식

을 온라인 클래스에서도 원용함으로 인하여 발생하는 

현상이다. 온라인 클래스의 비대면적인 특성이 이러닝 

학습을 학습자의 자율성에 의존을 하게 함으로 인해 현

상으로 몇 가지 부작용이 발생하게 된다.
온라인 시험은 감독관 없이 학습자가 이러닝 클래스

에 접속해서 시험을 치르게 된다. 이러한 점을 악용하

여 여러 명의 학습자가 부분적으로 학습을 하고 모여서 

시험을 본다든지 하는 부정행위가 발생한다. 이에 성실

하게 학습을 하고 정당하게 평가를 받으려는 학습자는 

역차별을 받을 수 있다. 오프라인 클래스와 온라인 클

래스는 그 환경과 채널의 특성이 태생적으로 다름에도 

불구하고 같은 잣대를 적용하다 보니 발생하는 문제이

다. 송상호(2000)는 이러닝의 시공간을 초월한 비대면

적 특성이 개인의 심리적 고립감을 유발하여 학습의 동

기를 저하시킨다고 설명하였다. 따라서 온라인학습에

서 정량적인 시간을 통해 학습도를 측정하는 방법에 대

한 실증적 분석을 해보기로 한다.



한국정보통신학회논문지(J. Korea Inst. Inf. Commun. Eng.) Vol. 19, No. 1 : 208~220 Jan. 2015

212

그림 3. 이러닝의 오프라인 클래스 운영방식 원용의 폐해

Fig. 3 Side effect of e-class that using off-line class model

둘째, 이러닝에서 제공하는 멀티미디어 컨텐츠의 

효용성이다. 실제 학습자들에게 있어서 이러닝의 멀티

미디어 컨텐츠가 그 역할을 충실히 하고 있는지에 대

한 의문이다. 인터랙티브한 환경과 화려한 설명, 시청

각 자료를 활용하여 학습의 이해도를 더 높이는데 장

점이 있는 것으로 알려진 온라인 멀티미디어 컨텐츠는 

사실 그 쓰임새가 적절히 활용되지 않고 있는 것으로 

보인다.

그림 4. 이러닝 학습 자료의 현실1 - 물리적 컨텍스트

Fig. 4 Physical context - realistic e-class education content

학습자들은 이러닝 학습을 하는데 있어서 온라인의 

멀티미디어 컨텐츠보다 인쇄된 물리적 자료를 선호하

고 있었다. 그 수요가 많아 교내 복사실 등지에서 인쇄

된 이러닝 컨텐츠를 비공식적으로 유통한다든지, 강
의를 앞서 들었던 선배들에게 강의 자료를 물려받는

다든지 하는 경우가 많았다. 따라서 온라인 학습에서 

멀티미디어 컨텐츠가 충분히 제공되고 있음에도 불구

하고 여전히 실제적 학습자료로써 인쇄 학습 자료의 

쓰임새가 학습자료로써 활발하게 활용된다는 점을 알 

수 있다. 이러닝 학습에서 학습자의 참여를 이끌어내는 

여러 가지 논의와 방법이 활용되고 있다. I 대학의 이러

닝 클래스의 경우에는 온라인 강의 컨텐츠 챕터마다 문

제 형식의 개념 정리 도구를 활용하고 있다. 질문과 5지
선다형의 구성으로 되어 있는 문제라는 틀은 학습자에

게 학습 개념 정리나 복습의 차원에서 유용하게 쓰이고 

있다.

그림 5. 이러닝 컨텐츠에서 활용되는 Quiz 형식이 학습자료

Fig. 5 ‘Quiz' form education contents on e-class.

나아가 대학 현장에서는 매학기 반복되는 수업의 특

성상 시험문제가 비슷한 맥락으로 출제되는 점에 착안

하여 지난 학기의 기출문제가 시험을 앞둔 학습자들에

게 학습 자료로써 활발하게 쓰이고 있다. 기출문제는 

문제 형태를 띈 학습자료인 동시에, 시험문제의 출제 

경향 등을 파악하기에 적합한 자료로써 학생들 사이에 

활용되고 있다.
기출문제 학습 자료의 유용성으로 인해 온라인상에

서 기출문제를 상품화하는 사이트도 생겨나거나 비공식

적으로 학습자간의 거래가 이루어지기도 한다. 이른바 

학습정보의 유통현상이 일어나고 있으며 또한 학습자들

이 인맥에 의존하여 좋은 정보를 수집하는 경우가 발생

한다. 따라서 상대적으로 사회관계가 부족한 학생들은 
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기출문제 자료를 학습에 활용하지 못하는 ‘정보 비대칭 

현상’이 발생하게 된다. 이는 문제라는 도구가 학습 자료

로써 효과가 높다는 점을 반증하고 있기도 하다. 

그림 6. 이러닝 학습 자료의 현실2 - 기출문제

Fig. 6 Previous test content - realistic e-class education 
content

3.2. 시사점

대학에서 운영되는 이러닝 클래스는 시공간을 초월

하며 반영구적인 학습 운영이 가능하다는 경제적인 효

과로 인하여 활발하게 활용되고 있다. 하지만 교육 공

급자의 입장이 아닌 교육 수요자인 학습자들이 실제적

으로 이러닝 클래스에 대해서 어떻게 인식하고 있으며 

이러닝의 순기능을 잘 활용하고 있는지에 대한 분석적 

개선방안의 제안이 필요하다.
3.1 의 운영 사례에서 살펴 본 멀티미디어 학습 컨텐

츠 중심의 학습 방식은 개선이 필요하다고 볼 수 있다. 
이러닝 클래스의 공급자는 실제적으로 학습자의 멀티

미디어 학습 컨텐츠 의존도는 낮음을 간파하지 못하였

고 ‘시간’ 이라는 개념을 통하여 비대면적인 온라인 공

간에서의 학습자의 학습참여도 측정방법은 맹점을 가

지고 있었다. 또한 사례 분석을 통해서 학습자들은 실

제 학습자료로 ‘문제’ 형식의 학습자료를 선호하였고 

이 학습정보는 음성적으로 활용되고 있는 것을 알 수 

있다. 따라서 대학에서 이러닝 운영 모델이 학습자에게 

더욱 효과적이기 위해서는 ‘시간’의 정량적인 개념에서 

벗어나 ‘문제’ 형식을 통한 정성적인 학습 모델로의 변

모가 필요하다고 볼 수 있다.

Ⅳ. 바람직한 온라인 학습모델의 제안 : QBS

4.1. QBS, Quiz Based Study 설계 모델

본 연구에서는 이러닝에서 학습자의 참여를 유도하

기 위하여 QBS(Quiz Based Study)라는 웹 플랫폼을 개

발하였다. QBS는 학습자가 직접 학습문제를 만들어 온

라인상으로 공유하고, 다수의 학습자들로부터 만들어

진 학습문제 컨텐츠를 학습 자료로 활용할 수 있게 하

는 웹 플랫폼이다.

그림 7. QBS 메인화면

Fig. 7 Main of 'QBS' platform

QBS는 이러닝 클래스 하에서 학습자들의 참여를 유

도하기 위한 다음과 같은 조건들을 만족할 수 있도록 

설계되었다.
첫째, 학습자 입장에서 유용한 학습 자료인 ‘문제’를 

도구로 한 설계가 이루어졌다. 학습 자료로써의 기출문

제의 활용도나, 우리나라의 교육환경 특성상 지식 개념

에 대한 질문과 5지선다형의 객관식 보기 중 정답을 고

르는 방식에 익숙한 학습자들을 고려하였을 때 문제라

는 수단을 적합한 도구로 활용하기로 하였다.
둘째, 이러닝 클래스 상에서 제공된 학습 컨텐츠를 

기준으로 한 비교적 명확한 정답이 존재하는 과제이어

야 한다는 점을 충족하였다. 학습자들은 최선의 답을 

찾는 과제보다 명확한 답을 찾는 과제를 더 선호하고 

적극적으로 참여한다는 점에 있어서, 제공된 학습 컨텐

츠에서 문제를 만들어 내는 방식은 참여 유도에 효과적

이라고 할 수 있다.
셋째, 학습전체 내용 중 흥미 있는 주제에 대해서 자
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율적으로 문제를 만들 수 있게 하였다. 다양한 전공과 

관심사를 가진 학습자들마다 학습주제별로 배경지식이

나 이해도가 다를 것이기 때문에 학습자 개별적으로 원

하는 학습주제의 문제를 만들도록 하였다.
넷째, 문제를 만들고 온라인상에 공개함으로써 그 성

과를 학습자들 간에 공유할 수 있게 하였다. 개인이 만

든 학습자료를 공동체가 함께 활용할 수 있게 함으로 

자발적 집단지성에의 구체적인 기여를 이루게 하여 효

과적인 참여 동기를 부여하였다. 또한 만들어진 문제의 

논리성이나 다른 의견에 대한 토론을 통해 학습자간 상

호작용을 할 수 있도록 하였다.

그림 8. QBS에서의 문제를 통한 학습자 상호작용

Fig. 8 Students Interaction via Quiz on QBS

4.2. QBS 학습 모델의 타당성 검토

QBS는 학습컨텐츠를 학습자 주도적으로 생성하고 

공유하는 플랫폼이다. 이 방식은 2장에서 다루었던 온

라인 학습 모델의 연구결과들을 충족시킬 수 있는 방식

이다. 온라인에서 제공되는 학습 개념 자료를 통해서 학

습자는 정확한 학습자료를 재창출할 수 있게 된다. 또한 

학습자 별로 전공과 관심사 등의 차이가 있음을 반영하

여 자율적인 주제로 참여함으로써 내적 동기유발 효과

도 기대할 수 있다. 또한 생성한 학습자료의 공유와 학

습자간의 피드백, 토론 등의 상호작용을 통해서 QBS는 

온라인 학습 모델의 개선 요건을 충족하고 있다고 볼 수 

있다. 특히 QBS는 3장에서 다루었던 기존 이러닝 모델

의 맹점으로부터 패러다임 전환을 시도하고 있다. 시간

의 개념에서 벗어나서 자율적으로 원하는 만큼 공동의 

과제에 참여할 수 있게 된다. 배경지식이 상대적으로 풍

부한 학생은 학습 참여 시간이 줄어들 수 있게 되고 이

해도가 부족한 학생은 원하는 만큼 학습할 수 있다는 점

에서 학습자들의 수준별 학습도 가능하게 한다는 장점

이 있다. 그 구체적 방식에 있어서 QBS는 학습자들에게 

유용한 학습도구로 활용되는 ‘문제’라는 틀을 통해서 

학습효과를 극대화 하여 기존 이러닝 모델이 갖고 있던 

한계점을 타파하였다.

Ⅴ. 학습자 참여형 학습모델 QBS 시스템의 실

증분석

5.1. 실험설계

본 논문에서는 기존에 운영되고 있는 이러닝 클래스

의 현황을 실증적으로 분석한다. 그리고 학습자들의 참

여를 이끌어내는 방안을 설계하고 적용함으로써 그 효

과를 통계적으로 분석한다. 무엇보다 인터넷 기반의 학

습에서는 인터넷의 정신이 오롯이 발현되어야 한다는 

아이디어를 기조로 한다. 온라인 환경의 장점으로 이러

닝 클래스 학습자의 행동양상을 로그분석을 통해 가감 

없이 도출할 수 있었으며, 실제 1개 학기동안 운영된 이

러닝 클래스에서의 학습자의 최종성적과도 연계하여 

현장 실제적인 실험을 진행하였다.
연구의 대상은 인천의 A대학에서 2013년 봄학기에 

개설된 이러닝 강좌를 모델로 하였다. 약 400여명의 학

습자가 수강을 한 교과목이며, 학습자의 학번, 학년, 전
공별 분포는 다음과 같다.

표 1. 수강자 현황 - 학번별 분포

Table. 1 Students Condition 1

학번 01 02 03 04 05 06 07
명수 2 4 1 4 11 33 76
학번 08 09 10 11 12 13 합계

명수 92 57 40 35 44 28 427

표 2. 수강자 현황 - 학년별 분포

Table. 2 Students Condition 2

학년 명수

1학년 28
2학년 61
3학년 90
4학년 222

5학년 이상 26
합계 427
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표 3. 수강자 현황 - 전공별 분포

Table. 3 Students Condition 3

전공계열 명수

상경 92
사범 10
어문 18
공학 235
자연 41
인문 3
법학 6

사회과학 14
기타 8
합계 427

연구대상인 이러닝 교과목은 400명 이상의 학습자가 

수강하는 대형 강의로, 학번별, 학년별 그리고 전공별

로 다양한 학습자들이 대상이 되었다.
이러닝 클래스에서는 무선산업과 관련한 내용을 온

라인 컨텐츠를 통해 강의하였으며, 15주에 걸쳐 1주일

에 약 1시간 분량의 학습 컨텐츠를 제공하고 16주차에

는 기말고사를 통해 학습자들의 성취도를 평가하는 방

식으로 운영 되었다. 매 주차별 제시된 학습컨텐츠를 

매주 월요일 0시~ 일요일 24시 기간 내에 미리 지정해

놓은 시간만큼 접속을 하면 출석으로 인정이 되는 시스

템이다. 본 연구에서는 학습자들이 자율적인 환경에서 

학습컨텐츠를 이용하는 양상을 파악하기 위해 출석인

정시간을 1분으로 조정하였다. 정해진 학습시간에 구애

받지 않도록 하여 학습자의 실제적인 학습시간을 파악

하고자 하였다.
학기말의 기말고사 주차를 제외하고 15개 주차동안 

약 400여명의 학습자들이 1주일에 얼마나 학습컨텐츠

에 접속하는지를 온라인 로그파일 분석을 통해 파악하

였다. 분석결과를 토대로 실제 학습시간과 최종 학업성

적 간에 연관이 있는지를 연구하기로 한다.
마지막으로 학습자 참여를 위한 방법으로 QBS시스

템을 활용하였다. 학습컨텐츠를 참고하여 학습자가 자

기 주도적으로 학습문제를 만들도록 하였고, 그 성과물

을 학습자료로 활용할 수 있게 공개하였다. 이에 따른 

QBS 참여집단과 비참여집단의 최종 학업성적을 비교

분석 하였다. 또한 문제를 통하여 참여를 유도한 QBS
시스템에 대한 학습자들의 의견를 피드백 받아 그 효용

에 대해서 파악하였다. 실험을 위하여 몇 가지 가설을 

설정하였다.

가설1 : 온라인 클래스에서 ‘시간’으로 학습 참여도

를 측정하는 방식은 형식적으로 사용될 것이다.
1주일 중 원하는 시각에 출석을 할 수 있다는 점과 학

습인정시간을 최소로 정한 상황에서 학습자들은 출석 

체크만을 위한 행동양상을 보일 것이라고 가설을 설정

하였다. 수치데이터적인 결과물로 매주 꾸준히 학습시

간을 채운 학습자들이 실제로 정성적인 학습을 진행하

였는지 확인할 수 없는 바, 접속시간을 통한 정량적 학

습 확인 방법의 학습자 행동 양상을 통계적으로 파악하

기로 한다.

가설2 : 좋은 성적을 받은 집단은 학습 접속 시간이 

더 길 것이다.
이러닝 시스템에서 매주차별 학습 컨텐츠에 접속한 

시간을 분석하여, 학습시간이 길고 꾸준히 학습하는 학

습자, 이른바 ‘착실한’ 학습자는 좋은 성적을 받을 거라

고 예상하였다. 임연욱/이옥화(2008)는 사이버 클래스 

학습자의 학습참여도와 학업성취도는 정의 상관관계 

및 인과관계를 보인다고 주장하였다. 이를 확인하기 위

하여, 학습자의 최종 학업 성적과 학습시간의 연관성을 

분석하였다. 또 학습자를 성적별로 세 집단으로 구분하

여, 상위 약 30%는 A학점, 다음 약 40%는 B학점, 나머

지 약 30%는 C학점을 부여하고 성적 집단별로 차이점

이나 연관성이 있는지를 분석하였다.

가설3 : QBS를 통해 학습자 참여를 이끌어낸 집단의 

성적은 더 좋을 것이다.
본 연구에서는 이러닝 클래스에서 학습자 참여를 유

도하고 그 효과를 분석하기 위해서 QBS시스템을 개발, 
도입하였다. 사례 연구에서 다루었듯이, 참여의 효과를 

학습 분야에 적용 하기 위해서 대학 교양 교과목 이러

닝 클래스에 적합한 QBS시스템을 활용하였다. QBS에 

참여한 집단과 비참여집단의 최종 학업성적을 비교하

여 이러닝 학습에 있어서 참여의 효과를 통계적으로 실

증하고자 하였다.

5.2. 실험결과

약 400여명의 학습자의 15개 주차 동안 주차별 학습

시간 데이터를 도출하고, 집단별 혹은 성적별 학습시간
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의 통계치를 구하는데 몇 가지 가정이 필요하였다.
우선 F학점 취득자의 데이터는 제외하였다. 학기 중 

여타의 이유로 학습을 중도포기하거나 기말고사에 응

시하지 않는 학습자의 경우에는 교칙상 F학점을 부여

하도록 되어 있다. F학점 취득자들은 특정 기간이후 학

습을 하지 않는 경우가 많았기 때문에, 집단의 접속시

간 통계 값을 도출하는데 의미가 없어 데이터 산출에서 

제외하였다.
둘째로 학습시간이 비이성적으로 긴 데이터는 최댓

값을 지정하였다. 이러닝 학습시간이 온라인 컨텐츠에 

접속하고 있는 시간을 기록하다 보니, 실제 학습과 무

관하게 학습시간이 기록되는 경우가 발생한다. 학습컨

텐츠에 접속을 하고 외출을 한다든지 하는 이유로 학습

시간이 수백분에 이르는 데이터가 간혹 발생하였기 때

문에, 학습시간의 최대치를 120분으로 지정하고 그 이

상의 값은 모두 120분으로 조정하였다.
셋째로 학습시간의 주차별 표준편차가 큰 데이터를 

상위 약 10% 제외하였다. 한명의 학습자의 학기 중의 

학습시간 기록을 분석하는데 있어서, 학습자간의 학

습 시간에는 차이가 분명히 존재하지만 한명의 학습

자의 학습시간의 편차가 비이성적으로 큰 경우에는 

유의미한 데이터가 아닐 것으로 판단하였다. 따라서 

학습자들의 15개 주차의 학습시간의 표준편차를 구하

여 표준편차가 큰 상위 10%의 데이터를 다루지 않기

로 하였다.
F학점 취득자의 데이터 제외, 학습시간 최댓값 120

분으로 조정, 학습시간 표준편차가 큰 상위 10% 데이터

를 제외하여 총 374명의 학습시간 데이터로 집단별 학

습 시간을 비교하기로 한다.

표 4. 1주일 중 출석체크 시각 분석

Table. 4 attendance checking Time

시각
요일

0-6 6-12 12-18 18-24 합계

월 3.741 4.129 6.855 5.786 20.511

화 1.844 2.325 4.035 5.184 13.388

수 2.165 2.205 3.621 3.354 11.345

목 1.149 1.363 3.22 3.193 8.925

금 1.296 2.138 3.821 3.234 10.489

토 1.069 1.283 4.009 4.289 10.65

일 2.218 2.338 7.964 12.173 24.693

실험결과1. 출석체크 시각이 출석인정 데드라인에 

몰리는 경향이 있다.
학습자들이 매 주차 출석인정을 완료하는 시각을 분

석하였다. 2013년 3월부터 6월까지 총 15개 주차에 월

요일 0시부터 일요일 24시까지 6시간 단위로 출석체크

가 되는 시점을 환산하여 정리 분석하였다. 분석 결과 

출석인정 시작일인 월요일과 출석인정 종료일인 일요

일에 약 45%의 출석체크가 몰려있음을 확인할 수 있다. 
특히 총 28개 구간에서 학습 인정 데드라인 마지막 구

간인 일요일 오후 2개 구간에 약 20%의 출석체크가 몰

려 있음을 확인할 수 있었다. 또한 학습시간의 자율성

을 보장한 환경에서 전체 학습자의 평균 1주일 학습시

간은 약 15.73분에 그쳤다.
일반적으로 대학생들의 생활 패턴은 평일에 강의 

등 학업에 시간 할당을 하고 주말에 휴식이나 취미생

활을 하는 경우가 많은데, 휴일인 일요일에 출석체크 

시점이 몰려있다는 점은 학습자들이 학습인정 데드

라인을 의식하고 학습컨텐츠에 접속하였다고 볼 수 

있다. 
또한 접속시간의 평균이 약 16분으로, 이는 일반적

인 대학 교과목의 1주일 수업 시수와 비교하여 보았을 

때 상당히 낮은 수준이다. 따라서 기존 이러닝의 접속

시간을 통한 학습 인정 방법은 실제 학습자의 학습정

도보다는 형식적인 출석인정자체에 집중됨을 알 수 

있었다.

실험결과2. 학습자의 성적과 학습시간은 연관성이 

없다.
학습자들의 최종성적을 등급에 따라 세 집단으로 

나누어 각 집단별로 평균 학습시간을 분석하여 비교

하였다.

표 5. 성적 등급 집단별 접속시간 비교

Table. 5 Comparing 'Time' with Grade group

집단 전체 접속시간 평균 15.73분

학점별 접속시간 평균

A등급 집단 14.96분

B등급 집단 16.54분

C등급 집단 15.44분
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성적 등급별 학습시간에는 큰 차이가 없다는 것을 알 

수 있다. 전체 학습자의 접속시간 평균이 15.73분인 것

에 비해 A등급 집단은 14.96분, B등급 집단은 16.54분, 
C등급 집단은 15.44분으로 거의 차이가 없었다. 좋은 

성적을 받은 학습자 집단의 학습시간이 더 높을 것으로 

예상하였는데, 오히려 작은 차이이긴 하지만 세 성적 

등급 집단 중 가장 낮은 학습시간을 보였다. 가장 긴 평

균 학습시간을 보인 B등급 집단과 A등급 집단의 접속

시간 평균은 1.58분의 차이를 보였다. 
연속적인 성적 점수와 접속시간의 관계를 Pearson 

상관분석한 결과는 다음과 같다.

표 6. 성적 등급 집단별 접속시간 비교

Table. 6 Comparing 'Time' with Grade group

Pearson 상관계수 접속시간 성적 점수

접속시간 1 0.040

성적 점수 0.040 1

* 유의확률 : 0.442

학습 컨텐츠 접속 시간과, 최종 성적 점수의 상관관

계를 Pearson 상관계수를 이용하여 통계적으로 비교하

여 본 결과, 접속시간과 점수 간의 유의확률은 0.442 이
고, Pearson 상관계수는 0.04로 접속시간과 성적 점수의 

상관관계는 없다고 판단할 수 있다.

실험결과3. QBS 참여집단의 성적이 확연히 좋았다.
본 연구에서는 이러닝 클래스에서 학습자의 참여의 

영향을 분석하기 위해 QBS라는 시스템을 개발하여 

도입하였다. QBS에서는 강의컨텐츠를 기본으로 하여 

학습자가 자율적으로 주제를 선택하여 문제를 제작하

도록 하였다. QBS 참여 또한 자율적으로 하고 비참여 

학습자에게 패널티가 없게 하여 자발적인 참여의 환

경을 조성하였다. 또한 QBS를 통해 만들어진 문제들 

중 좋은 문제를 선별하여 약 5문제 이내로 기말고사 

시험에 출제하기로 하여 학습자들의 동기부여를 유도

하였다. 
그 결과 총집단 정원 427명 중 QBS시스템에는 54

명이 참여하여 약 12.56%의 참여도를 보였다. QBS 참
여집단과 비참여 집단의 학점분포를 비교하면 다음과 

같다.

표 7. QBS 참여집단과 비참여 집단의 성적등급 분포

Table. 7 Distribution of Grade group related QBS 
participation

학점집단 QBS 참여집단 QBS 비참여집단

A등급 집단 35명 (64.81%) 94명 (25.20%)
B등급 집단 13명 (24.07%) 155명 (41.55%)
C등급 집단 6명 (11.11%) 112명 (30.03%)
F등급 집단 0명 (0%) 12명 (3.22%)

합계 54명 (100%) 373명 (100%)

QBS 참여집단과 비참여집단 간의 성적 등급 차이는 

확연하게 차이가 났다. QBS에 참여한 54명의 학습자 

중에서는 35명의 학습자가 A등급을 받았다. 이는 약 

64.81%의 수치로, QBS 비참여 집단에서의 A등급 집단

의 비율인 약 25.20%에 비하면 현저하게 높은 수준이

다. 또한 학습 중도포기 학습자인 F등급 취득 학습자가 

QBS 참여집단에는 0명으로 포기한 학습자가 없었다는 

점 또한 학습효과로써 고무적이라고 할 수 있겠다. QBS 
참여여부와 성적 등급별 집단의 차이를 교차분석하면 

다음과 같다.

표 8. QBS 참여여부와 성적등급 간의 카이제곱검정

Table. 8 Chi-square test related QBS participation.

값 자유도
2점근 유의확률 

(양측검정)

Pearson 카이제곱

우도비

선형 대 선형결합

유효 케이스 수



34.430
28.786

427

3
3
1

.000

.000

.000

a.1 셀(12.5%)은 5보다 작은 기대 빈도를 가지는 셀입니다. 최소 

기대빈도는 1.52입니다.

교차분석 결과, QBS 참여여부와 성적등급 간의 관계

는 유의확률 0.00 으로 유의한 차이점이 있는 것으로 나

타났다. 따라서 QBS시스템에 참여한 집단이 참여하지 

않은 집단보다 더 나은 학업성취도를 보인다는 것이 통

계적으로 증명되었고, 이는 곧 QBS시스템의 학습적인 

효용도가 높다는 것을 설명한다.

5.3. QBS시스템 활용에 관한 학습자 피드백 응답

15주차 동안의 학습이 종료된 후, 연구 모델 이었던 

QBS에 관한 학습자의 응답조사를 하였다. 응답조사에

는 131명이 참여하였다.
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표 9. QBS 관련 학습자 응답

Table. 9 Student feedback.

1. QBS를 기말고사 시험공부에 활용하였습니까?
QBS를 시험공부에 활용하였다 - 104명, 79%
QBS를 시험공부에 활용하지 않았다 - 27명, 21%

2. QBS시스템의 이러닝 학습 활용에 대해서 어떤 입장을 가

지고 있습니까?
긍정적 - 94명, 76%
부정적 - 12명, 10%
긍정적이지도 부정적이지도 않다 - 18명, 15%

3. 족보(기출문제)와 QBS(우리가 출제하는 예상문제) 중 어

느 쪽이 학습에 더 도움이 된다고 생각하십니까?
기출문제가 더 도움이 되는 것 같다 - 25명, 19%
QBS가 더 도움이 되는 것 같다 - 54명, 42%
기출문제, QBS 똑같이 도움이 되는 것 같다 - 51명, 39%

4. QBS시스템에 대한 학습적인 만족도는?
매우 만족 - 40명, 31%
만족 - 42명, 32%
보통 - 37명, 28%
불만족 - 7명, 5%
매우 불만족 - 4명, 3%

설문 참여 학습자중 약 80%는 QBS를 실제 시험공부

에 활용하였다고 응답하였다. 또한 약 76%의 학습자가 

QBS에 대해 긍정적인 생각을 가지고 있는 것으로 나타

났다. 기출문제와 QBS의 학습자료 효용에 관해서는 기

출문제보다 QBS가 더 도움이 된다고 응답한 학습자가 

약 42%로 나타났다. QBS에 관한 장점에 관한 추가 의

견으로는 다음과 같은 의견들이 있었다.

표 10. QBS 관련 긍정적 의견 예시

Table. 10 Student‘s positive feedback about QBS.

- 학생들이 직접 시험문제에 참여할 수 있어서 좋았다

- 여러 가지 사항들을 학생들의 토론을 통해 공부할 수 

있으므로 효과가 좋은 것 같다

- 족보를 참고하는 것보다 더 좋은 시스템인 것 같다

- 기출문제를 못 구하는 학생들이 태반인데, QBS가 많은 

도움이 되었다

- 학습 내용을 복습하는데 사용할 수 있어서 좋았다

QBS와 관련한 긍정적 의견들로는, 학습자가 직접 학

습자료 제작에 참여할 수 있어서 좋았다는 의견과, 기
출문제를 대체하는 수단으로써의 만족도에 관한 의견

이 많았다. QBS 관련 부정적 의견을 다음과 같은 의견

들이 있었다.

표 11. QBS 관련 부정적 의견 예시

Table. 11 Student‘s negative feedback about QBS.

- 학생들이 문제를 내다보니 비슷한 문제나 질이 떨어지는 

문제가 많았다

- 이해도를 요구하는 문제보다 암기를 요구하는 문제가 많

았다

- QBS의 인터페이스 개선이 필요한 것 같다

- 문제가 너무 많아 전체 다 공부하는데 부담이 되었다

QBS관련 부정적 의견으로는, 학습자 수준에서 문제

를 출제하다 보니 문제 자체의 퀄리티에 대한 우려 의

견이 많았다. 또한 QBS에서 만들어진 문제가 수백 문

제에 달하여 학습 분량이 너무 많다는 지적도 있었다.

Ⅵ. 결론 및 과제

본 논문에서는 기존의 이러닝 운영 모델의 실제 현장

에서의 활용양상을 분석하고 한계점을 파악하여 개선

안에 관한 연구를 진행하였다. 특히 이론적인 연구에 

그치지 않고 실제로 시스템을 개발하여 이러닝 현장에 

도입하여 그 효과를 검증하였다.
본 논문의 연구 주안점을 정리하면 다음과 같다.
첫째, 시간이라는 정량적 개념이 학습자의 참여를 확

인하는데 적합하지 않다는 점을 확인하였다. 온라인 클

래스의 특징인 시간과 공간을 초월할 수 있다는 장점이 

역이용 될 수 있다는 점을 확인하고, 학습자의 입장에

서 이클래스의 운영 모델을 바라보았다. 실험을 통해 

매 주차별로 자율적으로 학습자가 학습에 출석을 하는 

양상을 분석한 결과, 평일, 주말을 막론하고 학습인정 

데드라인을 의식하여 출석인정을 체크하는 모습을 보

였다. 또한 학습자 자율에 의존한 학습시간의 분석결과

는 매주 평균 약 16분에 그쳤다. 학습자의 실제 학습시

간에 관한 실험에서는, 학습시간과 성적 간에는 연관성

이 없는 것으로 나타났다. 성적 등급을 A, B, C의 세 집

단으로 나누었는데 각 집단간의 학습 시간에는 유의미

한 차이점이 없는 것으로 나타났고, 연속적인 성적점수

와 학습시간에도 연관성은 없는 것으로 나타났다. 
따라서 이러닝에서의 학습효과를 높이기 위해서는 

오프라인의 방식을 원용한 정량적인 측정방안이 아닌 
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정성적인 측정방안이 필요하다는 결론을 얻을 수 있다.
둘째, 기존의 이러닝 운영 모델에 인터넷의 태생적 

특징을 가미함으로써 학습자와 교수자의 상호작용을 

유도하였다. 정부의 정책적 지원 방향과, 인터넷 시대

의 성공적인 모델들의 분석을 통하여 ‘참여’라는 개념

이 기존의 이러닝 클래스에 부재함을 확인하고 ‘참여’
를 이러닝에 도입시키는 방안을 모색하여 학업성취도

와의 연관성을 분석하였다. 참여 효과를 접목시킨 이러

닝 클래스에서 교수자는 일방적으로 학습 컨텐츠를 제

공하는 입장에서 벗어나 학습자들의 행동양상을 실시

간적으로 파악하고, 클래스를 운영하는 역할을 맡게 된

다. 학습자 역시 일방적으로 컨텐츠를 전달받는 것에서 

벗어나 적극적으로 학습 컨텐츠 생산에 참여하고, 다른 

학습자들과 소통함으로써 학습효과를 높이게 된다.
본 연구에서는 QBS라는 시스템을 개발하여 수업에 

적용하였다. QBS를 통해 학습자가 자기 주도적으로 문

제를 만들고 공유하도록 하였다. QBS를 이러닝 클래스

에 적용시킨 결과 QBS를 통한 참여집단은 비참여집단

에 비하여 유의미한 학업성취도 차이를 보였고, 특히 

참여집단 내에서는 학습 중도포기자가 없는 성과가 나

타났다. 이는 학업 경쟁이 치열한 우리 학습 환경에 고

무적인 결과라 할 수 있다. 실험 결론을 통해 학습자의 

자발적인 참여가 이루어지는 이러닝 환경에서는 기존

의 이러닝 운영 모델보다 학습효과가 높은 점을 알 수 

있는 바, 점진적으로 학습자 참여형 학습모델의 연구와 

실제적 적용이 필요한 것을 알 수 있다.
QBS에서는 ‘문제’라는 수단을 통해서 이러닝에서의 

학습자 참여를 구체화 하였다. 실제로 문제라는 수단은 

우리나라 교육환경에서 대부분의 학습자들에게 익숙한 

도구이며, 대학 현장에서도 학습자들에게 기출문제 등

의 자료가 활발하게 이용되고 있었다. 또한 학습자들의 

QBS시스템에 대한 피드백 결과를 보더라도, ‘문제’라
는 수단을 통한 학습자 참여형 방법은 우리 학습 환경

에 거부감 없이 유용하게 활용될 수 있는 수단이라고 

평가할 수 있다. 문제를 통하여 학습자의 참여를 유도

한 QBS의 한계점으로는 학습자가 학습 컨텐츠를 제작

함으로 인하여 발생하는 문제의 질 저하 문제 등이 있

을 수 있다. 또한 다량으로 만들어지는 문제 중 효과적

으로 좋은 문제를 선별해 내는 방안이나 중복 문제 필

터링 방법도 개선 연구해야 할 점이다.
셋째, 인터넷의 시각에서 교육분야를 연구함으로써, 

교육 철학적인 내용보다는 온라인 환경에서의 클래스

의 운영방안의 개선에 중점을 두었다. 기존의 이러닝 

운영 모델에서 탈피하여 새로운 운영 방법을 도입하였

고, 학습자들의 실제적인 행동양상을 로그파일을 통하

여 분석함으로써 구체적이며 신뢰도가 높은 연구결과

를 도출하였다.
본 연구에서는 ‘문제’라는 수단을 통하여 학습자의 

참여를 구체화 시켰으나, ‘문제’ 이외에도 적절한 방법

은 다양하다. 학습자 집단지성을 발현하여 학습 컨텐츠

를 구성한다거나, 학습의 질의응답을 학습자간 상호작

용을 통해서 이루어지도록 하는 학습 플랫폼 구성 등이 

있을 수 있다. 예를 들어 학습정도 측정의 방법으로 단

계별 진도 확인 방법이 있다. 미국의 무료학습 사이트

로 유명한 ‘칸 아카데미’의 수학교습에는 단계별 문제

를 통한 학습정도 확인시스템을 도입하고 있다. 다양한 

학습자 참여 방식들은 충분한 검증을 거친 후 우리나라 

이러닝 환경의 실정에 맞게 적용할 필요성이 있다. 추
후 연구로는 인터넷의 시각 뿐만이 아닌 실제 교육적인 

효과에 대해서도 실증적으로 검증할 수 있는 구체적인 

방안을 모색함으로써 다가오는 시대에 효과적인 교육 

모델 수립을 위한 연구가 필요할 것이다.
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