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Purpose: The purpose of this study is to investigate the analysis blended learning interesting and satisfaction on

students majoring in dental techniques. 

Method: The study subject were 181 students from Gimcheon university. Data for this survey was obtain by self-

administration method. This questionnaire consist of lecture°Øs interesting and satisfaction when using an blended

learning in the lecture. SPSS 22.0 was used. Analysis of frequency was used and two sammple t-test was used to

identify significantly different blended interesting and sataisfaction within the grade. Multiple regression was used to

which interestings affect the satisfaction.

Results: First, there were significant differences in the grade among the blended interesting and sataisfaction, while

on differences in participation satisfaction(p<0.05). Second, The correlation coefficient is 0.714 between blended

interesting and staisfaction, Third, Multiple regression showed that the lecture°Øs interesting applying blended

learning affects the satisfaction(p<0.05). 

Conclusion: Given the findings of the study, lecture applying blended learning seem to be efficient education

programs to improve lecture's interesting & satisfaction.

[Abstract]

성 명 김 지 환

서울시성북구안암로145 고려대학교보건과학대학하나과학관B동374호

010-6270-0341 kjh2804@korea.ac.kr

주 소

전 화 E-mail
교신저자

접 수 일 수 정 일 확 정 일2016. 7. 31 2016. 9. 21 2016. 9. 27

237
http://dx.doi.org/10.14347/kadt.2016.38.3.237

Key words : Blended learning, Students majoring in Dental Technology, lecture interesting, lecture 
satisfaction



Ⅰ. 서 론

1982년 우리나라에 인터넷이 도입된 이래로 일반인에

게 대중화되면서부터 인터넷 사용자는 폭발적으로 증가

했다. 이와더불어그와관련된정보통신산업이비약적으

로발전하면서정보화사회로도래했다.

이에정부는정보화촉진기본계획10대중점사업으로교

육정보화사업을추진하였고각종온라인학습환경개선

에 노력을 기울였다(정보통신부, 2002). 특히 인터넷을

기반으로 교육이 이루어지는 e-러닝(e-Learning)을 활

용한교육을필수로지정하고, 전국 10개권역에대학 e-

러닝 지원센터를 구축하는 등 대학 정보화를 활성화하기

위해 구체적인 사업도 시행하였다(교육인적자원부,

2005).

e-러닝이란학습자의지식이나기능, 수행등을증진시

키기 위하여 다양한 네트워크를 기반으로 교수내용을 효

과적으로전달하고, 학습자는자신이원하는시간과장소

에서자유롭게전달된교수내용들을학습함과동시에, 교

수자와학습자, 학습자와동료학습자간에상호작용이가

능한 모든 형태의 학습체계를 말한다(임영란, 2008). 이

러한 e-러닝의 가장 큰 장점으로는 시간과 공간의 제약

없이 학습자가 원하는 시간에 이해가 될 때까지 충분한

반복학습이 가능하다는 점일 것이다. 그러나 인터넷이나

첨단 정보통신 매체만으로는 학습자의 수업태도나 학습

에 대한 동기, 흥미, 준비도에 관련된 사항 뿐 아니라 전

통적인면대면수업에서만느낄수있는지식에대해서는

전달받을수없다는한계를지니고있다(김보나, 2006). 

이러한 문제점을 보완하기 위하여 도입된 방법이 블렌

디드 러닝(Blended Learning)이다. 블렌디드 러닝이란

e-러닝을통해전통적인면대면수업에서부족한교육활

동을보완해주는동시에, 면대면수업이가지고있는교

육의 유용성을 함께 활용함으로써 학습효과를 극대화 시

키는학습체계를말한다(임정훈, 1998). 블렌디드러닝의

장점은 교육에 활용했을 때, 온라인과 오프라인 교육의

장점을효과적으로활용할수있어서교육적효과가높다

는점이다(조민숙, 2012). 또한한가지수업방식이아닌

학습방법과학습프로그램의적절한결합이학습의효과

성 향상에 기여했다는 선행연구(김도현, 2007) 가 있고,

블렌디드러닝을활용한집단과활용하지않은집단간에

실제업무현장에서MS-Excel의활용능력을비교한결

과블렌디드러닝을수업에활용한집단이활용하지않은

집단에 비해 높은 수준의 학습 성과를 나타낸 것으로 나

타났다(Devies et al, 2013). 이와더불어 IT 기술을접목

한 융·복합 콘텐츠 출현이 가속화되면서, 교육 분야 학

습기기가PC 위주에서태블릿PC, 스마트폰과함께모바

일 미디어 플랫폼으로 확장되었고, 이로 인해 블렌디드

러닝을활용하는데있어서시간이나장소, 기기의제약이

없는학습이가능해졌다(황경득, 2012). 

이러한 효과에 힘입어 현재 미국에서는 공립학교의

84%, 미국 전체 학교의 65.2% 이상이 블렌디드 러닝을

실시하고 있고(Allen & Seaman, 2002), 국내에서도 이

러한 시도가 기업과 학교에서 시도되고 있다(오인경,

2004).

그러나현재까지치기공교육에관한연구는학과나전

공, 또는 임상실습 만족도에 관한 연구가 대부분이고(최

운재와유상희, 2012), e-러닝이나블렌디드러닝을활용

한 수업에 관한 연구가 이루어지지 않은 실정이다. 그러

므로 본 연구에서는 치기공학과 학생들을 대상으로 블렌

디드 러닝을 수업에 활용하고자 한다. 이기은과 양해술

(2009)의 연구에서는 체육수업에서 핸드볼의 운동 기능

과집중력을높이기위하여경기장면과정확하고모범적

인 운동 수행 동작을 인터넷을 통하여 미리 학습하게 하

여, 학습자로 하여금 체육수업에 대한 기본적인 태도와

운동기능 향상, 그리고 수업 만족도에 많은 영향을 미쳤

다고보고했다. 이를토대로봤을때, 임상실습이차지하

는비중이많은치기공학과교육에블렌디드러닝을활용

한다면학습효과를높일수있을것으로보인다.

따라서 본 연구에서는 블렌디드 러닝을 활용하여 수업

시간외에인터넷카페의게시판을통해학습자의질문을

교수자가 응답해 주고, 다른 학습자의 질의응답 및 교수

자가 올린 보충 수업자료를 통해 혼자서 해결할 수 없었

던문제들의해결책을찾아볼수있도록하였다. 또한동

영상이나이미지자료를카페에업로드하여학습자가원

하는 시간에 예습 및 복습을 할 수 있게 함으로써 반복,

및심화학습을가능하게하였다. 

본 연구의목적은치과기공수업에블렌디드러닝을실
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관찰논문

시하였을 때, 학생들의 교과 흥미도를 분석하고 이러한

수업흥미도가만족도에영향을주는요인을분석하여기

존의 학습 방식의 한계점을 극복할 수 있는 방안을 모색

하고자본연구를실시하였다.

Ⅱ. 연구 방법

1. 연구대상

본 연구는 2015년 11월 1일부터 11월 20일까지 경상북

도진천소재대학치기공학과재학생전체339명중에서

블렌디드러닝수업활용이가능한 200명을편의표본추

출하였다. 연구대상자는 모두 동일한 커리큘럼의 치기공

전공과목을 수강한 후에 자기기입식 설문조사를 실시하

였다. 회수된 설문지 중 불성실한 설문지 19부를 제외한

분석대상자는181명(90.5)을최종분석자료로사용하였다.

2. 연구도구

본연구는블렌디드러닝을수업에활용했을때의흥미

도와 만족도에 관하여 구조화된 자기기입식 설문지를 혼

합하고, 중복된문항을수정및보완하였다.

설문지의내용은다음과같다. 학년에따른일반적특성

1문항과 블렌디드 러닝을 활용한 수업 흥미도(블렌디드

러닝 흥미도, 수업 이해도, 수업 자신감, 성적 향상 예측

도)에관한4문항과블렌디드러닝수업의만족도(강의만

족도, 환경 만족도, 수행 만족도, 참여 만족도)에 관한 4

문항으로 총 9문항으로 구성하였다. 각 문항은‘전혀 아

니다’를 1점, ‘아니다’를 2점, ‘그렇다’를 3점, ‘매우 그

렇다’를 4점으로 하는 4점 리커트 척도(4 point likert

scale)로설계하였다.  

3. 연구방법

수집된 자료는 SPSS(Statistical Package for Social

Science) 22.0 for windows를 이용하여 분석하였으며,

자료처리를위해사용한통계분석방법은다음과같다.

첫째, 본연구에서사용된도구의신뢰도검증을위하여

Cronbach’s Alpha 계수를사용하였다. 블렌디드러닝을

활용한 수업 흥미도와 수업 만족도에 관한 문항이 4문항

으로Cronbach’s Alpha 값이각각0.76으로0.7보다높

게나타나설문지의내적일치성을보였다.

둘째, 연구대상자들의블렌디드러닝을통한수업의흥

미도와만족도에관한사항을알아보기위하여빈도와백

분율을산출하였다.

셋째, 학년에따른블렌디드러닝을통한수업흥미도와

만족도를조사하기위하여독립표본t-test를실시하였다.

넷째, 수업흥미도가수업만족도에미치는영향을알아

보기위해다중회귀분석을실시하였다. 결정자기효능감

이 취업스트레스에 미치는 영향은 다중회귀분석을 실시

하였다.

Ⅲ. 결 과

1. 블렌디드러닝을활용한수업흥미도와만족도

블렌디드 러닝을 활용한 수업 흥미도에 관한 분석결과

는 (Table 1)과 같다. 블렌디드 러닝을 활용한 수업에 흥

미를 느끼는 경우에 대해서는‘매우 그렇다’가 50.8%로

가장 높게 나타났다. 블렌디드 러닝을 수업에 활용했을

Table 1. Blended interesting

Variables                     No.            %

Lecture
Interesting

Very positive
Positive
Negative

Very negative

92
74
11
4

50.8
40.9
6.1
2.2

Lecture
Understanding

Very positive
Positive
Negative

Very negative

42
93
31
15

23.2
51.4
17.1
8.3

Lecture
Confidence

Very positive
Positive
Negative

Very negative

38
102
24
17

21.0
56.4
13.3
9.3

Achievement
Prediction

Very positive
Positive
Negative

Very negative

55
92
33
1

30.4
50.8
18.2
0.6

Total                      181        100.0
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때 수업이 이해하기 쉬웠다고 느끼는 경우에 대해서는

‘그렇다’가51.4%로가장높게나타났고, 수업과목에자

신감이 향상되었다고 느끼는 항목에는‘그렇다’가

56.4%, 로가장높게나타났다. 또한블렌디드러닝을통

해 교과 성적이 향상될 것으로 예측 된다고 느끼는 경우

에는‘그렇다’가50.8%로가장높게나타났다.

블렌디드 러닝을 활용한 수업 만족도에 관한 분석결과

는 (Table 2)와 같다. 블렌디드 러닝을 수업에 활용했을

때 수업과 강사의 전문성 만족도에 관해서는‘만족한다’

는응답이54.1%로높게나타났고, 블렌디드러닝을활용

한교육환경만족도에관해서는‘만족한다’가 68%로가

장높게나타났다. 또한학습자자신의교육수행만족도

에관해서는‘만족한다’가 59.7%로높게나타났고, 마지

막으로 학습자 자신의 교육 참여의 적극성에 관해서는

‘만족한다’가50.8%로가장높게나타났다.

2. 학년에따른수업흥미도와만족도

학년에 따른 블렌디드 러닝을 활용한 수업에서 흥미도

의차이를규명하기위하여독립표본 t-test를실시한결

과는 (Table 3)과 같다. 학년에 따라 블렌디드 러닝을 수

업에활용했을때수업흥미도, 수업이해도, 자신감향상

도, 성적 향상 예측도 모두 유의확률이 유의수준 0.05보

다 작으므로 유의한 차이가 있는 것으로 나타났다. 학년

에따라요인별평균값을살펴보면 1학년보다2학년이높

은 평균값을 나타내는 것으로 나타났다. 학년에 따라 블

렌디드러닝을활용한수업만족도의차이를규명하기위

하여독립표본 t-test를실시한결과는 (Table 4)와같다.

학년에따라블렌디드러닝을수업에활용했을때수업과

강사의전문성만족도, 환경만족도, 교육 수행만족도의

유의확률이 유의수준 0.05보다 작으므로 유의한 차이가

있는 것으로 나타났다. 학년에 따라 요인별 평균값을 살

펴보면 환경 만족도를 제외하고는 1학년보다 2학년이 높

은평균값을나타내는것으로나타났다.

3. 상관관계분석

Table 2. Blended satisfaction

Variables                     No.            %

Lecture
Satisfaction

Very positive
Positive
Negative

Very negative

66
98
16
1

36.5
54.1
8.8
0.6

Environment
Satisfaction

Very positive
Positive
Negative

Very negative

32
123
24
2

17.6
68.0
13.3
1.1

Perform
Satisfaction

Very positive
Positive
Negative

Very negative

40
108
31
2

22.1
59.7
17.1
1.1

Participation
Satisfaction

Very positive
Positive
Negative

Very negative

29
112
38
2

16.0
61.9
21.0
1.1

Total                      181        100.0

Table 3. Blended interesting according to the grade

1 grade   2 grade

M±SD     M±SD

Lecture
Interesting

Lecture
Understanding

Lecture
Confidence

Achievement
Prediction

3.500
±0.64

3.010
±0.91

3.030
±0.99

±0.67

2.068

2.032

2.676

3.247

0.040

0.033

0.008

0.001

T          P

3.284
±0.76

2.753
±0.55

2.716
±0.55

±0.73

Table 4. Blended satisfaction according to the grade

1 grade   2 grade

M±SD     M±SD

Lecture
Satisfaction 

Environment
Satisfaction

Perform
Satisfaction

Participation
Satisfaction

3.410
±0.62

2.990
±0.64

3.150
±0.57

±0.61

3.500

-0.084

2.816

1.903

0.001

0.042

0.005

0.059

T          P

3.086
±0.61

3.067
±0.52

2.876
±0.73

±0.66
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본연구에서는블렌디드러닝을수업에활용했을때수

업 흥미도와 만족도의 관계성을 파악하기 위해 피어슨

(pearson)의상관계수(correlation coefficient)를이용하

여상관관계분석을실시하였다. 수업흥미도와만족도의

상관계수는0.714로높은상관관계가있는것으로나타났

으며, 유의확률이 0.01보다 작으므로 통계적으로 유의한

영향관계가있음을나타내었다.

블렌디드러닝을수업에활용했을때수업흥미도와만

족도의 관계성을 파악하기 위해 각각의 하위문항을 분석

한결과는 (Table 5)와같다. 분석결과, 수업이해도와수

업 자신감은 0.818로 높은 상관관계가 있는 것으로 나타

났다. 또한성적향상예측도는수업과강사의전문성만

족도(r=0.761), 학습자자신의교육수행만족도(r=0.631)

순으로높은상관관계가있는것으로나타났다.

Table 5. Correlation analysis

1 2 3 4 5 6 7 8

1. Lecture Interesting

2. Lecture Understanding

3. Lecture Confidence

4. Achievement  Prediction

5. Lecture Satisfaction 

6. Environment Satisfaction

7. Perform Satisfaction

8. Participation Satisfaction

1

0.311**

0.356**

0.590**

0.588**

0.481**

0.556**

0.523**

1

0.818**

0.278**

0.317**

0.289**

0.291**

0.281**

1

0.301**

0.334**

0.315**

0.335**

0.274**

1

0.761**

0417**

0.631**

0.493**

1

0.423**

0.563**

0.535**

1

0.382**

0.379**

1

0.384** 1

4. 블렌디드 러닝을 활용한 수업 흥미도가 만족도에

미치는영향

블렌디드 러닝을 활용한 수업 흥미도가 수업 만족도에

미치는영향을알아보기위하여수업흥미도의하위문항

들을 독립변수로 하고 수업 만족도를 종속변수로 하여

다중 회귀분석을 한 결과는 (Table 6)과 같다. F값이

97.353이고, 유의확률이 p<0.001으로 유의수준 0.05보

다작으므로회귀모형이통계적으로유의하다고할수있

으며, 블렌디드 러닝을 활용한 수업 흥미도와 성적 향상

예측도가 수업 만족도에 유의한 정(+)의 영향을 미치는

것으로나타났으며, 수업흥미도가수업만족도에가지는

설명력은 68.9%로서 수업 흥미도가 높을수록 수업 만족

도에긍정적인영향을미치는것으로나타났다.

수업 흥미도의 하위문항들이 수업과 강사의 전문성 만

족도에 미치는 영향을 알아보기 위하여 다중 회귀분석을

한 결과는 (Table 7)과 같다. F값은 70.208이고, 유의확

률이p<0.001으로유의수준0.05보다작으므로회귀모형

이 통계적으로 유의하다고 할 수 있으며, 블렌디드 러닝

을 활용한 수업 흥미도와 블렌디드 러닝을 통한 성적 향

상 예측도가 수업 만족도에 유의한 정(+)의 영향을 미치

는 것으로 나타났으며, 수업 흥미도의 수업과 강사의 전

문성 만족도에 대한 설명력은 61.5%로서 수업 흥미도가

높을수록 수업과 강사의 전문성 만족도에 긍정적인 영향

을미치는것으로나타났다.

또한수업흥미도의하위문항들이교육환경만족도, 학

습자자신의교육수행만족도에미치는영향을알아보기

위하여 다중 회귀분석을 한 결과는 (Table 8,9,10)과 같

다. 마찬가지로 회귀모형의 유의확률이 p<0.001으로 유

의수준0.05보다작게나타나통계적으로유의하였고, 블

렌디드러닝을활용한수업흥미도와성적향상예측도가

수업 만족도에 유의한 정(+)의 영향을 미치는 것으로 나

타났으며, 설명력은교육참여만족도가 46%, 교육 수행

만족도가 33.5%, 환경만족도가 27.8%의순으로나타났

다. 
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Ⅳ. 고 찰

정보화 시대로 접어들면서 학교에서도 이전의 산업화

시대와는다른기능들을요구하고있다. 비판적으로사고

하는방법, 거대한양의정보를종합하는방법등학교현

장에서도 교수·학습 방법의 변화가 일고 있다. 그 중에

서도면대면수업이가지고있는교육의유용성을활용함

과 동시에, e-러닝을 통해 학습자가 시간과 장소에 구애

받지않고예습·복습을할수있도록제공하는블렌디드

러닝이야 말로 실제 교육현장에서 가장 널리 적용할 수

있는 인터넷을 통해 교수·학습 방법론에 도움을 줄 수

있을것으로사료된다(이승실, 2002).

이에본연구에서는인터넷상에서자료송수신과같은

여러가지서비스를제공하는인터넷카페를이용하여수

Table 9. Blended interesting affects Perform satisfaction

B      
Std.

Error    
β t      p      

Lecture

Interesting

Lecture

Understanding

Lecture

Confidence

Achievement

Prediction

0.316

0.096

-0.022

0.251

0.073

0.083

0.086

0.072

0.337

0.124

-0.027

0.268

4.300

1.160

-0.252

3.487

0.000

0.248

0.801

0.001

R²: 0.335   F : 22.195  P : 0.000 

Table 8. Blended interesting affects Environment   
satisfaction

B      
Std.

Error    
β t      p      

Lecture

Interesting

Lecture

Understanding

Lecture

Confidence

Achievement

Prediction

0.271

0.041

0.070

0.153

0.069

0.078

0.080

0.068

0.321

0.058

0.098

0.182

3.931

0.520

0.867

2.269

0.000

0.604

0.387

0.025

R²: 0.278   F : 16.911   P : 0.000

Table 6. Blended interesting affects Blended satisfaction

B      
Std.

Error    
β t      p      

Lecture

Interesting

Lecture

Understanding

Lecture

Confidence

Achievement

Prediction

0.247

0.044

0.039

0.344

0.037

0.042

0.043

0.036

0.359

0.078

0.068

0.500

6.712

1.066

0.919

9.524

0.000

0.288

0.359

0.000

R²: 0.689   F : 97.353   P : 0.000

Table 7. Blended interesting affects Lecture satisfaction

B      
Std.

Error    
β t      p      

Lecture

Interesting

Lecture

Understanding

Lecture

Confidence

Achievement

Prediction

0.174

0.046

0.021

0.562

0.054

0.061

0.063

0.053

0.192

0.061

0.028

0.622

3.221

0.753

0.341

10.639

0.002

0.452

0.733

0.000

R²: 0.615   F : 70.208   P : 0.000 

Table 10. Blended interesting affects Perform 
satisfaction

B      
Std.

Error    
β t      p      

Lecture

Interesting

Lecture

Understanding

Lecture

Confidence

Achievement

Prediction

0.228

-0.005

0.088

0.408

0.064

0.073

0.075

0.063

0.251

-0.007

0.116

0.450

3.558

-0.072

1.180

6.497

0.000

0.943

0.240

0.000

R²: 0.460   F : 37.453  P : 0.000 
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업시간에진행했던수업자료뿐만아니라참고자료를업

로드 하고, 게시판을 통해 질의응답 함으로써 수업시간

이외에도 학습자가 원하는 시간에 예습·복습이 가능하

도록 한 후, 치기공과 학생들의 수업 흥미도와 만족도를

조사함으로써그효능성과실제교육현장에서의실현가

능성을제시하고자하였다.

블렌디드 러닝을 활용한 수업 흥미도 조사 결과, ‘매우

그렇다’와‘그렇다’가각각 50.8%, 40.9%를나타냄으로

써 매우 높은 흥미도를 나타낸 것으로 나타났으며, 이는

PC 뿐만 아니라 모바일로도 가능한 편리한 접근성과 응

답시스템을 갖춘 게시판이나 동영상과 같은 시청각 자료

를 인터넷 카페를 통해 활용함과 동시에 기존의 면대면

수업에서 이와 관련한 사항들을 피드백 해줌으로써 학습

자에게흥미를가져다준요소로작용되었다고사료된다.

김영희(2014)의 연구에서도간호과학생들에게동영상을

시청한후교수와의 피드백을통해학생들의학습동기가

높아졌다. 이와 비슷한 배지혜(2014)의 연구에서도 앱

(application)을 활용하여 학습활동 및 피드백을 제공한

집단이그렇지않은집단보다높은학습몰입을보였던것

으로 나타났다. 또한 블렌디드 러닝을 활용한 수업 흥미

도가나머지수업흥미도하위문항들에비해 1학년보다

2학년들이 높게 나타난 점을 미루어 볼 때, 기존의 면대

면 수업을 받았던 2학년 학생들이 새로운 교육 시스템에

더욱긍정적이라는것을알수있었다.

치기공과 학생들의 학과 만족도에 관한 최운재와 유상

희(2012)의 연구에서 치기공과 진학에 후회하는 가장 큰

이유가 전공과목에 대한 어려움이 가장 높게 나타났고,

전공과목에대해불만족하는이유중에서교과목의어려

움이 가장 높게 나타났다. 또한 휴학이나 자퇴를 생각하

는 이유 중에서 전공과목의 어려움이 두 번째로 높게 나

타난점을미루어볼때, 학과내용에대한어려움이학과

만족도를감소시키는원인으로작용한다는것을알수있

다. 게다가 2003년부터는 인적자원의 감소로 인하여 고

등교육기관의입학정원은고등학교졸업생수보다많아

진 실정이며(김효은, 2011), 이에 따라 많은 국내 대학들

은재학생들을유지하기위해중도탈락의도가있는학생

들에게 주의를 기울이고 다양한 프로그램과 서비스를 집

중시키고 있는 실정이다(김은영, 2006). 이러한 점을 미

루어 볼 때 치기공학과 수업 이해도를 높이는 것이야 말

로 수업 만족도와 학과 만족도를 높이는 길이라고 할 수

있다. 블렌디드러닝을활용한수업을했을때수업이해

도에관해서는‘매우그렇다’와‘그렇다’가각각 23.2%,

51.4%로높게나타난점을고려했을때블렌디드러닝을

활용한 수업이 치기공과 학생들의 수업의 이해도를 높일

수있는하나의요인이될수있을것으로사료된다.

또한블렌디드러닝을통한수업을했을때자신감향상

에 대한 문항에서‘매우 그렇다’와‘그렇다’가 각각

21.0%, 56.4%로나타났고, 성적이향상될것으로예상한

다는 문항에서‘매우 그렇다’와‘그렇다’가 각각 3.04%

와 50.8%로 나타난것을보았을때, 블렌디드러닝을활

용한 수업이 치기공학과 학생들의 성적에 긍정적인 영향

을 줄 것이라고 사료된다. 이와 관련해서 학점이 낮을수

록치기공학과학생의중도탈락에더많은영향을미친다

는 권순석(2007)의 연구와 개인의 흥미도가 중도탈락에

많은 영향을 미치고 있다는 권혜진(2009)의 연구를 토대

로본다면블렌디드러닝을활용한수업은수업의흥미도

를높이는동시에학생들을중도탈락도저지할방안이될

수있다고전망한다. 

김연수(1998)의연구에서치기공학과전공교수의강의

에대한만족도가 56.5%인 것에비해, 본 연구에서블렌

디드러닝을활용한수업과강사의전문성만족도에관해

서‘매우그렇다’와‘그렇다’가각각 36.5%, 54.1%로비

교적 높게 나타난 점을 미루어 봤을 때 블렌디드 러닝을

활용한 수업이 치기공학과 학생들의 수업 만족도에 영향

을미치는것을알수있었다. 또한 1학년에비해2학년이

수업과강사의전문성만족도가나머지수업만족도하위

문항들에 비해 높게 나타났다. 2학년 수업이 1학년 수업

에비해실습과목이많은것을고려해봤을때, 블렌디드

러닝이 실습에 더 효과적인 것으로 사료된다. 이는 인터

넷기반학습이실습수업에긍정적인영향을미쳤다는이

기은과양해술(2009)의연구와도일치한다. 

본 연구에서블렌디드러닝을활용한수업흥미도가수

업 만족도에 미치는 영향을 분석한 결과, 블렌디드 러닝

을 활용한 수업 흥미도와 성적 향상 예측도가 수업 만족

도에 영향을 미치는 것으로 나타났다. 이러한 결과로 블

렌디드러닝을통한학습이학생들에게수업흥미를고취



시킴과 동시에 수업 이해를 향상시킴으로써 성적 향상에

대한예측도증가시켰다고해석할수있다. 이를통해블

렌디드 러닝이 수업 만족도를 높일 수 있는 요인임을 알

수있다.

블렌디드러닝을활용한수업흥미도와성적향상예측

도가수업과강사의전문성만족도에미치는영향이나머

지 수업 만족도 하위문항들에 비해 가장 높은 것으로 나

타났다. 이러한 결과는 인터넷 카페를 통해 예습과 복습

뿐만 아니라 기존 면대면 수업 때 미처 질문하지 못했던

의문점이나수업후에가지게되는의문사항들에관한지

속적인피드백이가능해짐으로써, 기존의면대면수업에

서이해도와집중도가향상되어수업에흥미와가치를느

끼게되고, 나아가성적향상에도자신감을가질수있었

던것이라고해석할수있다. 이러한점이결국교수와학

생과의 관계에도 긍정적인 관계를 형성해주고 수업의 이

해를높임으로서수업과강사의전문성만족도를높일수

있었던것으로사료된다. 

본 연구의제한점은한개대학을대상으로하였으므로

전국의치기공학과학생전체를대표하기어려운점이있

다는 것이다. 그러나 블렌디드 러닝을 수업에 활용했을

때 수업 만족도를 높일 수 있었다는 점에서 의의가 있다

고할수있다.

이연구에서도출된결과및논의를토대로후속연구를

위하여다음과같이제언하고자한다. 이 연구를통해블

렌디드 러닝을 활용한 수업의 흥미도가 만족도에 영향을

미치는 것으로 밝혀진 만큼, 수업 만족도에 미치는 다양

한 요인을 추가분석 한다면 더욱 폭넓은 자료를 제공할

수있을것이다.  

Ⅴ. 결 론

경상북도소재대학치기공학과재학생 181명을대상으

로블렌디드러닝을활용한수업흥미도가만족도에미치

는영향을조사한결과다음과같은결론을얻었다. 

첫째, 블렌디드러닝을활용한수업의흥미도가높을수

록만족도에영향을미치는것으로나타났다. 둘째, 수업

흥미도요소중에서블렌디드러닝을활용한수업흥미도

와 성적 향상 예측도가 수업 만족도에 영향을 미치는 것

으로나타났다. 셋째, 수업흥미도가수업만족도하위문

항 중에서 수업와 강사의 전문성 만족도에 가장 많은 영

향을 미치는 것으로 나타났다. 따라서 본 연구를 통하여

블렌디드 러닝을 활용한 수업이 치기공학과 수업 만족도

를높이는유용한교육프로그램으로적용가능하다고사

료된다. 
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