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I. 서 론
1)

최근 코로나19로 인한 전세계 팬데믹 상황에서 초등학교부

터 대학교까지 비대면(untact) 수업이 불가피한 상황으로 전개

되었으며, 전세계적으로 2020년 4월 중순까지 200개국에서 전

세계 학생의 94%에 영향을 미친 것으로 파악되고 있다

(UNESCO, 2020). 비대면 수업(온라인 수업 등 원격교육 포함)

은 일부 교수자와 학생에게 적용되는 한정적인 교수법으로 고

려되었으나 코로나19로 인해 전 세계가 비대면 교육의 현장이

자 시험대가 되었다(김현진, 2020). 기존 비대면 수업이 대면 

수업의 효과를 높이기 위한 보조기능만을 담당하였다면, 현재의 

비대면 수업은 학교에서 학생들에게 강의실에서 진행되는 수업

의 효과와 동일해야 하므로, 비대면 수업을 교실과 교육방법의 

확장의 형태로 보아야 할 것이다(최윤희 외, 2022). 
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비대면 수업에서는 웹 기반 교육, 온라인 교육, 이러닝 등 다

양한 수업방식에 최신 IT기술들을 적극적으로 활용하나, 학습

자들의 집중력 확보와 학습자와의 상호작용에 한계점이 있다. 

또한, 기존 대면수업을 기반으로 하여 팀 혹은 개별로 진행한 

PBL (Project-Based Learning) 수업과 마찬가지로 비대면 수

업에서도 학생들의 학습 의욕과 흥미를 유도하여 교과목이 원

하는 수업목표를 달성할 수 있는지에 대한 방안에 대해 지속적

으로 고민해야 한다. 

일반적으로 PBL 기반 수업은 최대 한학기 동안 팀에 주어진 

문제를 팀활동을 통해 팀원(학습자)들이 해결하는 과정으로 이

루어진다. 이 과정에서 기존 대면 방식에서는 학습자들은 수업

에 참여하고 교수자는 대면 방식으로 학습자들의 문제해결과정

을 관찰함으로써 직접적으로 문제해결과정에 참여가 가능했다. 

하지만 비대면으로 진행하는 PBL 활동에서는 팀들이 시공간 

제약 없이 팀 프로젝트를 진행할 수 있어, 비대면으로 진행하는 

프로젝트의 관리에 한계가 존재한다. 이로 인해 비대면 PBL 기

반 수업 방식에서 성과만으로 프로젝트 전체를 평가하는 것에 

Journal of Engineering Education Research
Vol. 26, No. 2, pp. 45~53 March 2023

pISSN: 1738-6454 / eISSN: 2713-8283 / THESIS-23-008
https://doi.org/10.18108/jeer.2023.26.2.45

PBL기반 팀활동 수업에서 대면･비대면 학습에 따른 학습역량 
분석
이재경
대진대학교 공학교육혁신센터 교수

Analysis of Learning Competence according to the Contact·Untact 
Learing in the Team-activity Class based on PBL
Lee, Jae-Kyoung
Professor, Innovation Center for Engineering Education

ABSTRACT
This study conducted and evaluated the PBL-based team activity classes in contact and untact learning. Appropriate subject (Engineering 
communication) was also selected and evaluation methods were improved. In the qualitative evaluation results, in contact learning, similar 
score ranges were formed for each task, and the variability of scores for each task was not large. In untact learning, the difference 
in scores for each task was rather large, and the variability of scores for each task was large, indicating a large difference between 
teams that performed well and teams that did not. In the quantitative evaluation, contact learning showed a little low grades, but untact 
learning showed relatively high grades, but there were limitations in showing the conclusion that the untact learning effect was very 
good. As a result of the survey, there were more positive responses to the degree of understanding of the class conducted online, the 
degree of help to improve competence, and the team activity. However, if untact learning continues, it was analyzed that it is necessary 
to prepare appropriate measures to enhance learning effects and efficiently conduct team activities.
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일부 학습자들의 불만을 초래하기도 한다(이재윤 외, 2022). 또

한 비대면 원격 교육 상황에서의 팀 프로젝트 기반의 실험･실습

의 운영 및 평가에 있어 많은 어려움이 있다(이재윤 외, 2022).

기존 PBL 기반 비대면 수업과 관련한 연구들을 살펴보면, 

Blumenfeld et al.(1991)은 비대면 상황에서 학습자들이 프로

젝트 수행을 위하여 도출된 아이디어에 대하여 토의하는 의사

소통 능력 및 문제해결 능력 증진을 지원해 줄 방안에 대한 고

려가 필요함을 제시하였으며, 이은철(2019)은 온라인 환경에서 

문제해결, 과제수행을 비실시간적으로 수행하여 공동으로 지식

을 구성하는 PBL 기반 온라인 협력학습  방법에서의 학습자 참

여와 태도 개선에 대해 제언하였다. 김은경(2020)은 팀 프로젝

트 기반의 설계 교과목에서 비대면 수업을 수행하였으며, 비대

면 수업에서 발생할 수 있는 문제점과 개선방안을 제시하였다. 

이송희 외(2021)는 비대면 수업에서 e-PBL(기존 PBL을 실시

간 강의 시스템, e-mail 등 온라인 매체를 활용하여 프로젝트를 

수행하는 방법)을 진행하였으며, 학습자들이 자기주도 학습 과

정을 공유할 수 있고 학습에 대한 공감 소통이 가능한 커뮤니티

를 운영하였을 때 높은 만족감을 보임을 확인하였다. 신정철 외

(2008)와 박성열 외(2021)는 PBL 수업에서 비대면 수업과 대

면 수업 모두 만족도와 학업성취도 간에는 높은 상관관계를 나

타냄을 설명하였으며, 특히 송수연 외(2020)는 비대면 PBL 수

업에서 교수자의 풍부한 콘텐츠와 프로그램 활용 노력이 수업

방식의 변화보다 비대면 수업의 만족도가 높음을 나타냈다. 

앞서 살펴본 바와 같이, 기존 연구들에서는 비대면 기반 PBL 

수업에서 학생들의 수업 효율성을 높이기 위한 교수법, 활용가

능한 기법이나 기자재, 팀활동 방안 등을 주로 수행하였다. 하

지만 다양한 방법이 적용되는 비대면 수업을 통해 학생들의 필

요역량 달성여부에 대한 연구는 미비한 편이다. 따라서 본 연구

에서는 PBL 기반 팀활동 수업에서 대면과 비대면 수업진행 차

이에 따른 학생들의 학습(과제와 시험)역량을 비교하고자 한다. 

또한 학생대상 설문조사를 통해 학생들이 선호하는 학습방법을 

살펴보고자 한다.

Ⅱ. 연구내용 및 방법

1. 비대면 학습에서의 교수법

우선 본 연구에서는 비대면 수업이 진행됨에 따른 교수법의 

변화과정과 다양한 교수법들을 살펴보았다. 기존 대학에서의 학

습은 강의실에서의 정보교환, 직접적인 과제물 제출을 통하여 

의사소통･학습과정이 주로 이루어지며, 이외에 학습자들이 온

라인 커뮤니티를 형성하기도 하지만 기존의 온라인 기반 활동

은 교수･학습목표를 달성하기 위한 활동이 아니라 수업 외의 부

가적 활동으로 그치는 경우가 많았으며, 학습효과를 향상시키기

에는 한계가 존재하였다(기영화･노호정, 2005). 최근 지속적인 

IT발달로 다양한 의사소통 방법이 개발되었으며, 이에 따라 유

비쿼터스(ubiquitous) 환경이 조성되었다. 이에 따라 온라인(비

대면) 기반의 다양한 교수법이 개발되고 있으며, 기존 교수법의 

방향도 Fig. 1과 같이 변화하고 있다(지식경제부 기술표준원, 

2010). 

대학의 비대면(온라인) 수업은 크게 세 가지로 분류할 수 있

Fig. 1 Changes of teaching and learning methods due to the IT development
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다(이인숙，1999). 첫 번째로 사이버형은 순수한 온라인 환경

에서 교수･학습 활동이 수행되는 형태이며, 블랜디드형은 주된 

교수･학습 활동이 온라인과 대면의 두 형태를 복합적으로 활용

하는 형태이고, 마지막으로 보조형 정규 교수･학습 활동은 대면 

교실수업을 통해 일어나고 교실수업 밖의 추가적･보충적인 상

호작용 수단으로써 온라인이 사용되는 형태이다. 이러한 형태에 

따른 대표적인 몇 가지 비대면 교수법들을 살펴보면, 다음과 

같다.

가. 이러닝

이러닝(E-learning)은 electronic과 learning의 합성어이며, 

1990년대 말 정보통신 기술의 발달로 기존 교실 수업의 폐쇄

성, 집합성, 주입식 교육의 한계 극복을 위한 대안으로 출현하

였다(강란숙, 2020). 학습자의 다양한 학습 기회, 선택권, 학습 

경험 증대를 위하여 다양한 유형과 범위의 학습 활동 자원 전달 

수단이 인터넷 기술(동영상 강의 기반, 웹 기반 등)을 이용하여 

사용되는 교육 방법을 의미한다(Rosenbers, 2006).

나. 엠러닝과 유러닝

엠러닝(M-learning 혹은 Mobile-learning)은 휴대폰이나 

스마트폰 등과 learning의 합성어로서 학습자 휴대용 통신기기

를 이용하여 이동성이 강화된 학습을 의미한다. 더불어 유러닝

(U-learning 혹은 Ubiquitous-learning)은 정보통신 기기와 

learning의 합성어로서 주위에 정보통신 기술이 내재되어 있는 

기기가 있다면 학습자가 필요시 학습에 접근 가능한 상태, 즉 

어디에서든 학습이 가능한 상태를 의미하며, 엠러닝보다 포괄적

인 개념으로 볼 수 있다. 또한 유러닝에서 어떤 기술을 기반으

로 의사소통과 학습이 이루어지는지에 따라 구분될 수 있으며, 

기술에 따른 의사소통을 TMLL (Technology-Mediated 

Language Learning)이라고 한다. 

다. 블렌디드 러닝

블랜디드 러닝(blended learning)은 온라인 학습이나 전면적

인 대면 수업이 갖는 단점을 극복하기 위해 온라 인 환경이 갖

는 장점과 대면 환경이 갖는 장점을 혼합한 학습방법이다. 온라

인 교육과 대면 교육의 혼합은 학습자들이 한 가지 방법으로 학

습했을 때보다 여러가지 방법으로 학습했을 때 더 효과적으로 

학습할 수 있기 때문이며(Saunders & Wemer, 2002), 블랜디

드 러닝은 학습방법에 있어서 학습자들의 다양한 요구를 모두 

충족시킬 수는 없지만 여러가지 방법으로 가르치게 되면, 보다 

많은 학습자들의 학습스타일에 맞춰 그들의 요구를 충족시켜 

줄 수 있는 장점이 있다(e-Learning Plus, 2003). 따라서 블랜

디드 러닝은 학습 효과를 향상시키기 위하여 두 가지 이상의 제

시방식 혹은 전달방식을 결합하거나 web-technology의 조합 

등을 지칭하며, 폭넓게 온라인(비대면) 수업과 대면 교실수업을 

혼합하는 교육체제라는 의미로 정의할 수 있다(Smith， 2001). 

Fig. 2은 블렌디드 러닝의 특성을 나타낸다.

Fig. 2 Characteristics of the blended learning

라. 플립드 러닝

플립드 러닝(flipped learning)은 수업에 앞서 학생들이 교수

가 제공한 강연 영상을 미리 학습하고, 강의실에서는 토론이나 

과제 풀이를 진행하는 형태의 수업 방식이며, 학습자가 학습지

식과 의미를 주도적, 주체적으로 구성해 나가도록 지원하는 능

동적인 학습방법이다. 플립드 러닝의 과정은 일반적으로 문제 

제공 → 팀구성 → 팀내 역할분담･조사･토의 및 토론 → 발표 및 

피드백 → 학습과정 성찰로 진행된다. 이 중 주어진 문제를 해결

하기 위한 사전 학습은 이러닝을 통해서 주로 이루어지며, 문제

해결(심화학습)이나 현장적용(응용학습)은 대면 학습으로 진행

된다. 플립드 러닝의 한계점으로는 학습 수준차에 따른 활동 전

개, 학습경험과 지식, 동영상의 부담, 능동적 학습태도와 능력 

등이 있으며, Fig. 3은 플립드 러닝의 특성을 나타낸다. 

Fig. 3 Characteristics of the flipped learning

2. 적용 교과목과 비대면 수업방법 선정

가. 적용 교과목 선정

본 연구에서는 비대면과 대면 학습 중 팀활동이나 학생참여
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에 따라 성과물 도출에 영향이 크게 나타나는 교과목을 선정하

고자 하였다. 앞서 살펴본 다양한 비대면 학습이 가능하며, 

Table 1과 같이 설계(평가도구 선정, 수업구조화)와 개발(교수

자료개발 및 개선, 강의계획서) 단계에서 본 연구에서 수행하고

자 하는 팀기반활동, 문제중심학습 등의 교수법 적용이 가능한 

교과목으로 선정하고자 하였다. 더불어 Table 1의 학습법이 가

능한 문제해결방법을 선정하고자 하였다(김준권･옥장흠, 2008).

단계 적용 가능 교수법

설계

평가도구 선정
문제중심 학습, 활동중심수업, 

탐구기반 수업

수업구조화
문제중심 학습, 활동중심수업, 

탐구기반 수업

개발

교수자료 개발 
및 개선

문제중심 학습, 활동중심수업

강의계획서
문제중심 학습, 활동중심수업, 

탐구기반 수업

Table 1 Learning methods for the class selection

본 연구에서는 공학커뮤니케이션 교과목을 선정하였으며, 선

정기준은 ① 공학커뮤니케이션 교과목은 팀기반으로 학생들의 

의사소통이 매우 중요하며, 비대면과 대면 상황에서 의사소통의 

차이가 확실할 것으로 판단하였고, ② 주어지는 문제(project)

는 교수자가 직접 제공하기도 하고 학생들이 직접 발굴하기도 

하므로, 비대면과 대면 상황에서 문제 발굴 및 이를 해결하는 

과정에서의 질적 차이가 확실히 발생할 것으로 판단하였다. 

공학커뮤니케이션 교과목은 D대학교 공학교육혁신센터에서 

운영하는 교과목으로서 기본사항은 Table 2와 같다. 해당 교과

목에서는 공학커뮤니케이션의 기본정의를 포함하여 다양한 공

학적 의사소통 방법들(논문작성, 기획서, 설득 및 협상, 발표, 자

기소개서, 에세이 등)을 학습하고 체험함으로서 학생 의사소통

역량을 향상시키는데 목적이 있다.

교과목명 공학커뮤니케이션 교과번호 ****

분    반 ** 학점/시간 2학점/2시간

개설년도/학기 202X년도 X학기 수업시간 2시간

학점구성 이론(2)+실험･실습( )+설계( )=합계(2)

이수구분 교선 인증구분 인필

담당교수 *** 선수과목 -

교과목 
학습성과

⦁공학문제를 해결하는 프로젝트 팀의 구성원으로서 팀 
성과에 기여할 수 있는 능력

⦁다양한 환경에서 효과적으로 의사소통할 수 있는 능력
⦁공학인으로서의 직업윤리와 사회적 책임을 이해할 수 

있는 능력

Table 2 Outline of the ‘Engineering communication’

본 연구의 해당 교과목은 팀활동을 기반으로 다양한 활동을 

수행하므로, 팀평가를 기반으로 한 평가가 수행되어야 하며 이

에 적합하도록 평가방법과 평가내용을 적용하여야 한다(인하대

학교, 2017). 

2021년도에는 비대면 수업으로 진행되고, 기존 수업과정을 

수행하기에 한계점이 존재하여 평가#1과 같이 기존평가방법을 

수정하여 적용하였다. 평가#1에서는 비대면으로 진행하므로 개

별 및 팀내 활동과 팀원간 의사소통을 활발히 진행시키기 위해 

개별평가를 추가하였으며, 이에 따라 필답고사의 비중을 조금 

낮추었다.

평가#1

∎ 집단성과평가(팀평가)(50%) 

  = 교수자평가(40%)+팀내 동료평가(10%)

∎ 개인성과평가(100%)

  = 개별평가(15%)+팀평가(50%)

    +필답고사(25%)+출석(10%)

해당 교과목은 기존에 평가#2와 같이 집단성과평가에서 교

수자와 학생이 다양한 방법으로 같이 참여하는 평가를 수행하

였으며, 2022년도에는 평가#2를 적용하였다.

평가#2

∎ 집단성과평가(팀평가)(50%) 

  = 교수자평가(30%)+다른 팀의 동료평가(10%)

    +팀내 동료평가(10%)%

∎ 개인성과평가(100%)

  = 팀평가(50%)+필답고사(40%)+출석(10%)

나. 비대면(온라인) 수업방법 선정

본 연구에서는 적용 교과목을 효과적으로 전달하고 학습자들

이 학습할 수 있는 교수법을 선정하고자 Table 3과 같이 현실

적 적용가능성, 효과성, 효율성, 매력성을 기준으로 하였다(김준

권･옥장흠, 2008). 적용 교과목인 공학커뮤니케이션에서는 각 

학습내용에 따른 문제 발굴, 해결방안에 따른 단계별 적용, 결

과발표 및 평가 등을 고려하여, 비대면 수업이지만 팀활동기반 

학습과 문제중심 학습을 결합하여 학습진행에 따라 적절하게 

적용하는 교수법을 선정하였다. 또한 다양한 비대면 교수법 중 

LMS (Learning Management System) 기반  이러닝을 적용하

였으며, 이를 통해 교과목 내용을 비대면으로 학생들이 학습하

고 내용과 연계된 주제에 대하여 팀활동을 할 수 있도록 진행하

였다(Fig. 4).
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기준 내용
현실적 

적용가능성
교수법이 얼마나 잘 적용 가능할 것인가

효과성 학습목표에 얼마나 정확하게 도달할 수 있는가

효율성
학습자가 새로운 지식과 기술을 획득하는데 걸리는 시간과 

비용
매력성 교수법에 관한 흥미와 매력
안정성 교육법이 실천과 수행 상 문제가 없는가

Table 3 Criteria of the teaching method selection

Fig. 4 The class process (learning and team activity) 
based on the LMS

Ⅲ. 연구결과

1. 대면･비대면 학습내용 및 과정 평가

학습내용 및 과정 평가에서는 비대면 학습으로 2021년도와 

대면 학습으로 2022년에 ‘공학커뮤니케이션’교과목의 교과내용

에 대한 학생들의 이론적 이해도에 대하여 평가하였다. 학습내

용 및 과정 평가에서는 정성적 평가로서 팀평가에 대한 내용을 

분석하였으며, 정량적인 평가로서 필답고사를 평가하였다. 각 

학기별로 해당되는 학생수는 Table 4와 같다. 

구분 비대면 학습 대면 학습

학기 2021년 1학기 2021년 2학기 2022년 1학기 2022년 2학기

학생수 44명 35명 33명 46명

Table 4 Numbers of students for each semester

가. 정성적 평가: 팀활동 결과평가

정성적 평가에서는 팀활동에 대한 성과물에 대해서만 평가하

였으며, 팀활동에 대한 학습과정에 대해 살펴보면 다음과 같다. 

① 비대면 수업과정(2021년 1학기와 2학기): 팀활동이 온라

인기반으로 이루어지므로 ppt나 한글파일로 작성하는 등

의 결과물 작성과 팀원간 활동에 많은 제약점이 있으며, 

팀원간 협업도 팀별로 매우 격차가 크게 나타났다. 또한 

팀활동에 참여하는 학생들이 대면 수업보다 떨어지는 것

으로 나타났다(Fig. 5 참조).

 

Fig. 5 Team activity results in the untact class

② 대면 수업과정(2022년 1학기와 2학기): 팀활동은 제한된 

시간(수업시간)에 팀원들간 협업을 통하여 주어진 과제를 

해결하거나, 팀원들이 직접 교내나 주제에 관련된 현장을 

뛰어다니며 문제를 발굴하고 해결하는 과정으로 구성되었

다. 이에 따라 매우 다양한 주제발굴과 팀별 아이디어가 

돋보이는 사례가 많았다(Fig. 6).

 

Fig. 6 Team activity results in the contact class
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2021년 1학기부터 2022년 2학기까지 공통된 4개 성과물(기

획서 작성, 홍보PPT 만들기, 실험보고서 작성, 팀소개 작성)에 

대해서 비교･분석하였으며, 각 학기별 성과물에 대한 성적 비율

이 다르므로 100점 만점으로 환산하여 비교하였고, 분석결과는 

Table 5와 같다. Table 5에서 우선 평균점수를 비교하면, 대면 

학습이 이루어진 2022년은 과제별 조금씩 차이는 있으나 과제

별로 비슷한 점수대가 형성되어 있으나, 2021년도에는 2022년

보다 과제 성적은 전체적으로 조금 상승하였고 이는 교수자의 

평가비율이 조금 상승하면서 비대면 평가에 따른 영향으로 분

석된다. 과제별 변동크기는 2021년이 다소 차이가 더 큰 것으

로 나타났으며, 원인을 살펴보면 2022년 대면 학습에서는 과제 

수행에 대해 교수자가 직접 지도하고 이에 따른 피드백이 바로 

이루어지는 과정이 있으나, 2021년에는 비대면이므로 이해도

가 높은 과제는 수행이 잘되나 그렇지 않은 과제는 낮게 나타나

는 것으로 분석되었다(Fig. 7).

특히, 표준편차를 살펴보면 2021년에는 과제별로 표준편차

가 다소 크게 나탔으나 2022년에는 과제별로 표준편차가 크지 

않은 것으로 나타났다. 이는 팀별로 받는 점수가 다소 차이나 

남을 나타내는 것이며, 즉 잘하는 팀과 그렇지 못한 팀의 차이

가 큰 것을 나타낸다. 이는 학습내용에 대한 이해와 팀활동에 

대한 차이로 분석할 수 있으며, 이 내용은 Fig. 7의 box-plot에

서 2021년의 성적분포가 2022년보다 크게 나타나는 것으로 그 

차이를 파악할 수 있다.

학기(점수) 2021-1 2021-2 2022-1 2022-2

과제#1
평균 49.1 72.0 69.4 63.1

표준편차 22.6 15.5 4.2 10.7

과제#2
평균 79.5 53.7 68.1 56.3

표준편차 26.5 30.4 6.7 20.5

과제#3
평균 77.7 74.5 64.5 32.8

표준편차 25.9 28.0 16.8 12.7

과제#4
평균 64.5 70.3 66.2 63.5

표준편차 23.0 20.4 13.1 15.0

Table 5 Averages and standard deviations of the team 
evaluation scores for each semester

Fig. 7 Box-plots of team scores for each semester

나. 정량적 평가: 필답고사

정량적 평가에서는 개별 필답고사(기말고사)에 대해서만 평

가하였다. 2021년 1학기부터 2022년 2학기까지 필답고사의 문

제유형은 다소 변하였으나 주요 핵심내용의 이해도를 파악하는 

것은 동일하므로 직접적인 비교는 가능할 것으로 판단하였다. 

2021년 1학기와 2학기는 비대면(온라인) 필답고사로 실질적으

로 open book 형태로 진행되었으며, 2022년 1학기와 2학기는 

대면 필답고사이므로 closed book 형태로 진행되었다. 필답고

사는 100점 만점으로 진행되었으며, 성적은 Table 6과 같다. 

2021년 1학기와 2학기는 open book 형태로서 시험도중 관

련 내용을 찾아볼 수 있으므로 성적이 상대적으로 높게 나타났

으나, 2022년 1학기와 2학기는 closed book 형태로서 암기내

용에 대한 평가이므로 성적이 다소 낮게 나타났다. 특히, 2021

년도 필답고사 성적이 우수하게 나타났으나 온라인시험이라는 

특성상 시험준비에 따라 성적편차가 상대적으로 크게 나타났다. 

또한 답안의 형태들을 살펴보면, 강의자료 내용을 그대로 복사

한 형태가 많아 성적이 우수하다고 하여 학습효과가 매우 좋다

는 결론을 이끌어내기는 한계가 존재하였다. 

학기(점수) 2021-1 2021-2 2022-1 2022-2

필답
고사

평균 68.9 60.9 35.8 25.5

표준편차 22.4 25.8 19.4 14.1

Table 6 Averages and standard deviations of the student
written examination scores for each semester

2. 대면･비대면 학습내용에 대한 설문조사

본 연구에서는 공학커뮤니케이션 교과목을 수강하는 학생들

을 대상으로 비대면 수업진행방식에 대한 학습효과를 파악하기 

위해 직접 설문지 문항을 작성하고 수행하였다. 설문대상은 

2021년도 1･2학기 수강생인 79명이며, T-검정을 이용한 설문

지의 신뢰도는 95%이며, 오차는 ±1.75%이다. 설문지 구성은 

전체내용, 교육내용, 활용도로 구분하여 구성하였으며, 전체내

용은 해당 교과목의 선호도, 온라인기반 수업에 대한 만족도, 

교육내용은 각 교육주제별 만족도, 온라인기반 수업으로서 이해

정도, 해당 교과목 학습에서의 대면과 비대면 선호도, 온라인기

반 수업에서 팀활동 선호도, 활용성은 해당 교과목 학습 후 역

량 향상 정도의 내용을 파악할 수 있도록 구성하였다. 설문지 

내용은 Fig. 8과 같다. 

설문지 조사 결과에 대해 전체적으로 살펴보면, 설문조사 학

생구성은 1학년(41.4%)과 2학년(44.6%)이 가장 비율이 높으

며, 해당 과목 또한 2학년을 대상으로 하고 있다. 온라인기반으
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Fig. 8. Questionnaire for the untact class process

로 해당 교과목에 대한 수업 이해도를 살펴보면(Table 7), 학습

내용에 대한 전체 이해도는 긍정적(그렇다+매우 그렇다)인 응

답이 50.0% 정도로 나타났다. 또한 해당 교과목 수강으로 인해 

소통역량이 향상되었는지에 대해서는 긍정적인 응답이 55.5%

이며, 온라인기반 팀활동을 통한 학습효과의 긍정적인 응답은 

51.7%로 나타났다. 해당 교과목의 이해도, 역량향상 도움 정도, 

팀활동에 대한 긍정적인 응답이 더 많았으나 비대면 학습이 지

속이 된다면, 학습효과를 높이고 팀활동이 효율적으로 이루어질 

수 있는 적절한 방안 마련이 필요한 것으로 분석되었다. 

다음으로 학습단위별로 온라인기반 수업 진행에 따른 학습내

용 이해도를 살펴보았으며(Table 8), 전체적인 응답에서 기본

적인 개념이나 정의, 개별과제가 연계된 내용들은 온라인기반 

학습을 지향하는 것으로 나타났다. 특히, 팀과제가 수행된 내용

에 있어서는 실험보고서, 팀소개서, 프레젠테이션(발표) 등 팀

내 협업과 발표가 상대적으로 많이 필요로 하는 학습단위는 팀

과제 성적이 다소 낮고 대면 수업을 지향하는 것으로 나타났다. 

반대로 과제를 쉽게 수행할 수 있는 경우에는 팀과제 성적이 다

소 우수하고 온라인기반 학습을 지향하는 것으로 나타났다. 즉, 

질문
평가 (1→5) (%)

(1: 매우 그렇지 않다; 3: 보통; 5: 매우 그렇다)

온라인기반 수업을 통한 
해당 과목 이해도

0 16.7 33.3 36.7 13.3

온라인기반 소통역량 향상에 
대한 해당 과목 도움 정도

3.7 18.5 22.2 44.4 11.1

온라인기반 해당 과목의 
팀별 활동 도움 정도

3.4 10.3 34.5 31.0 20.7

Table 7 Survey of understanding of the selected class 
based on the untact learning

학습내용 뿐만 아니라 연계된 과제가 얼마나 수행이 쉬운지에 

따라 온라인과 대면 수업을 선택하는 기준이 된 것으로 분석되

었다. 마지막으로 비대면과 대면학습에서 각각의 개별 혹은 팀

활동 선호도를 살펴보면, 비대면 학습에서는 개별(71.4%), 대면 

학습에서는 팀활동을 선호(79.3%)하는 것으로 나타나, 비대면 

학습에서는 팀활동에 많은 제약점이 있어 이러한 결과를 나타

내는 것으로 분석되었다.

질문
평가 (%)

(1: 온라인 지향; 3: 보통; 5: 대면 지향)

공학커뮤니케이션
정의와 이해

34.5 20.7 13.8 3.4 27.6

논문작성 17.2 13.8 24.1 13.8 31.0

실험보고서 13.8 13.8 31.0 10.3 31.0

기획서 27.6 10.3 34.5 13.8 13.8

설득 및 협상 23.3 6.7 23.3 23.3 23.3

프레젠테이션(발표) 6.7 3.3 13.3 23.3 56.7

자기･팀 소개서 10.0 6.7 23.3 16.7 40.0

에세이 23.3 3.3 33.3 6.7 30.0

Table 8 Survey of understanding of learning contents 
based on the untact learning

3. 대면･비대면 수업 진행에 따른 한계점

기존 COVID-19로 인해 진행되었던 비대면 학습결과들을 바

탕으로 대면 학습에서 팀활동 기반 학생들의 학습이해도와 성

과물 평가결과를 연결하여 비교하고 분석하여, 비대면 학습에서

의 활용 가능한 부분을 대면 학습으로 연계하여 대면 학습에서

의 학습내용 구성과 이에 따른 평가내용 구성의 개선이 가능할 

것으로 판단된다. 하지만 선진교수법 적용으로 인한 개선 사항

도 있었으나 학습자에게 학습 이해도 향상을 위한 고민들과 한

계점이 존재하였다. 

우선 교과내용 측면에서 살펴보면, 학생참여를 요구하는 모

든 교과목에서의 공통된 문제점인 본 연구에서의 해당 교과목

에 수행에 대하여 지속적으로 학생들에게 동기를 부여해 적극

적으로 팀활동에 참여할 수 있는 방안 마련이 필요하였다. 또한 

대면과 비대면에서의 학습방법에 대해 계획된 차별성이 있어야 

했으나, 본 연구에서는 다소 미흡한 부분이 발생하여, 이에 대

한 개선이 필요하였다. 다음으로 평가방법 측면에서 살펴보면, 

비대면 학습에서 팀결과에 대한 평가에 있어서 팀원간 평가 및 

팀간 평가를 수행하지 못한 제약점 개선이 필요하다. 다양한 연

구사례들을 참조하여 해당 교과목에 맞는 방안을 적용할 필요

가 있다. 
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Ⅳ. 결 론

본 연구에서는 비대면 학습에서의 교수법 변화 과정과 다양

한 비대면 교수법들(이러닝, 엠러닝, 유러닝, 블렌디드 러닝, 플

립드 러닝)의 특성들을 분석하였다. 분석내용을 바탕으로 본 연

구에서의 적용 교과목으로는 비대면 학습이 가능하고 팀기반활

동, 문제중심학습 등의 진행이 가능한 교과목인 ‘공학커뮤니케

이션’을 선정하였으며, 교수법으로는 팀활동기반 학습과 문제중

심 학습을 결합하여 학습진행에 따라 적절하게 적용하는 교수

법을 선정하였다. 선정된 ‘공학커뮤니케이션’ 교과목의 기본개

요를 검토하고, 비대면 학습 진행에 맞추어 평가방법에서 개별 

및 팀내 활동과 팀원간 의사소통을 활발히 진행시키기 위해 개

별평가를 추가하였으며, 이에 따라 필답고사의 비중을 조금 낮

추었다. 

다음으로 대면･비대면 수업에서 진행된 학습내용과 팀활동

에 따른 결과물에 대한 평가를 살펴보면, 팀활동 성과물에 대한 

정성적 평가를 수행한 결과, 대면 학습에서는 과제별로 비슷한 

점수대가 형성되었으며 과제별 점수 변동성이 크지 않았다. 비

대면 학습에서는 과제별 점수 차이폭이 다소 크며, 과제별 점수 

변동성이 크게 나타나 잘하는 팀과 그렇지 못한 팀의 차이가 큰 

것으로 나타났다. 필답고사에 대한 정량적 평가를 수행한 결과, 

대면 학습에서의 필답고사는 closed book 형태로서 암기내용

에 대한 평가이므로 성적이 다소 낮게 나타났으나, 비대면 학습

에서는 open book 형태로서 시험도중 관련 내용을 찾아볼 수 

있으므로 성적이 상대적으로 높게 나타났다. 하지만 강의자료 

내용을 그대로 복사한 형태가 많아 성적이 우수하다고 하여 학

습효과가 매우 좋다는 결론을 이끌어내기는 한계가 존재하였다. 

마지막으로 공학커뮤니케이션 교과목을 수강하는 학생들을 

대상으로 비대면 수업진행방식에 대한 학습 이해도를 파악하기 

위해 설문지를 개발하고 수행하였다. 설문조사 결과, 온라인기

반으로 수행된 해당 교과목의 이해도, 역량향상 도움 정도, 팀

활동에 대한 긍정적인 응답이 더 많았으나 비대면 학습이 지속

이 된다면, 학습효과를 높이고 팀활동이 효율적으로 이루어질 

수 있는 적절한 방안 마련이 필요한 것으로 분석되었다. 또한 

팀내 협업이 상대적으로 많이 필요로 하는 학습단위는 팀과제 

성적이 다소 낮고 대면 수업을 지향하는 것으로 나타났으며, 과

제를 쉽게 수행할 수 있는 경우에는 팀과제 성적이 다소 우수하

고 온라인기반 학습을 지향하는 것으로 나타났다. 

본 연구에서 수행한 1개 교과목으로 대면과 비대면 학습기반

의 학생들의 학습 이해도와 팀활동에 대한 일반적인 결론을 이

끌어내기에는 한계점이 분명히 존재한다. 하지만 대면과 비대면 

학습기반에서 학습단계, 평가, 팀활동 환경 등 어떤 조건에서 

팀활동 기반 학생들의 성과물이 다를 수 있음을 파악할 수 있는 

의미있는 결과를 파악할 수 있었다. 따라서 이를 기반으로 비대

면 학습에서 팀활동 기반 학생들의 평가에 있어서 학습 이해도

를 향상시킬 수 있는 방안과 평가 방법 개발에 활용가능할 것으

로 판단된다. 

이 연구는 2023학년도 대진대학교 학술연구비 지원에 의

하여 연구되었습니다.
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