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Ⅰ. 서론

* 본 연구는 2017년도 서울여자대학교 교내학술연구비의  

지원을 받았음.
** 서울여자대학교 기초교육원 부교수

4차 산업 혁명은 제조업뿐만 아니라 교육 방법에

서도 큰 변화를 가져오고 있다. 디지털 매체와 서비

스에 익숙한 학습자들을 위해 전통적인 학습 전략 

패러다임을 바꾸고 더 나은 학습 환경을 형성하고 

흥미를 이끄는 방안들이 강구되고 있다[1].이러한 

블렌디드 러닝을 활용한 컴퓨터 실습수업에서의 학습자 만족 연구: 

콘텐츠 요인과 교수자 상호작용을 중심으로*

전 병 호**

A Study on the Learner’s Satisfaction of Computer Practice Classes by applying BL: 
Focusing on contents and instructor interactions 

Jun Byoungho
<Abstract>

BL(Blended Learning) has been presented as a promising alternative learning approach. BL
is defined as a learning approach that combines e-learning and face-to-face classroom
learning. The adoption of BL in computer practice class is necessary due to the characteristics
of computer practice class itself.

This study proposes a research model that examines the determinants of learner’s
satisfaction of computer practice classes in BL environment. Considering the characteristics of
computer practices classes contents and instructor interaction were identified as the
determinants. The research model is tested using a questionnaire survey of 141 participants.
Confirmatory factor analysis (CFA) was performed to test the reliability and validity of the
measurements. The partial least squares (PLS) method was used to validate the measurement
and hypotheses. The empirical findings shows that contents easiness and contents constructs
are the primary determinants of instructor interaction in BL. Instructor interaction was also
found to be related to the learner’s satisfaction resulting in re-using. The findings provide
insight into the planning and utilizing BL in computer practice classes to enhance learner’s
satisfaction.
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방안 중 대표적인 것이 블렌디드 러닝이다.

강의실 수업과 이러닝을 혼합하여 운영하는 블렌

디드 러닝은 기존의 학습 환경을 개선시켜 교육의 

효율성을 증진시켜줄 수 있는 것이라는 기대감으로 

최근 대학 강좌에서 블렌디드 러닝을 활용한 교과목

들이 확산되고 있다[2]. 특히 소프트웨어 교육이 강

조되면서 컴퓨터 실습수업에서 블렌디드 러닝이 주

목받고 있다. 컴퓨터 교양 교육은 과거 MS 오피스 

활용 등의 정보기술 활용 교육에서 현재는 영상 미

디어 제작, 소프트웨어 제작 등 다양한 영역으로 확

대되고 있다[3]. 지식정보화 사회에서 대학생의 컴

퓨터 활용 능력은 매우 중요하며 특히 소프트웨어 

인재 양성을 강조하는 정부 정책으로 대학에서의 컴

퓨터 실습수업이 활성화되고 있다.

컴퓨터 실습 교과목의 경우 교육목표를 이루기 

위해서는 정확한 화면 진행 전달과 반복 실습을 통

한 숙련이 필요하다[4]. 그러나 오프라인 실습실에

서만 진행되는 경우 강의실 환경 및 기자재 여건으

로 강의 내용이 학생들에게 원활하게 전달되지 못하

는 경우가 있다[5]. 특히 교양과정으로 진행되는 컴

퓨터 실습수업의 경우 학생들의 수준 차이를 고려하

지 못하기 때문에 전통적인 강의 방법으로는 교육 

목표를 달성하는데 한계를 갖는다. 이러한 단점을 

보완하기 위해 블렌디드 러닝이 컴퓨터 실습수업에 

효과적으로 활용될 수 있는 것이다[1,6-8].

이에 본 연구에서는 블렌디드 러닝을 활용한 컴

퓨터 실습수업에서 학습자 만족을 분석하고 효과적

인 블렌디드 러닝 활용을 위한 제언을 하고자 한다.

Ⅱ. 이론적 배경
2.1 블렌디드 러닝

블렌디드 러닝은 전통적인 강의실 수업이 갖는 

한계를 극복하기 위한 모형 중 하나이다. 최근 들어 

블렌디드 러닝이 확산되고 있는 경향은 전통적 면

대면 교육과 온라인 교육 시스템이 가지고 있는 학

습상의 한계를 극복하기 위한 노력이라고 볼 수 있

다[2].

블렌디드 러닝은 면대면 오프라인의 환경의 장점

과 이러닝을 지원하는 온라인 환경의 장점을 혼합한 

것으로 정의되는데, 이러한 블렌디드 러닝은 온라인 

수업방식과 오프라인 수업방식에 대해 서로 간 양방

향으로 상호 보완적 역할을 할 수 있다는 점에서 의

미가 크다[6]. 한편 블렌디드 러닝에 선행 학습의 요

소가 가미된 플립 러닝도 전통적 교육의 한계를 극

복하기 위한 블렌디드 러닝의 한 형태로 주목받고 

있다. 즉 학생들은 수업 전에 동영상 자료를 통해 

선행 학습을 하고 수업 시간에는 스스로 학습한 내

용의 완성도를 높여주는 개인화된 보충학습이나 심

화학습으로 진행되는 것이다[1].

2.2 블렌디드 러닝을 활용한 컴퓨터 실습수업 
최근 많은 대학에서 교육의 질 제고를 위해 블렌

디드 러닝의 도입을 확대하는 추세이다. 이는 전통

적인 오프라인 형태의 수업보다는 대학 수업이 블렌

디드 러닝 형태의 수업을 활용하기에 유리한 교육 

환경을 가졌기 때문이다[2].

블렌디드 러닝에 대한 최근의 연구들을 살펴보면 

다양한 과목에서 블렌디드 러닝이 시도되고 있는 것

을 알 수 있다. 대부분의 실증 연구에 따르면 블렌

디드 러닝은 기존의 전통적인 방식의 학습보다 학습

자 만족도가 대체적으로 높은 것으로 나타나고 있다

[6,9]. 그러나 학습 성취도에서는 조금씩 다른 결과

들이 나타나고 있는데 이는 교과목의 특성에 기인한 

것으로 분석할 수 있다[10]. 즉 정보의 전달보다는 

실습이 주가 된다는 과목의 특성상 컴퓨터 실습수업
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은 블렌디드 러닝을 적용하는 데 긍정적이다.

전통적인 강의실 수업은 내용과 정보를 전달하기

에 효율적이지만, 컴퓨터를 활용하는 실습수업의 경

우에는 강의실 환경 및 기자재 여건과 학생들의 수

준 차이로 효과적인 수업을 진행하기엔 한계를 갖는

다. 그러나 블렌디드 러닝을 활용한  컴퓨터 실습수

업은 온라인 콘텐츠를 통한 예습과 복습이 가능하

고, 반복 학습이 가능하며 교수자의 능력에 크게 좌

우되지 않을 수 있다[3,5]. 따라서 체계적인 콘텐츠

의 제공을 통한 컴퓨터 실습수업의 블렌디드 러닝의 

활용은 강의실에서만 이루어진 수업에 비해 더욱 효

과적일 수 있다. 특히 소프트웨어를 처음 다루는 학

습자들에겐 해당 소프트웨어의 개념을 이해하고 다

양한 문제해결을 해 나가는 것이 쉽지 않기 때문에 

이들을 위해 학습 효율을 높일 방안이 필요한데 그

에 대한 해결책으로 블렌디드 러닝이 제안되고 있다

[1]. 그러나 온라인 강의에 임하는 학습자의 집중 능

력의 부족 등을 보완하기 위해 온라인 수업 참여를 

독려하고 신속한 피드백을 주는 등 교수자의 상호작

용이 중요하다[3,11-12].

Ⅲ. 연구 방법
3.1 연구모형 및 가설 

본 연구의 목적은 그림과 같이 블렌디드 러닝을 

활용한 컴퓨터 실습수업에서의 학습자 만족을 콘텐

츠와 교수자 상호작용의 관점에서 분석해 보고자 하

는 것이다.

컴퓨터 실습수업은 정확한 화면 진행 전달과 반복 

실습을 통한 숙련이 필요하다. 그러나 오프라인 실습

실에서만 진행되는 전통적 방식의 컴퓨터 실습수업

은 실습실 환경이나 기자재 여건으로 강의 내용이 원

활하게 진행되지 못하는 경우가 많다[3,5]. 또한 과목

의 특성상 결석을 하게 되면 수업 내용을 따라가는 

것이 힘들다는 문제를 갖는다[8]. 따라서 복습 및 반

복 학습이 가능하도록 온라인 콘텐츠를 제공해 주는 

것이 학습 목표 달성을 위해 효과적일 수 있다[3]. 그

러나 온라인 강의에 임하는 학습자의 집중력 부족,

학습 현황 파악의 어려움 등의 문제를 보완하기 위해

서는 교수자의 상호작용이 보완되어야 한다. 이에 본 

연구에서는 콘텐츠와 교수자 상호작용의 관점에서 

블렌디드 러닝을 활용한 컴퓨터 실습수업에서의 학

습자 만족의 관계를 분석해 보고자 하는 것이다.

콘텐츠 
편리성

콘텐츠 
구성

교수자
상호작용

지속적 
이용

학습자
만족

<그림 1> 연구 모형

교육 활동이라는 것이 학습자가 교과내용 및 교

수자와의 상호작용을 통해 이루어지는 것이라고 본

다면 교육에서의 상호작용은 온라인 수업이건 오프

라인 수업이건 학습자들에게 수업에 적극적으로 참

여하게 하고 인지적인 활동을 활발하게 하도록 도와

주는 중요한 핵심 요인 중의 하나이다[11]. 교육에서

의 상호작용은 크게 교수자-학습자 상호작용, 학습

자간 상호작용, 학습자-콘텐츠 상호작용, 학습자-시

스템 상호작용으로 구분되어질 수 있다[12-13]. 교수

자-학습자 상호작용은 교수자가 학습자의 동기를 자

극하거나 피드백을 제공하여 적극적으로 학습활동
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을 수행하도록 지원하는 유형이다. 학습자-콘텐츠 

상호작용은 학습자가 특정 지식을 이해하고 인지구

조를 변화시키게 되는 상호작용이다. 학습자-시스템 

상호작용은 온라인 환경에서 수업 콘텐츠에 접근할 

때 일어나는 유형이라고 볼 수 있다. 학습자-콘텐츠 

상호작용은 제공되는 콘텐츠의 구성에 해당하는 것

이고, 학습자-시스템 상호작용은 제공되는 콘텐츠를 

이용할 때의 편리함에 해당되는 것이다[11-13]. 이러

한 상호작용은 학습자 만족에 긍정적인 영향을 미치

는 것으로 나타나고 있다[11,14].

본 연구에서는 컴퓨터 실습수업이라는 특성을 고

려하여 학습자간 상호작용을 제외하고 학습자-콘텐

츠와 학습자-교수자의 상호작용의 이용하여 분석하

고자 한다. 즉 블렌디드 러닝 환경에서 콘텐츠의 구

성 및 편리성과 교수자의 상호작용이 학습자 만족

과 지속적 이용에 미치는 영향을 분석하고자 하는 

것이다.

우선 온라인 매체를 통해 콘텐츠가 제공되기 때

문에 매체 사용에 대한 편리성이 중요한 요인이 된

다[15,16]. 시스템 사용 시 불편함과 느린 속도 등의 

기능적 문제가 학습자에게 부정적인 요인을 미칠 수 

있기 때문이다. 그리고 온라인을 통해 제공되는 콘

텐츠 자체도 학습자의 태도에 영향을 미치게 되는

데, 콘텐츠의 내용, 정확성, 다양성 등 콘텐츠 구성

이 학습자 만족에 영향을 미치는 중요한 요인인 것

이다[16-17].

한편 콘텐츠를 체계적으로 구성하여 제작하고 수

업과 관련한 지침을 제공하는 교수자의 상호작용 역

시 학습자 만족에 있어 중요한 요인이다[18-19]. 즉 

잘 구조화된 수업 내용의 제공과 수업 관련 일정 및 

지침을 학생들에게 제공하는 것은 학습 효과를 극대

화 시켜준다[19]. 또한 학습자가 수업 참여에 대해 

인식하게 하여 적극적으로 수업 참여를 독려하고 상

호작용과 피드백을 통해 학습에 대한 관심과 참여를 

유지하게 하는 교수자의 상호작용 역시 학습자 만족

을 위해 중요한 요인이 된다[19-21].

대학 수업에서의 블렌디드 러닝의 학습 효과는  

학습자 만족에서 분석이 될 수 있다. 학습자 만족은 

학습자가 느끼는 교육적 경험의 긍정적 정도이기 때

문에 학습자들의 요구가 충족되었는지 판단할 수 있

는 지표가 되며[22], 학습자의 학습 성과를 측정하기 

위한 가장 보편적인 지표이다[23]. 이는 이러닝, 플

립 러닝 및 블렌디드 러닝 등 정보기술이 활용된 교

육 환경에서도 적용될 수 있다. 그리고 이러한 학습

자 만족은 향후 학습자의 반복 이용 의사결정에 중

요한 역할을 하게 된다[24-27].

이러한 논거를 바탕으로 다음과 같은 가설을 설

정하였다.

H1. 콘텐츠 편리성은 블렌디드 러닝을 활용한 컴퓨

터 실습수업의 교수자 상호작용에 긍정적인 영

향을 미칠 것이다.

H2. 콘텐츠 편리성은 블렌디드 러닝을 활용한 컴퓨

터 실습수업의 학습자 만족에 긍정적인 영향을 

미칠 것이다.

H3. 콘텐츠의 구성은 블렌디드 러닝을 활용한 컴퓨

터 실습수업의 교수자 상호작용에 긍정적인 영

향을 미칠 것이다.

H4. 콘텐츠의 구성은 블렌디드 러닝을 활용한 컴퓨

터 실습수업의 학습자 만족에 긍정적인 영향을 

미칠 것이다.

H5. 교수자 상호작용은 블렌디드 러닝을 활용한 컴

퓨터 실습수업의 학습자 만족에 긍정적인 영향

을 미칠 것이다.

H6. 학습자 만족은 지속적 이용에 긍정적인 영향을 

미칠 것이다.
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3.2 측정척도
본 연구의 설문에 사용된 개별 문항들은 내용 타당

성의 확보를 위해 기존 연구들에서 사용되었고 그 타당

성이 실증적으로 검증된 항목들로부터 선택하여 본 연

구의 환경에 맞도록 적절하게 수정을 하여 사용하였다.

각 변수에 대한 측정 척도는 <표 1>과 같다. 각 

측정 항목은 “매우 그렇지 않다”에서 “매우 그렇다”

에 이르는 값의 범위를 갖는 5점 Likert 척도를 이

용하여 측정되었다.

<표 1> 측정 척도
요인 문항수 및 조작적 정의 관련 

연구
콘텐츠 

편리성
온라인 콘텐츠 학습의 편리한 정도(5)

[15-17],
콘텐츠 

구성

체졔적이고, 정확하고 다양한 온라인 

콘텐츠의 전달 정도(3)

교수자 

상호작용

BL 운영을 위한 교수자의 직접적   

촉진 및 제반 활동(6)
[18-21]

학습자 

만족

BL 활용에 대한 학습자의 긍정적인 

태도(5)
[22-23]

지속적 

이용
향후 지속적인 BL 이용 의도(3) [24-27]

Ⅳ. 분석 결과
4.1 자료의 수집 및 표본의 특성

본 연구는 서울소재의 모 여자대학교에서 블렌디

드 러닝을 활용한 컴퓨터 실습수업을 수강하는 학생

들을 대상으로 설문조사를 실시하였다. 모바일 앱 

프로그래밍, 데이터분석, 그래픽 실습 3과목 수강생

들을 대상으로 직접 면접 또는 온라인을 통해 설문

이 회수되었으며, 이 중에서 무응답 및 불성실한 설

문을 제외하고 141부를 최종 분석에 이용하였다. 응

답자의 특성을 살펴보면 1학년 59명, 2학년 29명, 3

학년 23명, 4학년 30명의 분포를 나타내고 있다.

4.2 자료 분석 방법 및 연구모형의 특성
SmartPLS를 사용하여 확인요인분석과 상관관계

분석을 통해 측정모형을 분석하고, 블렌디드 러닝을 

활용한 컴퓨터 실습수업의 학습자 만족과 지속적 이

용에 영향을 미치는 요인들의 인과관계를 파악하기 

위하여 구조방정식 모형 분석을 실시하였다.

<표 2> 연구모형의 신뢰성 및 타당성
구성 요인적재치 복합신뢰도 AVE Cronbach’α

콘텐츠 

편리성 

0.789

0.896 0.634 0.855

0.833

0.114

0.850

0.729

콘텐츠 

구성

0.933

0.939 0.838 0.9030.896

0.916

교수자 

상호작용

0.839

0.925 0.674 0.903

0.866

0.807

0.749

0.850

0.809

학습자 만족

0.921

0.969 0.862 0.960

0.932

0.946

0.942

0.900

지속 이용 의도

0.919

0.951 0.867 0.9240.942

0.933

복합 신뢰도(ICR) =
표준적재치 표준적재치   측정변수의 오차합 
평균분산추출지수(AVE) =
표준적재치 표준적재치  측정변수의 오차합 



블렌디드 러닝을 활용한 컴퓨터 실습수업에서의 학습자 만족 연구: 콘텐츠 요인과 교수자 상호작용을 중심으로

226  제13권 제4호

일반적으로 PLS(Partial Least Square)는 모형 전

체의 적합성을 측정하기 보다는 원인-예측 분석을 

할 경우나 이론 개발의 초기 단계에서 사용하는 것

이 적절하다[28]. 그리고 PLS는 요인을 구성하는 변

수에 제약을 받지 않는다[29]. 본 연구 역시 블렌디

드 러닝의 학습자 만족 및 지속적 이용에 영향을 미

치는 요인들의 효과를 분석하고자 하는데 목적이 있

기 때문에 PLS를 분석도구로 채택하였다.

<표 2>에서 보는 것처럼 측정항목들의 요인 적재

치는 Hair et al.[30]이 제시한 임계치 0.7을 모두 상

회하였고, 구성개념의 복합신뢰도 역시 Nunnaly[31]

가 제안한 임계치 0.8을 모두 상회하고 있으며, AVE

역시 Fornell and Lacker[32]와 Hair et al.[30]이 제

안하고 있는 임계치인 0.5를 넘고 있다. 따라서 본 

연구에서 제안하고 있는 측정모형은 적절한 수렴타

당성이 있는 것으로 평가할 수 있다. 한편, 각 구성

개념의 평균 및 표준편차 그리고 각 구성개념간 상

관계수와 AVE는 <표 3>과 같다. 교수자 상호작용과 

지속적 이용간의 상관관계를 제외한 모든 구성개념

의 AVE가 다른 구성개념간의 상관계수의 제곱값 

보다 높은 값을 가지고 있기 때문에 본 연구에서 제

안하고 있는 측정모형은 적절한 판별타당성도 가지

고 있는 것으로 평가할 수 있다.

4.3 가설검증
가설검증은 PLS에서 제공하는 부트트랩

(Bootstrap) 방식을 이용하여 해당 t값을 구하여 수

행되었다. 가설검증 결과에 따른 각 경로계수와 t값

은 <표 4>에서 보는 바와 같다.

<표 3> 상관 계수 및 판별 타당성 (괄호는 AVE값임) 
요인 요인 간 상관계수

1 2 3 4 5
콘텐츠 편리성 (0.634)

콘텐츠 구성 0.667 (0.838)

교수자 상호작용 0.587 0.721 (0.674)

학습자 만족 0.553 0.560 0.680 (0.862)

지속적 이용 0.474 0.468 0.850 0.596 (0.867)

<표 4> 가설검증 결과
가설 경로 경로계수 t값 결과
H 1 콘텐츠 편리성 → 교수자 상호작용 0.193 1.923* 채택

H 2 콘텐츠 편리성 → 학습자 만족 0.227 2.089** 채택

H 3 콘텐츠 구성 → 교수자 상호작용 0.591 7.184** 채택

H 4 콘텐츠 구성 → 학습자 만족 0.031 0.213 기각

H 5 교수자 상호작용 → 학습자 만족 0.524 6.215** 채택

H 6 학습자 만족 → 지속적 이용 0.850 29.462** 채택

교수자 상호작용 R2 = 0.540, 학습자 만족 R2 = 0.500, 지속적 이용 R2 = 0.722
** p<0.01, * p<0.05
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콘텐츠 편리성은 교수자 상호작용(경로계수 =

0.193, t값 = 1. 923)과 학습자 만족(경로계수 = 0.227,

t값 = 2.089) 모두에 유의한 영향을 미치는 것으로 

나타났으며, 콘텐츠 구성은 교수자 상호작용(경로계

수 = 0.591, t값 = 7. 184)에는 유의한 영향을 미치는 

것으로 나타났으나 학습자 만족(경로계수 = 0.031, t

값 = 0. 213)에는 영향을 미치지 않는 것으로 나타났

다. 또한 교수자 상효작용은 학습자 만족(경로계수 

= 0.524, t값 = 6.215)에 유의한 영향을 미치고 이러

한 학습자 만족은 다시 지속적 이용에 유의한 영향

을 미치는 것으로 나타났다(경로계수 = 0.850, t값 =

29.462). 그러나 sobel 검정 결과 콘텐츠 편리성(t값 

= 1.474, p값 = 0.140)과 콘텐츠 구성(t값 = 0.905, p

값 = 0.365)이 교수자 상호작용을 통해 학습자 만족

에 미치는 간접효과는 유의하지 않은 것으로 나타났

다[29].

한편 각 구성개념에 대한 분산설명력은 전반적으

로 모형이 설명력이 높은 것으로 나타났다(교수자 

상호작용 R2 = 54%, 학습자 만족 R2 = 50%, 지속적 

이용 R2 = 72%).

Ⅴ. 맺음말
소프트웨어 교육이 정책적으로 강조되면서 대학 

수업에서 컴퓨터를 활용한 실습수업들이 다양하게 

제공되고 있다. 컴퓨터 실습수업은 일반 이론 수업

에 비해 실습실의 환경 및 기자재 여건에 영향을 많

이 받게 된다. 실제로 컴퓨터 실습수업의 강의평가

에서는 컴퓨터, 프로젝터 등에 대한 실습실 여건에 

대한 불만사항이 많이 제기되고 있다. 그리고 실습

과목이라는 특성상 정확한 화면 진행과 반복 실습을 

통한 숙련 과정이 필요하다[3]. 이러한 수업 특성을 

고려할 때 블렌디드 러닝이 컴퓨터 실습수업에 적합

하다고 할 수 있다.

교육활동은 상호작용의 과정이라는 점을 고려하

여 본 연구에서는 교수자-학습자, 교수자-콘텐츠의 

상호작용 관점에서 블렌디드 러닝을 활용한 컴퓨터 

실습수업에서의 학습자 만족을 분석해 보았다. 즉 

콘텐츠 편리성과 구성, 그리고 교수자 상호작용이 

학습자 만족과 지속적 이용에 이르는 인과관계를 분

석해 보았다.

실증분석 결과에 따르면, 콘텐츠 편리성과 콘텐츠 

구성은 모두 교수자 상호작용에 유의한 영향을 미치

는 것으로 나타났으며, 학습자 만족에는 콘텐츠 편

리성만 유의한 영향을 미치는 것으로 나타났다. 이

는 수업 내용의 반복 및 실습을 위해 온라인으로 제

공되는 콘텐츠 구성 뿐 아니라 콘텐츠를 쉽고 편리

하게 이용할 수 있도록 제공되는 것이 중요하다는 

사실을 보여주는 것이다. 그러나 콘텐츠 다양성 및 

체계성을 의미하는 콘텐츠 구성이 학습자 만족에 영

향을 미치는 않는 것은 컴퓨터 실습수업의 경우 온

라인 강의는 대개 복습을 위해 제공되기 때문인 것

으로 판단할 수 있다. 한편 이러한 과정에서 수업 참

여 독려를 위한 교수자의 온오프라인 상호작용이 중

요하다는 사실을 보여주고 있다. 또한 온라인을 통

한 학습 과정이 쉽고 편리하게 제공되는 것 역시 학

습자 만족을 높여준다는 것을 확인해 주는 것이다.

컴퓨터 실습수업에서 블렌디드 러닝의 활용이 효

과적이라는 것은 실제 강의평가 응답을 통해서도 확

인 할 수 있다. 상당수의 학생들은 오프라인과 온라

인이 병행되는 수업 방식에 만족하다는 응답을 하고 

있는데, 오프라인 수업 시간에 놓친 부분을 온라인

을 통해 확인할 수 있어 좋고, 온라인을 통해 반복 

실습을 할 수 있어서 유익하다는 응답들이 많다.

이러한 결과들을 고려하여 컴퓨터 실습수업에서 

블렌디드 러닝 활용을 위한 제언을 정리하면 다음

과 같다. 우선 반복 실습을 위한 체계적인 콘텐츠를 
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제공하는 것이 중요하다. 이러한 콘텐츠는 일반 컴

퓨터 뿐 아니라 스마트폰이나 테블릿 같은 모바일 

매체를 통해서도 가능하도록 제공하는 것이 필요하

다. 또한 화면을 통한 정확한 내용의 전달이 중요하

기 때문에 복잡한 인터페이스를 사용하기 보다는 

편리한 학습을 위해 콘텐츠가 쉽고 간단한 방식으

로 제공되는 것이 필요하다. 마지막으로 학습자들의 

학습 현황 파악 및 수업 참여 독려를 위한 교수자의 

적극적인 상호작용이 필요하다. 수업 시간 뿐 아니

라 LMS와 기타 SNS와 같은 다양한 매체를 활용한 

학습자와의 의사소통과 피드백이 제공되어야 할 것

이다.

소프트웨어 교육이 강조되는 시점에서 컴퓨터실

습 수업을 대상으로 블렌디드 러닝의 활용을 분석하

여 그 시사점을 제공하였다는 데 본 연구의 의의가 

있다. 그러나 특정 대학의 학생들을 대상으로 분석

을 시행하여 연구의 결과와 시사점을 일반화하는데 

다소 무리를 갖는다. 향후 연구에서는 다양한 대학

교를 대상으로 하여 매체의 차이를 고려하고 설문조

사 뿐 아니라 학습자와 교수자를 대상으로 한 심층

적인 정성 분석이 추가된다면 컴퓨터 실습수업에서

의 효과적인 블렌디드 러닝을 위한 의미 있는 결과

를 도출해 낼 수 있을 것이다.
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