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Ⅰ. 

학교육의 질 제고를 해 통 인 오 라인 심의 학들에서 블 디드 이러닝을 략

으로 도입하는 경향이 증가하고 있다. 그리하여 학들마다 규모의 차이는 있지만, 수업에 활

용할 수 있는 멀티미디어 매체 자료 제작을 지원하고, 이러닝 콘텐츠 개발을 독려하며, 

LMS(Learning Management System, 학습 리시스템)를 구축하는 등 블 디드 이러닝 체제를 

구축하는 노력을 경주하고 있다. 

블 디드 이러닝 환경은 이처럼 학이나 평생교육기  등에서 차 보편화되어 가고 있는 

교수-학습 환경이다. 일반 으로 블 디드 러닝은 두 가지 이상의 학습 략을 혼합하여 학습 

환경을 최 화하는 략  학습 과정을 일컫는다(김동일, 이혜정, 손지 , 2005; 오인경, 2004; 

김도헌, 최우재, 2003; Mantyla, 2001). 오 라인 학습과 온라인 학습의 혼합, 자기주도  학습과 

동학습의 혼합 등이 그 가 될 수 있다. 본 연구에서 블 디드 이러닝은 여러 블 디드 러닝

의 유형 에서 특히 온라인 학습과 오 라인 학습의 혼합을 강조하여 표 한 용어이다

(Bielawski & Metcalf, 2002; 김동일 외, 2005; Lee & Kim, 2007). 즉, 강의실 수업에 이러닝을 

부분 으로 활용하는 것을 의미한다. 블 디드 이러닝은 교수자 심의 정형화된 교육에서 벗어

나 학습자 심의 자기주도  학습을 지원할 수 있는 융통성을 제공해  수 있다(Khan, 2004). 

한 인터넷과 웹의 기술을 활용하여 다양한 유형의 학습활동을 제공하고 자원을 달 할 수 

있으며(Rosenberg, 2001), 이러한 이러닝을 오 라인 교육에 용할 경우 기존의 학습 환경을 

개선시킬 뿐만 아니라, 교육의 효율성을 증진시킬 수 있다(Driscoll, 2002; 김동일 외, 2005). 이러

한 장 으로 인하여 개인의 요구에 부응하는 개별 학습을 진시킬 수 있는 효과 인 방법으로 

인식되면서 블 디드 이러닝은 기존의 강의실 수업 방법에 이러닝 방법을 통합하여, 강의실 수

업의 제한 을 보완하고 교수-학습의 효과성을 극 화하고자 하는 목 으로 학교육에 도입되

어 그 활용 범 가 넓어지고 있다. 

그런데 실제 장에서 가르치는 교수들은 블 디드 이러닝 인 라가 잘 구축되어 있더라도 

여 히 활용에 어려움을 겪고 있는 것으로 보고되고 있다(Lee & Lee, 2008). 이러닝 콘텐츠를 

제작해주고 성능 좋은 LMS를 구축하면서도 이러한 환경에 합한 교수법 지원이 부재한 실

은 잘 드는 칼을 주고서 칼 쓰는 법을 알려주지 않는 것과 다를 바가 없다는 것이 이들의 지 이

다. 물론 많은 학에서 교수법 가이드북이나 오 라인 워크  등을 지원하기는 하나 시간이 여

의치 않은 교수들이 모두 제 로 도움을 받기에는 역부족이다. 교수들은 여 히 이러닝을 활용

함에 있어 학습 효과에 이의를 제기하거나 업무부담 증가에 한 불만을 토로하고 있으며

(Wilson & Christoper, 2008; Kuh, et al., 2005), 아직 다수의 교수들이 이러닝에 하여 모르
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거나, 혹은 알고 있더라도 잘못 알고 있는 경우가 많다(Lee & Lee, 2008). 따라서 이러닝을 제

로 알리고 그 장 을 십분 활용 할 수 있도록 어떻게 교육할 것인가 하는 것이 국내의 여러 교수

학습개발센터 등에서 가지고 있는 고민이다. 특히 이러닝에 한 오해는 학교육뿐만 아니라 

일반 인 이러닝 상황에서도 비일비재한 실로서 언 되는 문제 이기도 하며(Schank, 2002) 

이러닝을 오히려 비효율성의 명사로 인식하는 경우도 많은 것이 실이다. 

Lee & Lee(2008), Lee & Kim(2007) 등은 블 디드 이러닝에 한 학 교수들 상의 요구조

사를 통하여 이러한 실  문제에 한 해결책으로서 온라인 콘텐츠 개발의 필요성을 제기하

다. 이때 서로 다른 요구수 을 가지고 있는 학 교수들에게 교수법을 가르치기 해서 근

할 수 있는 방법론이 필요하게 된다. 일반 으로 이런 실에서 효과 인 처방  ‘교수법’ 콘텐

츠를 개발해내기 해서는 교수들의 요구를 실시간으로 악해가면서 내용을 구성하고 설계 

략을 수립하는 개발 과정이 필요하다. 이때 면 한 요구분석의 과정을 통하여 교수들에게 실제

으로 필요한 내용을 선정하는 것이 가능하게 된다(조일 , 2007). 이 게 내용이 선정된 후에

는 내용을 구조화하고 설계 략을 수립함에 있어서 사용자 요구를 충분히 반 할 수 있는 개발

방법론의 선정이 필요하다. 이때 용할 수 있는 래피드 로토타입 개발 방법론은 일반 으로 

의뢰인과 사용자의 교육요구를 충분히 반 할 수 있는 장 을 가지고 있는 것으로 알려져 있다

(임철일, 연은경, 2006; 임철일, 조 환, 장선 , 하미리, 2005; 임철일, 김민강, 김윤정, 2005; 

Jones & Richey, 2000). 

이에 본 연구는 학의 블 디드 이러닝 환경에서 수업을 해야 하는 학 교수들에게 교수법

에 한 실질 인 도움을 주기 한 목 으로 온라인 콘텐츠를 개발함에 있어서, 일반 으로 체

제  교수설계에서 강조되는 기 요구분석 활동과 사용자 요구 심의 개발방법론으로 평가되

어온 래피드 로토타입 개발방법론을 용하여 그 효과성과 의의를 검토하기 한 목 에서 

수행되었다.

본 연구를 하여 학 교육의 질 제고를 한 블 디드 이러닝 도입  확산의 실태를 선행

연구를 통해 살펴본 후, 개발하고자 하는 콘텐츠의 실효성을 극 화하기 하여 수요자의 요구

를 충분히 반 하기 한 개발방법론으로서의 래피드 로토타입 개발방법론을 용한 차를 

기술하 다. 이 연구는 특히 통 인 ISD 모형이 가지고 있는 교육수요자의 요구 수렴의 한계

와 비효율 인 한계를 극복하기 한 래피드 로토타입 개발방법론의 용 효과를 검토하기 

하여 개발된 콘텐츠에 한 만족도 조사를 하 다. 이때 주제의 필요성, 내용구성의 타당성, 

내용설계의 성, 그리고 유용성에 한 검수를 실시함으로써 수요자의 요구 수렴도를 확인하

고 이를 바탕으로 본 연구의 제한 과 향후 정책  제언을 제시하 다.
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Ⅱ. 

통 인 오 라인 기반의 교수-학습 방법이 주를 이루던 학들에서 최근 수년간 이러닝 체

제를 극 으로 도입해오고 있다. 이러한 상은 기본 으로 교육의 질을 개선하기 한 학

들의 노력으로 해석하는 것이 일반 이다(Lee & Lee, 2008; Lee & Kim, 2007; 김동일, 이혜정, 

손지 , 2005; 임병노 외, 2005; Lee, Kim, & Kim, 2005; 임병노, 임정훈, 김동훈, 2004). 특히 련 

선행 연구들은 기존의 오 라인 기반 학습 환경을 개선시킬 뿐만 아니라 교육의 효율성을 증진

시켜 고등교육의 질  수 을 높일 수 있고(Lee & Kim, 2007; 임병노, 임정훈, 김동훈, 2004), 

학교육에 이러닝을 도입할 경우 더 높은 학습결과를 렴한 비용으로 성취할 수 있도록 비용

효과성을 거둘 수 있으며 더 많은 사람들이 풍부하고 다양한 학습기회를 갖도록 하는 등(임병노 

외 3인, 2005), 학교육에의 이러닝 도입의 당 성을 여러 각도에서 주장하고 있다. Lee(2004)는 

학교육에서 블 디드 이러닝의 필요성을 크게 네 가지로 정리하 다. 첫째, 블 디드 이러닝

은 강의실의 교육과 온라인 교육의 혼합을 통해서 각 장 들을 동시에 활용할 수 있어서 기존의 

학습 환경을 개선시키고 교육의 효과성을 증진시킨다. 둘째, 강의실에서 면 면 교육을 실시하

면서 융통성과 분산성의 장 을 가진 이러닝을 함께 활용하게 되어 학습자 심의 양방향 학습

이 가능하고 인터넷과 디지털 테크놀로지를 활용하게 되어 교육의 효율성을 증가시킨다. 셋째, 

국제  네트워크 조성을 통한 교육의 세계화를 지향할 수 있다. 넷째, 블 디드 이러닝은 이러닝

이라는 새로운 교육체제의 도입을 효율 으로 실행할 수 있도록 한다. 이처럼 이러닝을 학교

육에 목시킬 필요성이나 그 동향을 분석한 선행연구들에 비하여 정작 어떻게 블 디드 이러

닝을 학에 정착  확산시킬 것인가에 한 연구가 많지 않은 것이 실이다. 국내의 경우에, 

블 디드 이러닝을 정착  확산시키기 한 인식조사 차원에서 김동일, 이혜정, 손지 (2005)이 

실시한 연구에 의하면, 학교육의 질 제고를 한 블 디드 이러닝 체제의 정착 방안에 한 

교수들 상의 인터뷰에서 ‘학생들이 이러닝에 극 으로 참여할 수 있는 교수 략 사용 필요’, 

‘워크 과 세미나를 통한 이러닝의 활성화 정책 필요’, ‘블 디드 이러닝 활용에 한 홍보  

교수들을 한 실질  지원 필요’ 등 이외에도 학의 정책  장려제도의 필요성, 안정 이고 

기능 인 지원 시스템의 필요성, 콘텐츠 개발의 활성화 의견 등이 제시된 바 있다. Lee & 

Lee(2008)는 학교육에의 블 디드 이러닝 활성화를 한 교수들의 인식과 요구 조사를 실시하

는데, 이 연구에서는 왜 학 교수들이 이러닝을 자신의 교수-학습 방법으로서 극 으로 수

용하지 못하는가를 밝히고 있다. 이러한 요구조사의 결과는 본 연구에서 수행한 콘텐츠 개발의 

기획 단계에서 요구조사를 한 문헌분석 자료로 활용되었다. 
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통 인 교수체제개발(ISD) 모형은 그 효과성에도 불구하고 실의 복잡성을 제 로 반 하

지 못한다든가 개발 기간이 지나치게 많이 소요되는 경향이 있으며, 의뢰인의 요구를 제 로 반

하고 있는지 악하기가 어려운 것으로 지 되어 왔다(Jones & Richey, 2000). 이에 한 안

으로 Tripp과 Bichelmeyer(1990)에 의해 제안된 래피드 로토타입 개발 방법론은 의뢰인과 사

용자의 교육요구를 충분히 반 할 수 있는 장 을 가지고 있다(임철일, 연은경, 2006; 임철일, 

조 환, 장선 , 하미리, 2005; 임철일, 김민강, 김윤정, 2005; Jones & Richey, 2000). 

Jones와 Richey(2000)의 래피드 로토타입 개발 방법론 모형은 기존의 ISD 모형을 바탕으로 

하되, [그림 1]과 같이 각 단계가 동시 이고 첩 으로 이루어지도록 고안되었다. 기존 ISD 

모형이 의뢰인의 역할을 분석 단계(요구분석)에서만 특히 강조하는 반면, 이 모형에서는 의뢰인

과 설계 의 지속 인 참여를 제로 하며 따라서 의뢰인과 교수설계자의 지속 인 상호작용이 

시되고 그 결과 의뢰인의 요구사항을 충분히 반 할 수 있다는 장 을 지니게 된다. 

[그림 1] Jones와 Richey(2000)의 래피드 로토타입 개발 방법론 모형

임철일, 연은경(2006)의 연구에서 래피드 로토타입 개발 방법론의 용은 다음과 같이 수행

되었다. 기 분석 단계에서는 일반 인 요구분석 활동 이외에도 직무분석  과제분석이 수행

되면서 개발될 교육과정의 목표, 내용 선정, 방향 설정에 시사 이 분석되었다. 기 분석의 결

과를 바탕으로 간단한 교수설계와 1차 로토타입이 개발되어 의뢰인에게 빠른 시일에 사용성 

평가 요청을 할 수 있었다. 1차 로토타입은 강의 교육과정의 구성, 특히 주요 내용의 선정 

 방법으로 구성되어 있다. 1차 로토타입에 한 의뢰인의 피드백을 바탕으로 보다 상세한 
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수 의 교육목표와 내용, 방법이 포함된 2차 로토타입이 개발되었다. 이 결과물을 상으로 

의뢰인과 함께 학습자의 의견을 변할 수 있는 업의 문가(일에 한 문성과 함께 학습자 

경험이 있으면서 동시에 강사로 활동하는 특성을 지닌 사람)에 한 사용성 평가가 실시되었다. 

2차 사용성 평가의 결과를 반 한 3차 로토타입이 개발되었으며, 동일한 의뢰인  문가를 

상으로 다시 한 번 사용성 평가를 실시하여 최종 인 로토타입이 개발되었다. 이상의 과정

을 거치면서 개발된 로토타입에 한 사용자, 의뢰인과 업 문가의 만족 수 은 지속 으

로 향상되었으며, 결국 원래 의도된 교육과정을 개발할 수 있었다. 

본 연구에서는 의뢰인  사용자 요구사항을 충분히 반 하기 한 목 으로 이러한 사용자 

 개발자 간의 의사소통을 시하여 상호 책무성과 상호 통제가 가능하다는 장 을 가진

(Dorsey, Goodrum, & Schwen, 1997) 래피드 로토타입 개발 방법론을 용하 다. 본 과정 

개발이 더욱 실제 인 교육요구의 반 을 필요로 하는 블 디드 이러닝의 활용주체로서의 교수

자들을 그 사용자로 하고 있다는 에서 합한 개발방법론으로 단한 것이다. 

최근 학 교수들에게 있어서 이러닝의 활용을 통한 교수(teaching)의 질 향상은 요한 이슈 

의 하나가 되었다. 많은 학들이 이러닝 시스템을 이미 구축한 상태에서 그 활용도를 높이는 

것은 물론 이러닝 는 블 디드 이러닝을 통하여 실질 인 수업의 질  향상을 가져올 것을 

교수들에게 주문하고 있기 때문이다. 그러나 블 디드 이러닝 인 라가 잘 구축되어 있더라도 

교수들은 여 히 활용에 어려움을 겪고 있거나 여러 가지 잘못된 인식을 가지고 있는 것이 실

이다(Lee & Lee, 200; Wilson & Christoper, 2008; Kuh, et al., 2005; Schank, 2002). Lee & 

Lee(2008), Lee & Kim(2007) 등은 이러한 문제를 해결하기 하여 교수들이 블 디드 이러닝을 

실제로 사용하면서 겪을 수 있는 어려움을 조사하고 이에 한 실질 인 해결책으로서 온라인 

콘텐츠 개발의 필요성을 제기한 바 있으나, 학 교수에게 교수법을 가르친다는 것은 쉽지 않은 

것이 실이다. 교수마다 공별로, 개인별로 요구가 다르며, 한 교육에서 있어서는 나름의 

문가라고 생각하고 있기 때문이다. 따라서 학 교수를 상으로 하는 교수법 강의는 특정 문

가가 어떤 학문 으로  가치가 있는 내용을 일방 으로 잘 정리해서 달해주는 성격이

어서는 교수들에게 근하기가 쉽지 않다. 그보다는 각자의 가려운 곳을 어주는 성격을 갖는 

것이 바람직하다. 

이런 실에서 사용자 요구를 충분히 반 할 수 있는 개발방법론으로 표되는 것이 래피드 

로토타입 개발 방법론이다(임철일, 연은경, 2006; 임철일, 조 환, 장선 , 하미리, 2005; 임철

일, 김민강, 김윤정, 2005; Jones & Richey, 2000). 따라서 요구분석을 통하여 사용자인 학 교수
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들의 실제  요구를 심으로 내용을 선정하여 구성하는 것과 더불어, 래피드 로토타입 개발 

방법론의 용을 통하여 교수들의 실제  요구가 반 되는 설계  개발 략을 수립하는 것은 

학 교수들을 상으로 이러닝 교수법 콘텐츠를 개발하는 데 있어서 매우 의미 있는 근이 

될 것으로 기 된다. 특히, 학 교수들이 교수법 강의를 하여 오 라인 시간을 쪼개어 내기 

어렵다는 실을 고려할 때(Lee & Lee, 2008), 이러한 이러닝 교수법을 온라인 콘텐츠로 개발하

는 것이 효과 일 수 있다. 

본 연구에서도 특성상 복잡한 요구 수 을 가지고 있는 학 교수들의 요구를 최 한 반 하

여 만족 수 을 높이기 하여 래피드 로토타입 개발 방법론의 일반 인 차에 따라 설계, 

개발, 수정, 검토가 이루어져 개발되었다. 개발 과정 에 사용자( 학 교수들)와 교수설계자, 의

뢰인 간의 지속 인 상호작용이 이루어졌으며, 이를 통해서 사용자의 교육요구가 충분히 설계 

략 수립  개발 과정에 반 되도록 하 다. 

Ⅲ. , , 

1) 요구분석

요구분석은 크게 두 단계를 거쳤다. 먼  련 문헌 분석을 실시하 으며, 다음으로 본 연구에

서 개발하고자 하 던 블 디드 이러닝 교수법 콘텐츠의 내용 선정  조직을 한 인터뷰  

의견조사를 실시하 다. 

우선, 학 교수(teaching)의 질 제고를 목 으로 블 디드 이러닝 체제 정착  활성화에 

한 인식 조사를 실시했던 선행 연구의 연구결과를 분석하 다. 학의 수업(teaching)의 질 제고

를 하여 학 교수들을 상으로 실시한 요구 조사를 통해서 학 수업(teaching)의 질 제고를 

한 요한 근 의 하나가 교수법 교육임을 확인할 수 있었다(이혜정, 이지 , 2008)1). 이 

연구를 통해 학 교수의 수업(teaching) 역량 강화를 한 지원 역으로 정리된 의견들은 주로 

1) 교수학습센터와 같은 지원 체제 문화, 2) 모범 강의 사례 선발, , 교수법 교육, 3) 과목

별, 학부/ 학원별 특화하여 지원 등이었다. 구체 으로는 ‘주제별 강의내용에 한 e-Learning 

콘텐츠 개발을 한 인력지원 필요, 학과나 과목의 특성에 맞는 e-Learning 콘텐츠 개발 지원이 

1) 학 수업의 질 제고를 한 교수들의 의견조사의 상세한 내용  결과와 시사 은 이혜정, 이지 (2008)이 실

시한 학교육평가지표 개선방안 연구를 통해 자세히 보고되었으며, 학 교수들이 제시한 의견을 주제별로 

‘교육 련 노력을 업  평가에 반 ’, ‘교과과정  학사 련 제도 개선’, ‘ 문 지원 체제 강화  문화’의 

세 역으로 정리하여 제시하 다. 본 연구에서는 그 결과를 시사  심으로 간략하게 기술하 다.
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실하게 필요합니다’, ‘Best Practice를 지속 으로 발굴하고 정책 으로 지원하여, 리 하

는 것이 효과 인 근 방법이라고 생각합니다’ 등의 의견 등이 제시되었으며, 이러한 요구들은 

교수법 교육의 필요성이 지 않음을 시사하는 것으로 볼 수 있다. 특히 이러닝을 활용하고자 

하는 교수들에 한 지원 요구가 증가하고 있으며 이들을 상으로 하는 이러닝 교수법 교육이 

요구된다고 볼 수 있다. 

통 인 오 라인 심의 학에서 블 디드 이러닝 체제를 도입할 때 블 디드 이러닝의 

활용 주체인 교수들은 어떻게 인식하고 있는지, 이를 활성화하기 해서는 어떠한 지원이 필요한

지에 해 S 학 교수들을 상으로 요구 분석을 수행한 Lee & Lee(2008)2)의 연구결과에 의하

면. 교수들은 체로 이러닝을 수업에 도입하는 것이 학습에 효과 일 것이라는 정 인 인식을 

갖고 있으며, 많은 교수들이 이러한 이유로 재 이러닝을 활용하거나 향후 활용할 계획을 가지

고 있음과 동시에 다른 교수들은 이러닝 수업 개발  운 에 많은 부담을 느끼는 등 블 디드 

이러닝 활성화의 해요인이 다각도의 차원에서 존재한다는 것도 확인할 수 있었다. 구체 인 

요구조사 결과의 한 를 보면, 이러닝을 수업에 활용하는 이유로는 이러닝이 강의  학습에 

효과 일 것이라고 생각해서(46%), 자료를 축  장할 수 있어서(27%), 시간을 약할 수 있어서

(20%) 등을 들 수 있으며, 이러닝을 수업에 활용하지 않는 이유로는, 이러닝 수업 략이나 컴퓨

터 기술을 잘 몰라서(28%), 컨텐츠를 개발하는데 집 할 수 있는 시간이 부족하여(22%), 강의 

내용이나 방법이 이러닝으로 하지 않아서(18%), 이러닝을 왜 수업에 활용해야 하는지 필요성

을 못 느껴서(12%), 이러닝 수업의 효과에 해 의구심이 들어서(10%) 등을 들 수 있다. 한 

이러닝 경험이 없는 교수들은 이러닝 경험이 있는 교수들에 비하여 이러닝을 하기 해서는 컴퓨

터를 잘해야 한다고 단정하는 경향이 통계 으로 유의미하게 나타났다. 그러나 이러닝 경험이 

있는 교수자들은 간단하게 인터넷을 검색하거나 메일을 보내는 수 만으로도 충분히 LMS를 활

용할 수 있으며 컴퓨터를 꼭 잘 다루어야 하는 것은 아니라는 인식을 가지고 있었다. 

이러한 결과를 바탕으로 블 디드 이러닝 활성화를 한 주요 방안으로 1) 블 디드 이러닝 

활용에 실질 인 도움을  수 있는 다양한 교수법이나 수업 모델 사례 제공, 2) 블 디드 이러

닝 운 을 한 시간  부담을 덜어주는 정책이나 략의 제공, 3) 교과의 특성 는 교수자의 

특성을 고려한 맞춤형 략 제공, 4) 이러닝에 한 부정  인식을 바로 잡기 한 노력, 5) ‘이러

닝’ 보다는 ‘블 딩’을 강조하는 홍보 략 마련, 6) 교육  조교 지원 강화 노력 등을 제안하고 

있다(Lee & Lee, 2008). 이러한 요구분석 결과는 학 장에서 블 디드 이러닝 체제를 정착, 

확산시키기 해 활용 주체인 교수자들을 상으로 개발하고자 하는 블 디드 이러닝 교수법 

콘텐츠의 내용 구성에 한 요한 시사 을 제공하고 있다. 

2) 요구분석의 상세한 내용과 그 결과는 Lee & Lee(2008)의 연구를 통해 자세히 보고되었으며, 본 연구에서는 그 

결과와 시사 만 간략하게 제시한다. 
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이러한 콘텐츠 개발의 필요성에 의거하여 본 연구에서는 콘텐츠의 내용 선정  조직을 한 

목 으로 요구분석을 실시하 다. 블 디드 이러닝을 극 으로 활용하고 있는 집단과 보

인 집단을 요구분석 상으로 선정하 다. 극 인 사용자 집단으로는 S 학의 LMS를 활용하

여 블 디드 이러닝을 실제로 활용하고 있는 강좌  상  100  이내 강좌의 담당교수 24명을 

상으로 선정하 으며, 이들과의 인터뷰를 통하여 요구분석을 실시하 다3). 이를 통해 우수 사

용자의 특성과 우수 사례를 추출하 다. 한 보 인 사용자 집단 상으로는 S 학 교수학

습개발센터 주최로 시행된 교수법 워크 을 통해서 요구분석이 이루어졌으며, 주로 워크  당시 

교수들의 실제 인 질문내용과 요구사항을 바탕으로 분석이 이루어졌다. 이러한 요구분석을 통

해서 사용자의 특성을 분석하고 블 디드 이러닝 교수법 콘텐츠의 개발 방향  내용 구성을 

구조화하 다. 교수 상의 워크   인터뷰의 주요 내용을 두 가지로 요약하면 첫째, 교수학습

개발센터 주최로 열린 교수법 워크 에서 교수들은 교수법의 이론 인 내용보다는 실제 용 

가능한  주의 정보를 더욱 요구하는 것을 확인할 수 있었으며. 둘째, 오 라인 워크 보다는 

온라인으로 교수법을 배울 수 있는 기회를 제공해  것을 요구함을 확인할 수 있었다. 

선행 연구(Lee & Lee, 2008)와 본 연구에서 실시한 요구분석의 결과를 종합하여 학 교수자들

을 한 블 디드 이러닝 교수법 콘텐츠의 체 인 개발 방향과 개발 임워크를 도출하 다. 

2) 개발의 주안   개발 방향

개발 기 단계에서 요구  인식조사 결과  본 연구에서 실시한 요구조사의 분석 결과를 

바탕으로 도출한 개발의 주안   반 인 개발 방향을 <표 1>과 같이 설정하 다. 이 게 

설정한 개발방향과 더불어, S 학 교수학습개발센터 주최로 시행된 교수법 워크 을 통해서 

수렴한 주요 의견으로서 오 라인 교수법 보다는 온라인 교수법 워크  제공 요구에 한 을 

고려하여 개발하고자 하는 콘텐츠는 교수자들이 스스로의 필요에 따라서 언제든지 온라인 콘텐

츠만으로도 충분한 학습이 이루어지도록 학습내용을 주제별로 충분하고 상세하게 다루도록 하

다. 특히 개발될 온라인 콘텐츠의 제목은 사용자인 교수자들의 의견을 참고하여 블 디드 이

러닝 교수법을 포 할 수 있는 ‘이러닝 교수법’으로 함으로써 오 라인 수업에 이러닝을 도입하

여 활용하는 것에만 국한되어 인식되지 않도록 하 다.

다만, 이때 동시에 고려한 것이 한 가지 주제를 자세히 다루면서 내용이 길어질 경우 학습의 

지루함과 시간  부담감을 유발할 수 있다는 을 고려하 다. 이러한 우려에 한 안으로서 

3) S 학교에서 LMS를 활용하여 블 디드 이러닝을 활용하고 있는 우수 사용자(교수)를 상으로 실시한 인

터뷰의 주요 질문 항목은 1) 활용방법, 2) 동료교수에게 조언한다면? 3) 학생들의 반응과 학습효과, 4) 향후 

개선을 한 제언 등이었으며, 특히 향후 개선을 한 제언에서 이러닝의 활용에 소극 이거나 부정 인 

다수의 교수들을 한 이러닝 교수법 온라인 콘텐츠의 필요성이 제기되었다.
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<표 1> 요구 분석 결과로부터 도출한 개발의 주안   개발 방향

학습을 하는 교수들이 특정 주제에 한 학습내용이 반복되는 것을 크게 인식하지 못하면서 반

복 학습이 되도록 하는데 주안 을 두기로 하 다. 즉, 학습 내용의 어떤 주제로부터 근하더라

도 같은 내용이 반복되어 나타날 수 있도록 구성하는 것이다. 각각의 내용으로 들어가 보면 표

방식만 다를 뿐 같은 맥락이 달될 수 있도록 거미  식으로 연결시킨다. 이 게 함으로써, 한 

가지 주제를 교수자의 필요에 따라 다양한 에서 근해볼 수 있을 뿐만 아니라, 달하고자 

하는 메시지가 다양한 에서 반복됨으로 인하여 반복학습의 효과도 기 할 수 있다. 

이러한 요구분석 결과  체 인 개발 방향을 바탕으로 하여 교수설계자, 내용 문가 간 

기획 회의를 통하여 다음과 같이 내용 구성 틀을 도출하 다:

첫째, 이러닝의 오해를 불식시키기 한 내용 제시

둘째, 이러닝 교수법의 유형  사례 제시

셋째, 우수활용 사례 제시

넷째, 시행착오 사례 제시

다섯째, 학생들의 요구사항 제시

여섯째, 자주 발생하는 질문사항 요약 제시

이후 설계  로토타입 개발 과정에서 설계자, 내용 문가, 학습자인 교수 간 지속 인 개발 

회의를 통하여 사용자인 교수의 의견이 계속 반 되면서 체 으로 모듈 구성  주제의 내용

들이 조정되고 개발 방향이 구체화되었다. 이러한 개발 과정에 도입된 방법론이 래피드 로토

타입 개발 방법론이다.
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3) 콘텐츠 개발 임워크

콘텐츠의 개발은 실제 학습자가 될 학 교수들의 요구를 충분히 반 하기 한 목 을 달성

하기 하여 기획단계에서부터 개발에 이르기까지 크게 두 가지 측면에 을 두었다. 첫째, 

학습자의 실제  요구를 반 하기 하여 요구분석에 기반한 내용 선정  조직을 하 다. 둘째, 

요구분석에 기반하여 선정⋅조직된 내용을 설계하고 개발함에 있어, 사용자인 학습자의 편의성

을 충분히 고려하고 내용의 세 한 수정을 가하기 해서 래피드 로토타입 개발 방법론(임철

일 외, 2005)을 용하여 콘텐츠를 개발하 다. [그림 2]는 본 연구에서 개발한 블 디드 이러닝 

교수법 콘텐츠의 체 인 개발 과정을 보여주고 있다. 

[그림 2] 블 디드 이러닝 교수법 콘텐츠 개발 차

개발 기 단계인 기획 단계에서 요구분석 결과를 바탕으로 설정한 개발 방향과, 학습자의 

요구가 콘텐츠의 내용 구성과 교수설계 략에 최 한 반 되도록 하기 한 래피드 로토타

입 개발 방법론의 용을 통하여 반 인 설계  로토타입 개발이 이루어졌다. 

1) 로토타입 개발

콘텐츠 개발 방법론으로서 래피드 로토타입 개발 방법론이 용되었는데, 이에 따라 스토
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리보드와 웹 제작 단계에서 각각 로토타입을 먼  개발하고 이를 실제 사용자인 교수들에게 

즉시 피드백 받는 과정을 수차례 반복 으로 거쳤다. 요구분석 기간( 략 3개월)4)을 포함하여 

요구분석 결과를 반 해서 로토타입 1차안을 확정할 때까지 4개월간의 략 인 개발 일정은 

[그림 3]과 같았다. 이 기간 동안 1차 로토타입안이 확정될 때까지 당사자들(설계자 - SME - 

학습자)5) 간 유형별 상호 교류는 이메일 교류 횟수가 9회, 회의 개최 횟수가 총 10회 다. 이때 

이메일을 통한 의사소통은 주로 SME의 심층질문과 학습자(교수)의 답변으로 이루어졌으며 회

의는 집단회의 형식으로 심층면담이 이루어졌다. 

[그림 3] 스토리보드 로토타입 개발 과정

학습 상자인 학 교수들  이러닝 활용도가 높은 교수를 참여시켜 실시한 1차 로토타입

안에 한 집  개발회의가 이후에 이루어졌으며, 최종 로토타입안이 나올 때까지 총 3회에 

걸친 로토타입 수정이 이루어졌다. 최종 로토타입안을 바탕으로 본격 인 웹 제작에 들어가

기 시작했을 때까지 약 4개월 기간이 소요되었다. 이 기간 동안 이루어진 개발 참여 당사자들 

간 이메일  화 교류 횟수는 100회 이상이었다. 이 과정에서 특히 로토타입안의 수정에 결

정 인 피드백은 실제 사용자(교수)  이러닝 활용 수 이 높은 교수가 원고와 로토타입 스

토리보드에 한 심층  검토를 수행하고 이를 토 로 설계자와 내용 문가 간 회의를 반복함

으로써 이루어졌다. 이를 통해서 내용이 복되는 부분의 조정, 불필요한 부분의 삭제, 내용 설

명이 부족한 부분의 보충 등, 내용 구성안이 반 으로 조정되었으며, 교수 략 차원에서 내용 

제시 략의 수정이 이루어졌다. 한 개발물 시안에 한 검토를 통하여 화면설계, 상호작용

략 설계, 동기 략 설계의 수정이 이루어짐으로써 최종 로토타입안을 확정지을 수 있었다. 

일반 으로 래피드 로토타입 개발 방법론을 용하게 되면 개발 참여 당사자들과 사용자간 

지속 인 의사소통 과정을 통하여 사용자의 요구를 심층 으로 반 할 수 있다는 장 과 더불어 

개발 기간의 단축 효과도 기 할 수 있으나, 본 연구에서는 사용자가 장에 있는 교수이며 학 

장에서 교수가 실제로 이러닝을 활용하면서 겪는 시행착오의 과정 속에서 개발 과정에 한 

4) 이 기간에 이루어진 요구분석은 Lee & Lee(2008)의 선행연구에 그 결과가 기술되었으며, 본 연구에서는 해

당 요구분석 내용을 본 연구의 1차 요구분석 상으로 삼아 그 주요 결과를 인용하여 기술하 다.

5) 교수설계자와 내용 문가(SME) 2인, 학습자(교수) 3인이 로토타입 개발 과정에 참여하 다.
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피드백과 로토타입 개발이 이루어지게 된 계로 한 학기의 기간이 로토타입 개발에 소요되

었다. 그러나 로토타입 개발에 참여한 사용자(교수)가 실제 자신의 이러닝 운 의 장 경험과 

병행하면서 피드백을 수행함으로써 개발물에 사용자 요구의 반  수 을 한층 높일 수 있었다. 

한 개발 기간의 측면에서 볼 때, 만약 본 개발과정에서와 같은 수 의 사용자 요구의 반 도를 

높이면서 동시에 통 인 ISD 차에 따라 진행하 다면 보다 장기간의 개발기간이 소요되었을 

것으로 상된다. 기획과정에서 요구분석을 따로 진행한 후에 설계  로토타입안을 가지고 

다시 피드백을 받은 후  다시 수정에 들어가는 차를 거치면서 사용자의 요구가 락되기도 

하고 의사소통을 통한 상호 피드백에 소요되는 시간도 늘어나게 되기 때문이다. 그러나 본 연구에

서는 개발자, 사용자인 교수들, 내용 문가, 의뢰자 들 간에 수시로 개발 회의를 가져가면서 풍부

한 요구수렴 과정을 거칠 수 있었으며 그만큼 개발 기간을 단축한 것으로 보는 것이 타당하다. 

이 과정에서 콘텐츠의 학습 상자인 학 교수들의 피드백을 받는 과정은 개발하고자 하는 

로그램에 한 형성평가의 과정이라고 할 수 있다. 이러한 피드백 자료가 수집, 분석되어 콘텐

츠 개발에 수시로 반 됨으로써 콘텐츠의 체 인 내용 구성과 구조가 차 완성도를 갖추어

나갔다. 특히, 로토타입 개발 과정에서 사용자인 교수의 실제 요구를 반 하여 수립된 주요 

설계 략을 제시하면 다음과 같다.

첫째, 모든 학습내용을 독립 인 내용으로 구성함으로써 교수자의 필요에 따라 선택 인 학

습이 가능하도록 각각의 주제를 웹진식(혹은 백과사 식)으로 구성하 다. 이는 교수들 각자가 

가지고 있는 개별 인 어려움들을 심으로 사례 심의 내용을 구성하여 맞춤식으로 근할 

수 있도록 구성하는 것이 보다 효과 이라는 요구사항이 반 된 결과이다. 이러닝 경험의 수

이 매우 다양할 수밖에 없는 학 교수들을 상으로 일방 이고 선형 인 흐름을 갖는 내용 

구조로 근하는 것은 지양해야 한다. 따라서 학 교수들의 특성을 고려하여 기존의 선형  튜

토리얼 방식을 지양하고, 언제든지 필요한 내용을 즉각 으로 찾아 참조할 수 있도록 주제별로 

웹진식 구성을 하는 것을 염두에 두고 설계하 다. 

둘째, 음성 강의를 옵션으로 두어 교수자의 선택사항으로 하 다. 이 역시 로토타입 개발 

 수정의 반복된 과정 속에서 음성 강의 옵션을 요구하는 교수와 필요로 하지 않은 교수들의 

실제 요구를 반 한 결과이다. 

셋째, 무엇보다도 내용 구성에 있어서 설계자나 내용 문가가 학습 상자인 사용자의 입장

에 하여 추론하는 과정에서 간혹 나타날 수 있는 비 실 인 측면을 확인하고 오류를 수정하

다. 가령, ‘이러닝에 한 오해들’을 주제로 내용을 구성할 때, 내용 문가는 이러닝의 경험이 

없는 일부 사용자(교수)들은 이러닝을 ‘컴퓨터를 배우는 모임’이라고 생각할 수도 있다고 하여 

원고에 포함하 었으나, 실제 사용자인 교수의 검토 과정에서 비 실 이라는 피드백을 수용하

여 삭제하 다. 한 즉각 인 최선의 답을 얻고자 콘텐츠를 학습하러 온라인에 속한 사용자
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<표 2> 최종 확정된 내용 구조

에게 사고를 유발하는 질문만 던지는 경우도 있었으나, 역시 사용자의 검토 과정에서 명확하게 

내용을 제시하는 방향으로 바로잡았다. 이 게 완성된 로토타입을 기반으로 체 콘텐츠의 개

발이 이루어졌다. 

2) 콘텐츠의 구성

이러한 과정을 통하여 3개 모듈(15가지 주제)과 이러닝의 반 인 소개(이러닝의 개념  오해와 

진실)  이러닝 Q&A(교수들의 가장 많은 질문 15가지)를 포함한 온라인 콘텐츠가 웹진 형태로 

<표 2>와 같이 개발되었다. 개발된 콘텐츠의 몇몇 주요 화면 가 <표 3>에 제시되어 있다. 
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<표 3> 이러닝 교수법 콘텐츠의 주요 화면 

완성된 개발물은 주제의 필요성, 내용 구성의 타당성, 내용 설계의 성, 유용성 측면을 
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<표 4> 평가항목별 만족도

심으로 S 학교의 단과 학별로 배분된 10인의 교수들에게 검수를 받았다. 특히 이러닝의 활용 

경험 수 을 고르게 분포하도록 하여 경험 수 에 따른 다양한 의견을 수렴하고자 하 으며, 이

러한 목 에 따라 선정된 10명  9명은 이러닝 활용 경험이 있었으며, 나머지 1명은 경험이 없

었다. 이러닝 경험이 있는 9명의 교수의 이러닝 활용 수 의 분포는 매우 극  활용 수 에서

부터 소극  활용 수 에 이르기까지 고르게 분포하도록 하 다. 체 검수 항목의 총 평균은 

4.15(5  만  척도) 으며, 체 으로 실제 교수자들의 요구가 하게 반 된 유용한 콘텐츠

로 확인되었다. 

1) 검수 도구 개발

콘텐츠 검수는 개발된 콘텐츠에 한 반 인 만족도를 묻는 설문문항과 콘텐츠 내용의 주

제별로 주제의 필요성, 내용구성의 타당성, 내용설계의 성, 유용성(도움도)을 묻는 설문문항

으로 실시되었다. 반 인 만족도를 묻는 문항은 5  척도로 평가하는 21개 문항과 자유 기술

형 4개 문항으로 구성되었으며, 주제별 만족도를 묻는 문항(평가기 )은 총 17개 주제별로 각각 

주제의 필요성, 내용 구성의 타당성, 내용 설계의 성, 유용성의 4가지로 구성되었다. 각 문항

들은 KERIS와 각 사이버 학  이러닝 콘텐츠 개발 업체들의 검수 도구 문항들을 수집하여 

이를 본 연구의 맥락에 맞게 수정하여 사용하 다. 

2) 검수 결과

검수 결과는 <표 4>, <표 5>에 제시된 바와 같이 17개의 각 주제별 만족도 평균은 평가기 별로 

주제의 필요성이 4.45(표 편차 0.68), 내용구성의 타당성이 4.16(표 편차 0.76), 내용설계의 

성이 4.10(표 편차 0.75), 유용성이 4.01(표 편차 0.82)로서 주제별 만족도의 평균은 4.18(표 편

차 0.77)이었고, 반 인 만족도를 5  척도로 측정한 21개의 문항에서는 평균이 4.06(표 편차 

0.95)이었다. 체 평균은 4.15(표 편차 0.82)로서 체 으로 실제 교수자들의 요구가 하게 

반 된 유용한 콘텐츠로 개발되었음이 확인되었다. 콘텐츠 검수와 동시에 개발물의 보완을 한 

교수자로부터의 피드백이 수행되었으며, 이를 바탕으로 개발물의 수정이 이후에 이루어졌다.
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“ ”

<표 5> 반 인 만족도

Ⅳ. 

최근 정부가 학의 교육역량 강화 사업을 강력하게 추진하고 있다. 지 까지 고등교육에 

한 정부의 재정지원은 학의 연구 역량을 강화하는데 집 되어왔으며, 따라서 학의 교육 역

량 강화를 한 노력은 상 으로 취약했다는 반성에 따른 것이다(교육과학기술부, 2009). 교육 

부문에 한 상 으로 소한 투자는 각 학들도 마찬가지 다. 종 까지는 부분의 연구

심 학들에서 교육보다는 연구 부문을 강조하 고, 그에 따라 교육 역량을 증진시키기 해 배

정되는 산의 규모가 크지 않았으므로, 교육 역량을 한 노력의 부분이 효율성을 지향한 일

회성 오 라인 워크 의 형태로밖에 구 될 수 없었다. 그러나 정부지원 산이 책정되고 각 

학의 교수학습개발센터의 기능이 확 되고 있는  상황에서는 기존의 효율 지향의 집단  워

크 보다는 진정으로 효과성이 있는 교육 역량 강화 로그램을 고려해야 할 시 에 왔다고 볼 

수 있다. 특히, 이러닝 부문은 이러닝 경험 유무와 연륜 등에 따라 교수들간 수 의 간극이 커서 



________________________________________________________________________________________________________________________________

획일 인 워크 으로는 원하는 교육효과를 얻기 어렵기 때문에 안의 모색이 실한 역이다. 

그 다고 기존의 집단 인 오 라인 워크 을 개별워크 으로 형태만 바꾸어 진행하는 것 역시 

좋은 안이 되기 어렵다. 왜냐하면 부분의 교수들이 교수법 교육을 받기 해 오 라인으로 

시간을 내는 것이 여의치 않기 때문이다(Lee & Lee, 2008). 결국, 교수 개인별 맞춤식 교육 서비

스가 필요하지만, 오 라인 근보다는 온라인 근이 요구된다고 할 수 있겠다. 더욱이 교수들 

스스로가 각자의 분야에서의 교육 문가들이라고 생각하기 때문에  다른 교육 문가에 의한 

획일 , 선형  내용 달 방식을 지양하고, 각자의 가려운 곳을 어주는 방식의 웹진(백과사

식) 방식의 근이 필요하다. 이러한 특성들은 본 연구에서 수행한 요구분석  콘텐츠 개발 과

정에서 밝 진 내용들이다. 

본 연구는 이러한 연구의 필요성에 터하여 교수들의 실제  요구가 반 된 이러닝 교수법 콘

텐츠를 개발하기 하여 용한 요구분석 활동  온라인 콘텐츠 개발 방법론의 효과성을 검

함으로써 사용자 심의 온라인 콘텐츠 개발 방법론의 확산에 기여함과 동시에, 교육 역량 강화

라는 한 과제를 해결해야 하는 각 학들에 실용 인 시사 을 제공해  목 으로 수행되

었다. 

이러닝 교수법 콘텐츠를 실제 사용자인 학 교수들의 사용자 요구 심으로 개발하기 하

여 사용자 심 콘텐츠 개발을 하기에 합한 래피드 로토타입 개발 방법론을 용하 다. 이

와 동시에 개발될 콘텐츠의 실제 사용자인 학 교수의 특성을 분석하고 이를 토 로 사용자 

심의 실용 인 콘텐츠를 개발하고자 하는 목 으로 요구분석을 요한 단계로 단하여 개발 

기에 요구분석을 강조하는 근을 하 다. 먼  S 학교 교수들을 상으로 실시되었던 

집단회의와 설문조사를 통한 요구분석 자료의 활용, S 학교 이러닝 베스트 활용 교수 인터뷰

를 통한 우수 사례 수집  분석이 이루어졌으며, 이를 통해 사용자의 특성을 분석하고 이러닝 

교수법 콘텐츠의 개발 방향  내용 구성을 구조화하 다. 한 스토리보드와 웹 제작 단계에서 

각각 로토타입을 먼  개발하고 이를 실제 사용자인 교수들에게 즉시 피드백 받는 과정을 수

차례 반복 으로 거쳤다. 이러한 과정을 통하여 모두 주제 15가지, 소주제 17가지에 한 웹 

콘텐츠가 웹진 형태로 개발되었으며, 완성된 개발물은 주제의 필요성, 내용 구성의 타당성, 내용 

설계의 성, 유용성 측면을 심으로 검수가 이루어졌고 체 검수 항목의 총 평균은 4.15(5

 만  척도)로서 체 으로 실제 교수자들의 요구가 하게 반 된 유용한 콘텐츠로 확인

되었다. 이러한 연구결과를 바탕으로 이러닝 교수법 콘텐츠 개발 과정에 있어서의 논의할 과 

향후 개선을 한 시사 을 살펴보면 다음과 같다. 

첫째, 보다 효과 인 학 강의를 한 이러닝 교수법 교육 로그램의 형태를 오 라인 워크

에 더하여 온라인 워크 을 포함하여 기획하는 것이 필요하다. 본 연구에서 확인하게 된 주요 

사항  하나가 학 교수들이 자신의 온라인 강의의 질 제고를 하여 일반 인 오 라인 교수
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법에 더하여 이러닝 교수법을 필요로 하며 특히 온라인 워크 을 원하고 있다는 것이었다. 실

으로 별도의 시간을 내어 교수법 워크 을 듣는다는 것이 여의치 않을뿐더러, 더욱이 서로 필

요로 하는 요구사항이 다른 모든 교수들을 만족시킬 만한 오 라인 교수법 강의를 개설하는 것

도 여의치 않은 실임을 감안할 때, 실제로 교육  효과성, 효율성  매력성을 기반으로 온라

인 과정을 개발하는 것은 학 교수들의 실  요구에 부합함으로써 이러닝 활용의 확산을 

진할 수 있을 것이다.

둘째, 철 한 요구분석에 기 한 이러닝 콘텐츠 개발은 내용의 구성을 결정짓는 주요한 기

이 될 뿐만 아니라 완성된 콘텐츠에 한 학습자의 만족도 수 을 높일 수 있다. 본 연구를 통해

서 소개하고 있는 이러닝 콘텐츠 개발은 실제 수요자, 즉 학습 상자인 학 교수들로부터 실시

한 요구조사(인식조사)에 기반하여 학습내용과 주제별 모듈을 구성하 고, 내용제시 략 등 교

수-학습 략을 수립하여 용하 다. 이러한 요구조사 과정에서 밝 진 사실들, 가령 이러닝에 

한 교수들의 오해가 의외로 높은 수 이었다는  는 교수들이 선호하는 학습 략 등은 기

존의 교수설계자들이 간과하기 쉽거나 경험부족으로 스스로 악해내기 어려운 내용들이었다. 

본 연구에서는 모든 개발이 바로 이러한 요구분석에 철 히 기반하 으며, 그로 인한 특징은 개

발된 콘텐츠를 구성하는 내용의 모든 주제가 상 학습자인 교수들의 필요에 의해 결정되었다

는 이다. 즉 학습자가 학습내용을 결정한 방식인 것이다. 이는 기존의 설계 방식인 내용 문가

에 의한 일방  과제분석 는 하향식 교육내용 구성 방식에서 탈피하여 철 히 사용자인 학습

자들( 학 교수들)의 요구로부터 출발한 과제분석 즉 상향식 교육내용 구성을 한 것이다. 결론

으로 이러한 학습자 인식  요구조사 결과를 철 히 반 하여 콘텐츠를 설계하고 개발한 결과, 

높은 만족도 수 을 확인할 수 있었다. 

셋째, 요구분석에 기반한 콘텐츠 개발을 해서는 래피드 로토타입 개발 방법론을 용하

는 것이 효과 이다. 래피드 로토타입 개발 방법론에서 강조되는 것이 바로 개발 기 시 부

터 내용 문가, 개발자, 교수설계자, 의뢰자는 물론 상 학습자까지 모두 참여하여 기 분석부

터 설계에 이르기까지 철 히 요구분석에 기반한 개발 과정을 밟아야 한다는 이다. 본 연구에

서는 이러한 래피드 로토타입 개발 방법론을 용하여 실제로 요구분석에 기반한 설계를 진

행함으로서 사용자인 교수자들로부터 호응도가 높았고 결과 으로는 래피드 로토타입 개발 

방법론의 실천  유용성을 확인하는 계기가 되었다. 

넷째, 문가보다 경험이 있는 동료 교수자의 사례를 통한 학습을 개하는 근방법이 보다 

신뢰감을  수 있다. 교수들이 이미 교육을 업으로 삼고 있어서 나름의 교육에 한 마인드를 

가지고 있기 때문에 교육 문가의 컨설 에만 의존하는 워크 을 지양하고 가  동료 교수의 

우수 사례 는 시행착오 사례를 풍부하게 제시하여 공감 를 형성해가는 략이 필요하다. 실

제로 요구분석 과정에서 밝 진 주요 사항  하나가 바로 동료 교수자의 경험을 공유하는 방식
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의 학습 개를 교수들이 선호한다는 이었다. 교수들은 자신의 공 역에서 스스로의 교육 

실천 경험으로부터 체득하여 가지고 있는 교육방법이 있을 수 있다. 다만, 교육 상황이라는 것이 

가르침의 상이 되는 학습자, 가르치는 환경 등 여러 맥락에 따라서 다양하고 한 교수법을 

구사하여야 하지만 혼자서 완벽할 수는 없기 때문에 부분의 교수들은 자신의 경험으로부터 

꼭 극복하 으면 하는 스스로의 과제를 가지고 있기 마련인 것이다. 그러므로 스스로 교육자라

고 생각하는 특성이 있기 때문에 교육 문가의 직 인 하향  가르침보다는 공감  형성이 

가능한 동료 교수자의 경험을 공유하는 방식의 근법이 보다 유효하다는 것이다. 

이상의 논의에 더하여 이러닝을 통한 학 수업의 질을 제고하는 방안으로 제안할 수 있는 

것은, 본 연구에서와 같은 온라인 교수법 콘텐츠 개발 이후 개발된 이러닝 교수법 콘텐츠에 한 

운 략과 제도  정책이 보완된다면 효과성을 더욱 높일 수 있을 것이라는 이다. 비록 요구

분석에 기반하여 내용이 우수한 콘텐츠를 개발하 다 하더라도 결국, 콘텐츠의 교육  성과는 

운 을 통해서 달성되는 만큼, 향후 이러닝 교수법 콘텐츠에 한 효과 이고 효율 인 운

략과 이를 한 제도  정책이 병행하여 보완되어야 학 수업의 질 제고에 보다 효과 으로 

기여할 것이다.   

아직까지 많은 학에서는 이러닝 교수법 워크 을 한다고 하면, 보통 문가 교수를 섭외하

여 이들의 원고를 온라인화 하는데 그치고 있는 실정이며 그 실효성을 기 하기 어려운 실이

다. 이러닝 확산을 통한 교육 역량 강화에 한 고민이 국내 각 학 교수학습개발센터의  

과제로 인식되고 있는 실을 고려할 때, 본 연구를 통해 성공 인 이러닝 교수법 콘텐츠 개발 

사례를 공유하는 것은 각 학에서 교육역량 강화를 한 략을 수립하거나 련 로그램 개

발 시 좋은 사례로서 공헌할 수 있을 것으로 기 된다. 
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Development of e-Learning Program on Blended e-Learning 

Instructional Strategies for Quality University Teaching

*⋅ **

This developmental research explores the detail process of developing an e-learning program 

on blended e-learning instructional strategies from the needs of professors who have difficulties 

in integrating e-learning technology into their traditional classroom environment. Recently, the 

mainstream of e-learning research is using blended e-learning, expanding its horizon into 

universities for quality teaching in higher education. Most of professors who are familiar with 

traditional teaching methods, however, tend to recognize integrating e-learning into their 

traditional class as a burden which made them feel another additional work, such as designing 

the course, developing the course, and promoting interactions between instructor and students. 

These unfamiliarity or reluctance to adopt blended e-learning is one of the obstacles to diffuse 

effective teaching and learning environment. Many efforts such as offering guidebook, offline 

workshop for online teaching methods have been provided by institutions to improve teaching 

and learning in universities. However these are not enough to meet the professors' needs. In 

this study, an online program for e-teaching method was developed based on needs analysis 

as an alternative way to overcome obstacles and to support them in a practical way. Rapid 

prototyping methodology was applied to develop the online program for cyclical repetition 

of receiving immediate feedback from users. Feedbacks from 10 professors on final program 

were analyzed. Implications and suggestions on e-learning program development for professors 

who have difficulty in using blended e-learning were discussed.

Key words: blended e-Learning, teaching method, rapid prototyping methodology, higher 

education, quality teaching
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