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ABSTRACT

Satisfactions with Blended English Classes Using Online 

Video Clips: Differences Between Elementary and Middle 

School Students

Hyang Yeon Byeon 

Advisor: Kyung Ja Kim, Ph.D. 

Major in English Language Education 

Graduate School of Education, Chosun University

   This study was conducted to examine the satisfaction of blended 

learning classes using online videos with Korean elementary and middle 

school students and to observe the differences of satisfaction between 

the two groups. It also aims to compare the relationships between 

satisfaction and competence in the English language. For this purpose, 

19 students from elementary and 13 students from middle schools in 

Gwangju were asked to take an English listening comprehension test to 

indicate the students’ English competence level. After the classes, 

students participated in a questionnaire on their satisfaction level on the 

blended learning classes. Six factors of satisfaction (convenience, 

self-directed learning, interaction, interest, academic achievement and 

class satisfaction) were measured using the questionnaire. The 

relationships between the six factors and their competence level in 

English were also investigated. 



viii

   The major findings of this study are as follows: First, students were 

generally satisfied with the blended-learning classes using online 

videos and showed an average of 3.33 or higher in a five-point 

scale for every factor. Convenience of using online videos showed 

the highest average of 4.51 among the factors. Students responded 

that watching the videos over and over was the most helpful. This 

was followed by interaction, academic achievement and class 

satisfaction. The average score of interest showed the lowest 

satisfaction level.

   Second, the differences of satisfaction between elementary and 

middle school students were analyzed by the six factors. Although 

convenience and interaction were higher in elementary school students 

than those of middle school students, they were not statistically 

significant. However, the differences of self-directed learning, interest, 

academic achievement and class satisfaction between elementary school 

students and middle school students were statistically significant. Among 

the factors, academic achievement was the most significant.

   Third, the study analyzed the relationship between satisfaction and 

competence level in English of elementary and middle school students 

by using a correlation analysis. It was found that listening competence 

and interaction of elementary school students had a significant 

relationship, but the other factors were not statistically significant. On 

the other hand, the result of middle school students’ analysis showed no 

significant correlation between listening competence and satisfaction in 

every factor. However, every factor of satisfaction had significant 

correlations except the relationship of convenience and academic 

achievement and that of interaction and academic achievement.  
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1. 서론

1.1 연구의 필요성

한국의 대표산업은 ‘정보통신(Information Technology)’이 압도적인 1위를 

차지하고 있다(오승현, 2019). 1990년대 폭발적인 속도로 대중화된 인터넷으

로 인한 혁신적인 정보통신 패러다임이 생겨났으며, 이 분야의 발달은 우리나

라의 전반적인 사회적 환경이 지식정보사회, 정보통신사회로 변천하는데 큰 영

향을 미쳤다. 더욱이 스마트 폰과 태블릿 같은 모바일 기기(mobile devices)의 

등장과 무선 인터넷의 발전은 정보통신기술 없이 살기 힘든 세상으로 변화시켰

다. 그로인해 집을 나서면 블루투스(bluetooth)를 착용하고 스마트 기기(smart 

devices)를 보며 걸어가는 사람들을 마주하게 되며, 어린아이들에게 스마트 기

기를 보여주며 밥을 먹이는 부모들도 어렵지 않게 볼 수 있다. 이러한 변화에 

맞추어 교육 분야 또한 정보통신기술의 추세에 상응하는 ICT(Information and 

Communication Technology)기술을 활용한 교육방법들과 내용들이 우후죽순 

쏟아져 나오는 실정이다(권선희, 2012). 과거보다 교육 콘텐츠의 수요가 현저

히 많아진 요즘, 네트워크 기반(network-based)의 정보통신과 스마트 기기를 

이용한 교육은 시·공간을 초월한 편리성, 자기주도학습, 상호작용성 등의 특징

으로 온라인(online) 동영상 강좌가 중심이 되는 이러닝(e-learning)의 개발과 

활용성에 큰 공헌을 하고 있다(박인우, 2004; 임희석, 2011; 장경익, 2012; 최

정임과 최정숙, 2012; 최형심과 천승미, 2011).

이러한 사회현상에 부합하여 요즘 교육 분야의 트렌드로 자기주도학습

(self-directed learning), 플립드 러닝(flipped learning), 스마트 러닝(smart 

learning) 등 여러 가지 온라인과 연계된 교육방법들이 등장하고 있다. 그 중 

온라인을 기반으로 한 이러닝은 학습자 중심의 교육과 시·공간의 제약에서 벗

어난 혁신적인 교육방식이 될 수 있고(김현정과 나경희, 2014), 학생들로 하여

금 학습 목표를 세우고 계획을 세워 콘텐츠를 학습하며 평가하는 과정에서 자
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기주도적 학습 능력을 신장할 수 있다(박은주, 2011). 또한 이러닝은 풍부한 

학습 자료를 제공해 줌으로써 보다 손쉽게 정보를 습득할 수 있다는 장점이 있

다(김경화, 2018). 

이러닝을 근간으로 한 온라인 수업은 많은 부분 학습자 주도적이어야 하고, 

매체 기반인 이유로 인해 문제점들이 제기되어 왔다(김미영, 안광식과 최완식, 

2005). 정숙경(2010)은 학생들의 낮은 학습동기와 자기주도 학습 태도의 부족

으로 인한 온라인 수업의 문제점을 지적하였고, 최형심과 천승미(2011)는 학습

자와 교수자 사이에 이루어지는 상호작용의 부족으로 학습자들이 자기조절에 

실패해 학습효과가 떨어지는 문제가 있다고 하였다. 더욱이 학습자가 온라인 

수업의 학습량을 제대로 따라가지 못하거나 게시판이나 채팅창 등 상호작용 수

단을 적극적으로 활용하지 않을 경우 학습 내용에 대해 충분한 이해가 부족한 

채로 온라인 수업을 완료할 가능성이 있다는 것도 온라인 교육의 단점으로 볼 

수 있다(오선경, 이선영, 류선숙과 한하림, 2018). 

이러닝의 단점을 보완하기 위한 방안으로 이러닝과 전통적인 교육방식인 오

프라인(offline) 수업의 장점을 결합한 블렌디드 러닝(blended learning)이 나

타났다(김경화, 2018; 김정렬, 2008; Bersin, 2004; Doering, 2006; Garnham 

& Kaleta, 2002). 블렌디드 러닝은 오프라인 수업보다 경제적이며 효율성이 

높은 이점으로 외국 및 국내의 대학에서도 적극적으로 이러닝 센터를 설립 및 

지원하는 등 면대면 수업의 효과를 높이기 위해 온라인을 적극적으로 활용하려

는 움직임을 보이고 있다(오선경 외, 2018). 

지금까지의 영어교육 분야의 블렌디드 러닝에 관련한 선행연구들은 대학생과 

초등학생을 대상으로 한 모형개발과 학업성취도에 관련한 연구들이 주를 이룬

다. 블렌디드 러닝의 수업모형과 학업성취에 영향을 주는 변인들에 대한 연구

(김경화, 2018; 김정태와 김희진, 2012; 박은영, 2016; 임미란과 조진현, 

2015; 정숙경, 2010; 최미양과 한태인, 2013)는 주로 대학생을 대상으로 한다. 

한편, 영어 읽기(박은주, 2011; 양윤혜, 2009; 이선태, 2019; 임희정과 한지희, 

2011), 말하기(김현정과 나경희, 2014; 서지연과 심창용, 2012; 정동빈과 강시
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경, 2008), 영어 4기능 전반에 대한 효과(김유미, 2011; 박선영, 2015), 교수-

학습(정동빈과 강시경, 2008)에 대한 연구는 주로 초등학생을 대상으로 한다.

반면 중학생을 대상으로 하는 영어교육분야의 블렌디드 러닝 연구들은 초등

학생과 대학생의 연구에 비해 상대적으로 많지 않았는데 대부분의 연구가 블렌

디드 러닝 수업의 학습효과와 학생들에게 미치는 영향에 관한 연구였다(김선

혜, 2011; 김현정과 나경희, 2014; 김희진, 2013; 임호성, 2017;). 중학생 대

상 연구는 지식과 경쟁의 시험에서 한 발짝 물러나 학생들의 소질과 적성을 찾

는데 중점을 둔 자유학기제와 2019년 전국적으로 시행되는 자유학년제의 영향

이 큰 것으로 판단된다. 이렇게 블렌디드 러닝에 관련한 효과분석 연구들은 활

발하게 이루어지고 있는 반면 블렌디드 러닝을 기반으로 하는 영어수업에 대한 

초등, 중학생의 수업만족도를 비교한 연구는 더욱 찾아보기 힘들었다. 음성 언

어 교육에 초점을 둔 초등교육과정과 입시를 위한 준비가 시작되는 중학 교육

과정은 다르지만 연계를 통한 연착륙이 필요하므로 초등학생과 중학생을 대상

으로 하는 블렌디드 만족도 비교연구가 필요하다. 

이에 본 연구에서는 온라인 동영상을 이용해 오프라인 수업과 병행하는 블렌

디드 러닝 영어수업을 초등학생과 중학생을 대상으로 적용하여 학생들의 영어

수업 만족도에 대해 초등학생과 중학생의 차이를 분석해보고 영어 학습 능력에 

따라 블렌디드 러닝 수업 만족도의 상관관계는 어떤지 조사하고자 한다. 그리

하여 향후 영어수업에서 블렌디드 러닝의 효과와 문제점 및 요구사항을 파악하

여 블렌디드 러닝을 기반한 영어수업을 효율적으로 구성하고 학습자를 위한 효

과적인 방안을 고려하는데 기초자료를 제시하고자 한다.

1.2 연구 목적

  본 연구에서는 영어 능력을 측정한 뒤 오프라인 수업과 온라인 동영상을 활

용한 블렌디드 영어수업을 초등학생과 중학생을 대상으로 적용해보고, 학생들

의 영어수업에 대한 만족도를 이러닝의 특성인 편리성, 자기주도성, 상호작용성
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과 흥미도 및 학업성취도를 기반으로 분석하고자 한다. 또한 초등학생과 중학

생들 사이의 수업 만족도의 차이가 있는지를 조사하고, 학생들의 영어성취도와 

블렌디드 러닝 수업에 대한 만족도의 상관관계를 분석하고자 한다.   

1.3 연구 문제

  본 연구에서는 다음의 세 가지 연구문제를 살펴보고자 한다.

  첫째, 블렌디드 영어 수업에 대한 만족도(편리성, 자기주도성, 상호작용성,

흥미도, 학업성취도, 수업만족도)는 어떠한가?

  둘째, 초등학생과 중학생의 블렌디드 영어 수업 만족도에 차이가 있는가?

  셋째, 초등학생과 중학생의 영어성취도와 블렌디드 수업 만족도의 관계는 

어떠한가?
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2. 이론적 배경

본 장에서는 온라인 학습을 활용한 블렌디드 러닝의 교육적 효과에 대해 알

아보고, 블렌디드 러닝을 이용한 학습자의 만족도와 연구대상과 영어능력에 따

른 수업의 효과를 살펴봄으로써 본 연구가 나아가야 할 방향을 알아보고자 한

다.

2.1. 온라인 학습을 활용한 영어 교육

2.1.1 온라인 학습의 개념 및 특징

  다양한 정보통신과 과학기술의 비약한 발달로 기존의 면대면 수업과는 

다른 네트워크 기술이 접목된 새로운 개념의 이러닝이 탄생하였고 그 뒤를 

이어 모바일 기기를 이용한 엠러닝(m-learning), 블렌디드 러닝 및 스마트 

러닝(smart learning)까지 정보통신을 이용한 교육방법들이 끊임없이 발전

하고 있다(박은영, 2016). 이러닝이란 교육 서비스를 효과적으로 전달하기 

위한 수단으로써, 제반 기술(정보통신 기술, 위성 방송 기술 및 무선 이동 

통신 기술)을 활용한 가상의 공간을 통해서 교육자와 학습자가 시간적 공간

적 제약을 극복하고 원하는 장소와 시간에 교육 서비스를 받을 수 있는 새

로운 형태의 교육시스템이다(정인성, 1996). 온라인학습을 이러닝의 하위범

주에 분류하는 연구들도 있지만(우종정, 김보나와 이옥형, 2009; 지한나, 

2011), 컴퓨터 네트워크를 통해 온라인으로 이루어지며 특정된 공간이 아

닌 가상공간에서의 학습이 가능하다는 점으로 인해 웹 기반교육, 온라인 교

육, 가상교육, 이러닝 등 다양한 용어로 부르기도 한다(기영화와 노호정, 

2005; 정세진, 2006). 본 연구에서는 웹 기반교육, 가상교육, 이러닝 등을 

통틀어서 온라인 학습으로 총칭한다.
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  온라인 학습은 인터넷에서 발전된 웹(web)을 이용하고 이를 자료 수집과 

전달도구, 의사소통의 형태로 이용하는 하나의 학습 형태라고 말할 수 있다

(김영수, 강명희와 정재삼, 1997; 백영균과 설영환 1997). 보다 구체적인 

학습 방법으로 기술한 정의에 따르면, 인터넷 자원과 디지털 기술을 활용하

여 개방성, 융통성, 그리고 분산성을 가진 학습 환경을 제공하며, 누구나 원

하는 시간에 원하는 장소에서 잘 설계된 학습자 중심의 양방향 학습을 가

능하게 하는 학습 방법이다(Khan, 2004). 개방성은 학습자가 이용하고자 

하는 시간에 원하는 장소에서 학습하는 것을 말한다. 분산성은 여러 곳에 

위치한 학습 자원을 모아 학습자들이 한 자리에서 활용할 수 있는 특징을 

뜻하며 융통성은 인터넷의 개방성을 활용하여 학습자의 조건에 맞게 설계

할 수 있다는 의미이다(정세진, 2006).

  김정렬(2017)은 온라인 학습 체제에 있어 다음과 같은 특성을 제시하였

다.

      1) 학습자가 한 명일지라도 어디서나 학습이 가능하고 학습자에게   

         학습에 있어 많은 책임이 주어져야 한다. 

      2) 학습자들에게 학습의 과정, 학습의 형태, 그리고 학습방법 및 매  

         체에 있어 보다 많은 선택의 기회를 제공해야 한다. 

      3) 온라인을 통한 교수매체는 가르치는 내용을 가장 잘 가르칠 수   

         있는 형태로 복합적으로 선택되어야 하고 보다 정교한 매체 프로  

         그램에, 적절한 과정을 설계해야 한다. 

      4) 개인별 특성을 고려하는 기회를 많이 가져야 한다. 

      5) 평가의 장소나 빈도, 방법, 순서 등의 문제로 인해 학습자가 학습  

         평가를 받는데 어려움이 없도록 해야 한다(p. 72).

온라인 학습은 시간과 공간의 제약 없는 접근성, 편리성, 경제성, 효율성의 

특징으로 지식정보사회에 적합한 교육지원체계로 인정되고 있으며, 개방성, 

적시성, 그리고 학습기회를 지속적인 제공할 수 있는 특징으로 보다 많은 

학습자들에게 다양하고 넓은 범위에서의 학습 기회를 제공한다. 따라서 교
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육기회에 한계를 가지고 있으면서 동시에 학습에 대한 욕구가 강한 학습자

들에게 온라인 학습은 새로운 도전과 기회의 장이 되고 있다(하영자, 

2010).

 

2.1.2 온라인 학습 활용의 장점 및 단점

  영어교수 및 학습에서 온라인 학습을 도입한 후 온라인의 특성에 따라 

학습자의 편의를 보장해주고 시간 및 비용을 절감할 수 있으며, 학습 장소

에 대한 공간적 제약에서 자유로워진다는 긍정적인 사례는 끊임없이 보고

되고 있다(Clark, 2000; Warschauer, Shetzer & Meloni, 2000). 

Clark(2000)는 온라인 학습의 장점으로 기록의 영구성과 시공간의 동시성

으로 보았다. Kruse(2002)는 학습자가 원하는 때에 사용할 수 있는 편이

성, 교수자와 학습자 사이의 상호작용, 자신의 학습능력에 맞추어 학습 분

량을 조절할 수 있는 융통성 등으로 학습자의 자신감을 향상시킬 수 있는 

것을 온라인 학습의 장점으로 들고 있으며(박은영, 2016에서 재인용), 

Warschauer 등(2000)은 다양한 온라인 학습의 장점들을 영어교육에 사용

하면 실제성(authenticity), 활력(vitality), 자신감(empowerment) 등의 상

승에 효과가 있어 학습자의 영어 능력이 향상될 수 있다고 하였다. 또한 다

양한 멀티미디어를 활용하여 학습자들로 하여금 흥미를 유발시킬 수 있는 

시청각 자료를 편하게 사용할 수 있는 등의 이점 때문에 초, 중, 고 교육 

분야뿐만 아니라 일반 대학들도 이러한 학습방식을 채용하고 있는 추세에 

있다(최미양, 한태인, 2013). 

  온라인 학습은 많은 장점을 갖고 있지만 여러 가지 단점들도 지적되고 

있다. 조은순(2002)은 초기 개발에 많은 비용을 투자해야 하며 세밀한 수

업설계가 어렵다는 점과 학습과 비용 부분의 효과에 대해 정확히 단정 짓

기 어렵고 운영 및 관리가 쉽지 않다는 점을 지적하고 있다. 김영환(1998)

은 온라인 학습이 지니는 한계점을 다음과 같이 들고 있다. 
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      1) 첨단 정보통신 기술에 대한 의존도가 높다. 

      2) 교수자나 학습자 모두 일정 수준 이상의 컴퓨터 사용능력을 갖고  

         있어야 하며 이를 위해서는 사전 예비 교육이 필요하다. 

      3) 시간적인 제약 없이 비 동시적 상호작용을 할 수 있다는 장점이  

         있기는 하지만, 교수자에게는 24시간 내내 학습자들과 연결 통로  

         를 열고 있어야 하는 부담이 있다. 

      4) 집합교육에서처럼 면대면으로 직접적인 의사소통을 할 수 없어서  

         교수자와의 정의적인 교류를 통한 각종 인간적 피드백을 받을 기  

         회가 줄어들게 된다. 

      5) 실시간 상호작용이 가능하기는 하지만, 일반 전화나 다른 방법을  

         활용한 화상 회의 수준에 비해서 제한적이다(김미영, 안광식과    

        최완식, 2005에서 재인용). 

더욱이 온라인 학습 환경에서는 학습자의 자기주도성이 요구되는데도 불구

하고 학습자의 동기가 저하되어 중도탈락이 높고 자발적인 학습을 하기 어

려운 점이 큰 한계로 나타나고 있다.

 

2.2 블렌디드 러닝 정의 및 교육적 효과

 

2.2.1. 블렌디드 러닝의 정의 

 

  블렌디드 러닝의 개념은 학자마다 조금씩 다르게 정의되지만 기본적인 

맥락은 학습자들의 학습 성과를 향상시키기 위하여 두 가지 이상의 교육방

법을 혼합하여 학습하는 형태와 같다(Mantyla, 2001). 블렌디드 러닝은 학

습자의 목표달성을 위한 효과적인 학습방법들을 추구하기 위하여 학습자 

중심의 접근성, 편리성, 융통성 등을 높여주는 학습자 중심의 접근이 이루

어져야 한다(이상수, 2006). 즉, 적합한 시간에 적합한 사람에게 적합한 기
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술을 학습자에게 맞는 학습방법에 맞추기 위해 학습 관련 기술을 적용함으

로써 학습목표 성취에 초점을 두는 것이다(Singh & Reed, 2001). 혼합된 

각각의 방법들에서 부족한 점을 서로 보완하여 구성되는 블렌디드 러닝은 

대표적으로 온라인과 오프라인의 병합을 들 수 있고(Graham, 2006; 

Graham, Allen & Ure, 2003; Singh & Reed, 2001) 그 외에 단순한 온

라인과 오프라인의 연계로부터 확장되어 다양한 학습 매체, 학습 환경과 학

습전략을 통합하여 최상의 학습효과를 도출할 수 있어 초등교육에서부터 

중등, 고등 교육 단계는 물론 기업체까지 광범위하게 사용되고 있다(권회

림, 문은경과 박인우, 2015; 김도헌, 2003; 송영수, 2003; 임미란과 조진

현, 2015; 최미양과 한태인, 2013).

  Driscoll(2002)은 블렌디드 러닝을 1) 실시간 가상교실, 자기주도 학습, 

협력 학습, 비디오 등 학습 목적 달성을 위한 웹 기반 기술의 혼합; 2) 최

선의 학습 목표에 다다르기 위한 구성주의, 행동주의와 인지주의의 다양한 

교수적 접근의 결합; 3) 면대면 교사 중심의 학습과 교수 매체(동영상, 

CD-ROM, 웹 기반, 필름 등)의 결합; 4) 교수 기법과 실제 직무 과제의 혼

합이라고 정의 내렸다(이길배와 표정선, 2010에서 재인용). 본 연구에서는 

학습자들이 온라인 동영상을 보며 학습을 하고 교사와 학습자가 면대면으

로 상호작용을 하며 학습을 하는 형태로 면대면 학습과 교수매체와 교수기

법의 결합에 해당된다고 할 수 있다.

 

2.2.2. 블렌디드 러닝의 특성 및 교육적 효과

 

  한국교육학술정보원(2004)에서 제공하는 블렌디드 러닝의 특징을 살펴보

면 환경, 목표, 내용, 시간, 장소, 매체, 형태, 상호작용과 환경의 영역으로 

분류하여 제시하고 있다. 

      1) 환경 부분에서는 학습 목표 달성을 위해 온라인 학습을 오프라인  

         교실 수업에서 필요한 교수학습활동으로써 인식한다. 
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      2) 목표 부분에서는 온라인 활동을 추가함으로써 새로운 학습 목표  

         구성 및 면대면 수업의 학습 목표 달성을 더욱 용이하게 한다. 

      3) 내용면에서는 면대면 학습의 구조화된 자료와 온라인 활동의 비  

         구조화된 자료를 적절히 활용하여 학습 목표를 효과적으로 달성  

         하게 한다. 

      4) 시간 측면에서는 면대면 수업의 실시간 학습을 온라인 환경에서  

         도 구현 할 수 있다. 

      5) 장소 측면에서는 수행에 오랜 시간이 필요하거나, 체험 활동, 자  

         료 수집, 다양한 상호작용을 필요로 하는 수업인 경우 온라인과   

        오프라인을 연계하여 학교에서뿐만 아니라 가정 혹은 원하는 장   

        소 어디에서든 인터넷이 가능한 곳이면 학습 및 수업이 가능하    

        다. 

      6) 학습 형태 측면에서는 온라인 환경을 활용하여 개인 활동이나 집  

         단별 학습 활동 모두가 가능하다. 

      7) 사용되는 매체 측면에서 보면 멀티미디어, 오디오, 비디오, 인터   

        넷 등 다양한 유형의 학습 매체를 사용할 수 있다. 

      8) 상호작용 측면에서는 학습자와 학습 내용, 학습자와 교수자, 학습  

         자와 학습자 간의 다양한 대인간 상호작용 활동이 가능하다(김정  

         렬, 2017, p. 74에서 재인용).

  학습의 시간 및 공간적 확대 및 분산이 가능하며 전통적인 오프라인 학

습에서의 시간, 공간의 제약성을 극복하고 네트워크에 접속이 가능한 환경

이라면 언제 어디서나 학습자가 원하는 시점에 학습할 수 있다(최병수와 유

상미, 2013). 나아가 시간과 공간상에 따른 한계점이 극복됨에 따라 면대면 

수업에서 생길 수 있는 부족한 부분을 보충해 주거나 수업시간에 따른 문

제에 보완적 역할을 해줄 수 있다. 또한 자기주도적이고 개별화된 학습이 

가능하다(이현주, 2012). 이는 오프라인 수업에서 학습자의 이해도에 차이

를 온라인 학습 통해 개개인의 수준과 필요에 따라 학습내용을 선정하고 
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진행하면서 보충할 수 있게 도와준다. 한편, 단점으로 지적되었던 상호작용

은 덧글, 이메일, 메신저 등을 이용해 동시적 또는 비동시적 의사소통으로 

다양한 상호작용이 가능하다(김경화, 2018). 그리하여 다양한 상호작용의 

방법과 수단을 통해 상호작용의 빈도와 질이 향상되는 효과를 기대할 수 

있다(김준호와 김태석, 2010). 

  블렌디드 러닝의 효과성은 학문적 관점, 학습자 관점, 교수자 관점, 조직

의 관점으로 나뉘어 논의되고 있다(이상수, 2006). 블렌디드 러닝은 학문적 

관점에서 다양한 교육학적 이론을 적용하고 실현하는데 이점이 있다고 보

고 있다. 특히 각각의 학습자들에게 맞는 학습 전략과 즉각적인 수업을 통

한 학습을 제공할 수 있다는 것은 구성주의 학습 환경에서 추구하는 면이

다. 학습자 관점에서 보면 학습자들의 자기 주도적 학습에 대한 욕구를 블

렌디드 러닝이 만족시켜줄 수 있으며, 성취도 차원과 상호작용의 면에서도 

증진의 효과가 있는 것으로 보고 있다. 교수자 관점에서는 흥미도와 편리성

에 있어 긍정적인 반응을 보였다는 연구가 있으며, 조직의 관점에서는 경제

적인 면에서 효과가 있고 다양한 훈련에 대한 요구를 블렌디드 러닝이 충

족시킬 수 있다는 연구가 있다(이상수, 2006).

  블렌디드 러닝을 이용한 수업이 효율적으로 이루어지기 위해서는 블렌디

드 러닝의 방법보다도 하고자 하는 수업의 목적과 목표가 무엇인지에 따라 

선택해야 한다. 수업의 주체는 교사가 아닌 학습자이므로 학습자 개인에게 

필요한 요구에 맞추어 학습이 될 수 있도록 해야 한다. 따라서 블렌디드 러

닝 설계는 학습자의 창의적인 탐색을 하도록 지원되어야 한다(남정권, 

2008). 또한 블렌디드 러닝을 효과적으로 진행하기 위해서 교수자의 역할

도 중요하다. 교사가 학생들의 동기를 잘 불러일으키고 온라인 수업과 오프

라인 수업의 구성을 적절하게 조하는가에 따라 수업의 성공 여부는 달라지

기 때문이다(남정권, 2008; 이혜정과 이성혜, 2007; 홍광표, 2008).

  블렌디드 러닝은 학습자의 요구에 따라 적재적소에 학습자에게 적합한 

수업을 제공하며, 경제적인 효율성이 높은 이점으로 학습자의 긍정적인 학
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습경험을 이끌어 낼 수 있어 영어 학습 환경이 쉽지 않은 학생들에게도 적

합하다고 할 수 있다. 즉 온라인과 오프라인의 장점올 살려 학생의 환경과 

상황에 알맞게 구체적으로 설계되고 계획된 블렌디드 러닝은 학습자에게 

최적의 영어 학습 환경을 마련해 줄 수 있을 것이다(박은주, 2011).

2.3 블렌디드 러닝을 이용한 영어수업과 만족도

 

2.3.1 블렌디드 수업에 대한 학습자의 만족도

  블렌디드 수업에 대한 학습자의 만족도를 다룬 연구들의 결과는 대체적

으로 만족한다는 긍정적인 평가가 많다. 이길배와 표정선(2010)은 대학에

서 운영하고 있는 이러닝을 이용한 블렌디드 러닝 환경과 그의 만족도의 

관계를 연구하였다. 이러닝 콘텐츠의 난이도, 학습 분량, 교수자 답변의 적

절성과 학습 환경을 이루는 시스템의 안정성이 블렌디드 학습만족도에 긍

정적인 영향을 주었으며, 학습만족도가 높은 학습자는 학습자 자신이 학습 

콘텐츠를 선택하여 학습하는 자기주도적 학습을 선호했다. 기영화와 노호정

(2005)은 블렌디드 러닝을 한 후 학업성취도와 수업만족도에 대해 비교분

석을 하였다. 수업 구성은 강의와 그룹별 토의, 그룹별 프로그램작성으로 

세 가지 방법으로 이루어졌다. 실험 집단과 통제 집단 사이에 유의미한 차

이는 나타나지 않았지만, 온라인으로만 구성된 수업과 블렌디드 러닝으로 

구성된 수업은 수업만족도에 있어서 유의미한 차이를 보여주었다. 이러한 

결과는 즉각적인 의사소통이 용이한 면대면 교실수업과 접근이 용이한 온

라인 수업을 적절히 혼합하여 상호작용 면에 있어서 다양한 학습자의 요구

를 충족하였고, 교수자와의 면대면 접촉에 있어서도 심리적으로 긍정적 요

인이 영향을 미쳤다고 할 수 있다. 하윤주, 우상준과 서남숙(2018)은 블렌

디드 러닝이 자기주도 학습능력과 학습만족도에 미치는 영향을 확인하기 

위한 연구를 하였다. 블렌디드 러닝을 적용한 수업에 참여한 실험군이 기존
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의 면대면 강의식 수업에 참여한 비교 대조군보다 자기주도 학습능력과 학

습만족도가 통계적으로 높은 유의미한 결과를 도출해내었다. 학습자 스스로 

과제를 학습하도록 구성된 블렌디드 러닝 학습이 학습능력을 기를 수 있다

는 것을 확인하였다. 

  한편, 어떠한 특성의 차이에 따른 만족도의 관계를 다룬 연구들은 그 특

성에 따라 상이한 결과를 나타내었다. 배은정(2018)은 교과목의 특성의 차

이에 따라 블렌디드 러닝에 대한 만족도에 차이가 있는지 밝히고자 했다. 

분석 결과, 회화가 중점이 되는 교과목인 경우, 학습자들은 대부분 면대면 

오프라인 수업을 선호한다는 점을 확인하였고, 그 외의 교과목에서는 많은 

학습자들이 블렌디드 러닝 적용이 적합하다고 생각하는 기준이 양극화 되

어있다는 점을 발견하였다. 즉 난이도가 낮은 교과목일수록 블렌디드 러닝

의 적용이 적합하다는 집단과, 난이도가 높은 교과목일수록 블렌디드 러닝

의 적용이 적합하다는 집단으로 양분되어 완전한 반대의 양상을 나타냈다. 

김수진(2019)은 간호대학생의 블렌디드 러닝 수업에 대한 만족도와 학습자

의 일반적인 특성에 따른 만족도의 차이를 확인하는 연구를 하였다. 학습자

의 수업 만족도 설문 결과 오프라인 수업, 온라인 수업, 블렌디드 러닝 수

업 순으로 만족도가 높게 나타났다. 또한 학습자의 일반적인 특성 중 성별

에 따라 온라인 수업에 대한 만족도의 차이가 있었는데 오프라인 수업 만

족도는 주관적 성적(성별, 전공과목 만족도, 성적에 대한 자기평가, 스마트

폰과 컴퓨터 이용능력, 온라인학습 참여시간 등) 정도에 따라 유의한 차이

가 있었다. 반면, 학생들은 온라인 수업에서의 기술지원의 필요성을 개선점

으로 언급하였다.

 

2.3.2 연구 대상에 따른 블렌디드 영어수업

 

  초등학생과 중학생을 대상으로 블렌디드 러닝을 활용한 영어수업은 읽기

를 중심으로 전 영역의 전반적인 블렌디드 러닝 효과 분석이 주를 이루었
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다. 정동빈과 강시경(2008)과 한지희와 임희정(2011)은 초등학생을 대상으

로 블렌디드 러닝을 활용한 자기 주도적 영어 학습 능력의 효과를 연구하

였다. 블렌디드 러닝을 실시한 그룹을 실험집단으로, 일반적인 수업을 실시

한 집단을 비교집단으로 구성하여 분석하였는데 블렌디드 러닝을 실시한 

실험집단이 더 높은 학업성취도를 보였고 자기주도적 학습능력에서도 유의

미한 차이를 나타내었다. 그러나 읽기 능력 성취도의 향상을 보인에서는 한

지희와 임희정(2011)의 연구 결과와는 달리 정동빈과 강시경(2008)의 연구

에서는 자기 주도적 영어 교수-학습을 통한 영어 쓰기 능력 향상에 유의미

한 결과를 도출해내지 못하였다. 이러한 결과가 나타난 이유는 영어 쓰기능

력 성취도 부분이 단기간의 연구에서는 그 효과성을 입증하기가 어렵기 때

문으로 판단된다.

  김선혜(2011)와 김현정과 나경희(2014)는 중학생을 대상으로 영어 성취

도 및 학습 능력을 평가하고 그 결과를 분석하여 블렌디드 영어 학습 프로

그램이 학습자의 영어 능력에 미친 영향에 대해 연구하였다. 블렌디드 영어 

학습 프로그램을 통한 중학교 학생들의 영어 성취도의 변화에서는 읽기 영

역이 특히 유의미하게 뛰어난 효과를 보였다. 또한 영어 학습에 대한 정의

적 영역(자신감과 흥미도, 자기주도적인 학습태도)에서 긍정적인 변화를 나

타냈으며 만족도 또한 높은 결과를 보였다. 임호성(2017)은 블렌디드 러닝

에 기반한 중학생들의 영어문법학습에 초점을 맞춘 수업이 학습과 학생들

의 태도에 미치는 영향을 연구하였다. 사전 온라인 영상을 통해 학생들이 

실제 수업 시간에 목표 문법을 충분히 주목하고 인지할 수 있다는 것을 알 

수 있었고, 스마트폰을 활용한 블렌디드 러닝에 대해 학생들의 만족도가 전

반적으로 매우 높았다고 밝혔다. 

 

2.3.3 영어능력에 따른 블렌디드 수업의 효과

 

  초등학생과 중학생의 영어 능력에 따른 블렌디드 러닝 학습효과를 분석

하기 위한 연구는 이지현(2008)과 황선영(2007), 서지연(2010), 정유진



15

(2010), 김희진(2013)의 연구가 있다. 이지현(2008)과 황선영(2007)은 초

등학생을 대상으로 학습자를 상위권과 하위권으로 분류한 뒤 블렌디드 러

닝을 활용하여 수준별 수업을 하고 그에 따른 학습효과에 대해 분석하였다. 

그 결과 인지적인 면에서 심화 및 보충학습 모두 말하기, 듣기 그리고 읽기 

영역에서 유의미한 결과를 낳았다. 서지연(2010)과 김희진(2013)은 블렌디

드 러닝의 활용으로 학업 성취도 및 학생들의 정의적인 부분에 있어서 긍

정적인 변화가 있음을 나타내었다. 특히 서지연(2010)의 연구에서는 블렌

디드 러닝을 활용하여 수준별 학습을 한 결과 중·하위권 학습자들의 학업 

성취도가 향상되어 매우 긍정적인 영향을 미친 것으로 나타났다. 또한 모든 

학습자 집단에서 영어에 대한 불안감을 낮추고 학습 태도 및 흥미와 동기

를 높이는 데에 긍정적인 영향을 주었다고 결론지었다. 또한 초등영어 학습

부진학생 지도를 위한 블렌디드 러닝을 활용하여 교수-학습 모형을 개발한 

연구도 있었다. 정유진(2010)은 학습부진학생을 지도하기 위한 혼합형 교

수-학습 모형을 개발하여 초등학교 현장에서 실제로 수업에 적용할 수 있

는 지도 모형 개발의 기반을 마련하였다. 또한 학습부진의 원인 해결에 도

움이 될 수 있도록 수업 전과 후 그리고 가정에서도 온라인으로 반복학습

을 하도록 하고 학습자의 흥미와 자신감을 가질 수 있도록 다감각적으로 

구안된 학습이 학교 및 가정에서도 연계될 수 있도록 하였다.

  최수영, 고연정과 백호(2009)는 대학생을 대상으로 말하기 평가 결과를 

토대로 학습자들을 수준별 두 집단으로 분리하여 분석하였다. 상위권 집단

과 중위권 집단 모두 어휘력, 문장 숙달성, 유창성, 발음순으로 향상되어 두 

집단 모두 같은 양상을 보였다. 유창성과 발음에 있어 두 집단 모두 가장 

낮은 향상을 보였고, 향상 점수도 유사하여 성인 학습자들이 발음과 유창성 

부분에 가장 큰 어려움을 겪는 것으로 나타났다. 또한 블렌디드 학습이 학

습자들의 정의적 영역에 대해 긍정적인 영향을 미칠 것이라는 가설을 세웠

는데, 분석 결과 자신감 > 말하기 능력에 대한 확신 > 흥미도 순으로 높아

진 것으로 나타났다. 
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구분 성별 선호도 필요성 학습기간

남 여 1* 2 3 1** 2 3
4년

이하

5년

이상

초 9 10 11 6 2 18 1 0 15 4

중 6 7 4 6 3 10 3 0 0 13

전체 15 17 15 12 5 28 4 0 15 17

3. 연구 방법

  본 연구는 초등학생들과 중학생들을 대상으로 온라인 동영상을 활용한 

블렌디드 러닝을 이용한 수업을 진행하고 그에 대한 만족도의 차이를 알아

보는 것이 목적이다. 이를 위해 연구자는 사전 영어능력 검사와 설문조사를 

통해 초등학생과 중학생의 수업만족도의 차이를 알아보고 사후 인터뷰를 

통해 질적 연구를 병행하였다. 

3.1 연구 대상

  연구에 참여한 학생들은 광주광역시 북구에 위치한 영어 사설 학원에서 

공부하고 있는 초등학교 5학년부터 중학교 2학년까지의 학생들이다. 표 1

에서 알 수 있듯이 참여자는 총 32명이다(남=15명, 여=17명). 참여자 중 

초등학생은 19명이고 중학생은 13명이다. 영어 학습 선호도에 대해 15명이 

‘좋아한다’고 응답하였고, 영어학습의 필요성에 대해서는 28명이 ‘필요하다’

라는 응답을 하였다. 이들의 영어 학습 기간은 초등학생은 4년 이하가 15

명, 5년 이상이 4명으로 나타나 영어 공교육이 시작되기 전부터 사교육의 

경험이 있다는 것을 알 수 있고, 중학생은 모두 5년 이상 영어 학습을 하였

다.

표 1

연구 대상 기술 통계(N=32)

*1=좋아한다, 2=보통이다, 3=좋아하지 않는다. 

**1=필요하다, 2=보통이다, 3=필요하지 않다.
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요인 포함 내용 문항 수

편리성  온라인 동영상 이용의 편리 여부  6문항

자기주도성  온라인 동영상 학습에 대한 스스로 학습 정도  5문항

상호작용성  블렌디드 러닝 수업에서 교사와 학생의 상호작용  6문항

흥미도  블렌디드 러닝 수업에 대한 흥미도  6문항

학업성취도  온라인 동영상을 이용한 수업 후 학업성취도  4문항

수업만족도  블렌디드 러닝 수업에 대한 전반적인 만족도  6문항

3.2 연구 도구

3.2.1 설문조사와 인터뷰    

  본 연구를 위해 사용된 연구 도구는 설문지와 인터뷰로 진행하였다. 설문

지의 문항은 총 33문항으로 구성되어 있으며 측정 요인 및 문항내용과 문

항 수는 표 2에 제시되어 있다. 온라인 학습 이용의 편리성, 자기주도성, 

상호작용성과 만족도에 대한 문항은 장경익(2012)의 연구를 참조하여 목적

에 맞게 문항의 어휘를 부분적으로 수정하였으며 흥미도와 학업성취도 부

분은 한지희와 임희정(2011)이 사용한 설문을 부분적으로 수정 및 재구성 

하였다. 

표 2

설문 문항의 구성

  각 문항의 배점 방식은 리커트 5점 척도를 사용하여 (1= 매우 아니다, 

2= 아니다, 3= 보통이다, 4= 그렇다, 5= 매우 그렇다)로 응답하도록 하였

다(부록 2 참조).
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구분 영어능력

상 하

초 2 2

중 1 2

전체 3 4

  설문조사에 응답한 32명의 학생 중 인터뷰 영어능력이 ‘상’인 초등학생 2

명과 중학생 1명 그리고 영어능력이 ‘하’인 초등학생 2명과 중학생2명, 총 

7명을 선정하여 인터뷰하였다(표 3 참조). 인터뷰는 연구 수업이 끝나고 난 

직후 진행하였고, 인터뷰에 참여한 학생들의 이름은 모두 가명으로 표기하

였다. 인터뷰 질문들은 인터뷰 전에 시행한 만족도의 설문조사의 요인들(편

리성외 5개)과 연관 지어 본 연구자가 총 7문항으로 제작하였다. 그 내용은 

블렌디드 러닝에 대한 흥미, 블렌디드 러닝의 장점과 단점, 온라인 동영상

을 활용, 면대면 수업과 비교 그리고 블렌디드 러닝에 만족여부였다(부록 3 

참조).  

표 3

인터뷰 대상 기술 통계(n=7)

3.2.2 사전 영어능력 조사

  학생들의 영어 능력 측정을 위하여 연구 수업 전 사전 영어 듣기 평가를 

실시하였다. 초등학생들은 학년별로 제작된 듣기평가로 선정하였고 문항은 

총 20문제로 구성되어 있다. 초등학교 5학년, 6학년 듣기 문제 유형은 모

두 동일하며 중학 영어 듣기평가의 유형과 비슷하다. 다만 중학교 영어듣기

평가 대비 문항이다 보니 난이도가 현 학년 수준보다 상향조정되어있고 분

당 평균 110단어에서 120단어로 약간 빠르게 녹음되었다. 중학생들은 
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기간 단계 내용

2019.8.30
사전 기초 조사 

및 영어능력 평가

‧ 연구 참여자들의 기초 배경 조사

‧ 듣기평가 

2019.9.3

  ~ 11.8

블렌디드 러닝

수업 진행

‧ 블렌디드 러닝 수업 실시

 (초등 온라인 학습 20분, 중등 온라인 학습 30분)

2019. 11.11 사후 만족도 조사 ‧ 블렌디드 러닝 수업 만족도 설문조사

2019년 전국 중학교 1학년, 2학년들을 대상으로 실시한 전국 시·도 교육청 

주관 중학 영어 듣기평가로 구성하였다. 초등학생 문항은 4지 선다형으로, 

중학생 문항은 5지 선다형으로 이루어져있다. 배점은 두 집단 모두 5점씩 

100점 만점으로 채점하였으며 90점 이상은 ‘상’ 집단, 70점 이하는 ‘하’집

단으로 구분하였다.

3.3 블렌디드 러닝 수업의 실제

표 4

연구 기간 및 절차

  본 연구는 2019년 9월 2일부터 총 10주 동안 이루어졌다. 연구 수업의 

단계별 절차와 내용은 표 2에 제시되어 있다. 연구 대상자 중 초등학생은 

주 5회 50분 수업 중 주 2~3회 20분씩 온라인 동영상으로 공부한 후 면

대면으로 수업을 진행하였고, 중학생은 주 3회 90분 수업 중 20~30분정도 

온라인 문법 설명과 문제풀이 영상까지 본 후 면대면 수업으로 진행하였다. 

연구에 들어가기 전, 전체 연구 참여자들을 대상으로 영어 학습에 대한 일

반적인 인식 조사를 하였고, 그 이후 영어능력을 알아보기 위해 듣기평가를 

실시하였다. 연구수업 후에는 온라인 학습의 특징인 편리성, 자기주도성에 

대한 설문과 블렌디드 러닝 수업에서의 상호작용성, 흥미도 및 학업성취도

를 위주로 한 수업 만족도에 대한 설문조사를 실시하였다. 
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단계 시간 내용

도입 5분 ‧ 숙제 검사 및 학습 준비(off-line)

전개 20~30분

‧ 각자 진도에 따른 온라인 학습 활동 안내

‧ 온라인 문법 설명 동영상 시청

‧ 온라인 문법 문제 풀이 동영상 시청

‧ 남은 문법 문제 풀이(off-line)

‧ 틀린 부분 다시 풀기 (off-line)

정리 10~15분
‧ 선생님께 다시 틀린 부분 질문 및 설명 듣기(off-line)

‧ 숙제 기록하기(off-line)

표 5

온라인 동영상을 이용한 블렌디드 러닝 수업의 실제

  교재는 학생 개개인의 수준에 맞는 문법교재를 선정하였으며, 연구자가 

직접 태블릿으로 제작한 동영상을 동영상 공유 사이트에 올려 시간과 장소

에 구애받지 않고 접속 가능하게 하였다. 학생들은 교실에 있는 컴퓨터나 

태블릿으로 동영상 공유 사이트에 접속해 문법 이론을 설명하는 동영상을 

보고 그에 이어 문제풀이 연습 동영상까지 시청한 후 혼자 문제를 풀어보

도록 하였다. 이해가 안 되면 시간 내에 다시 볼 수 있도록 하였고 그 뒤에

도 이해가 어려울 시 선생님께 질문하도록 하였다. 교사는 온라인 동영상으

로 학습하는 모습을 지켜보며 질문이 있으면 답변을 해주고 제대로 이해했

는지 확인하는 절차로 수업을 진행하였다. 결석으로 인해 실험에 참가하지 

못하는 경우, 모바일 기기를 이용해 SNS메신저로 동영상 링크를 걸어주어 

집에서 보고 학습할 수 있도록 하였다. 

  그림 1은 온라인 동영상을 보기위한 인터넷 주소로 접속했을 시 나타나

는 화면모습이다. 
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그림 1

연구 참여자의 온라인 동영상 시청 화면
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온라인 동영상은 판서수업과는 달리 색깔을 다르게 하여 중요한 부분을 강

조할 수 있어 학생들이 좀 더 집중할 수 있도록 할 수 있으며, 영상 밑에 

조회 수가 나타나 영상을 봐야하는 학생이 실제로 동영상을 보았는지 알 

수 있다. 또한 영상 밑에 덧글 기능이 있어 가정에서 학습 시 질문을 할 수 

있다는 장점이 있다. 학생들 각각의 진도는 다르지만 어느 정도 문법교재의 

통일성을 염두에 두어 영상을 제작하였기 때문에 가정에서도 미리 예습을 

한다거나 복습하기에도 편리하여 자기주도 학습에 도움을 줄 수 있다.

3.4 자료 수집 방법 

 

  본 연구는 연구 참여자 32명을 대상으로 실험수업 전 2019년 8월 30일 

사전 기초 조사 및 영어능력 평가를 실시하였다. 사전 기초조사 및 영어능

력평가, 실험수업 후 블렌디드 러닝에 대한 만족도 설문조사 시간은 각각 

20분씩 소요되었다. 사전평가와 사후만족도 조사는 연구자가 직접 배부, 회

수 하였으며 사후만족도의 응답률은 100%였다. 

 

3.5 연구 자료 분석 방법  

 

  수집된 자료는 양적 분석 방법 SPSS(Statistical Package for the 

Social Sciences) 23을 이용하여 다음과 같이 분석하였다.

  1) 기술통계학(descriptive statistics)을 사용하여 평균과 표준편차 및 빈

도수와 백분율 분석을 통하여 실험 대상자들의 개인 정보 분석과 사전 영

어 능력 및 설문 문항에 대해 조사하였다.

  2) t-검증(t-test)을 실시하여 연구 참여자인 초등학생과 중학생의 블렌

디드 러닝 수업에 대한 만족도의 차이를 분석하였다.

  3) 상관관계(correlation)분석을 실시하여 학습자의 영어능력과 블렌디드 

러닝 수업 만족도와의 상관계수(correlation coefficients)를 측정하였다. 
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4. 연구 결과 및 논의

  본 장에서는 온라인 동영상을 활용한 블렌디드 러닝의 수업 만족도가 초

등학생과 중학생의 만족도에 차이가 있는지 그리고 영어능력에 따른 만족

도의 차이는 어떠한지에 대해 알아보고자 실시하였던 설문조사와 인터뷰에 

대한 결과를 논의하고자 한다.

4.1 학생들의 블렌디드 러닝 수업에 대한 만족도

  연구 대상 총 32명(초등학생=19명, 중학생=13명)을 대상으로 블렌디드 러닝 

수업을 한 후, 만족도를 편리성, 자기주도성, 상호작용성, 학생의 수업 흥미도, 

학업성취도와 수업만족도로 측정하였고 이에 대해서 분석하였다. 이에 대한 결

과는 표 6에서 표 11에 제시되어있다. 결과를 보면, 온라인 동영상 활용의 편

리성에 대한 만족도는 전체 평균 4.51로 가장 높게 나타났고 학습자의 수업에 

대한 흥미도에 대해서는 평균 3.33으로 가장 낮은 수치를 나타내었다. 
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항목 1* 2 3 4 5 M SD

1. 온라인 동영상을 이용하는 방법이 쉽다.  0** 0 2 8 22 4.63 .61

2. 온라인 동영상을 이용하는데 빨리 익  

   숙해졌다.
0 0 3 10 19 4.50 .67

3. 온라인 동영상을 장소에 상관없이 볼  

   수 있다.
0 1 3 9 19 4.44 .80

4. 온라인 동영상을 원하는 시간에 볼 수  

   있다.
1 1 2 10 18 4.34 .97

5. 온라인 동영상을 반복해서 볼 수 있어  

   편리하다.
0 0 1 3 28 4.84 .45

6. 모바일 기기(스마트폰, 태블릿)를 이용  

   해 온라인 동영상을 이용할 수 있어 시  

   간 절약을 할 수 있다.

1 0 5 9 17 4.28 .96

전체 4.51 .39

 표 6 

블렌디드 러닝 수업 중 온라인 동영상 이용의 편리성

*1=매우 아니다, 2=아니다, 3=보통이다, 4=그렇다, 5=매우 그렇다.

**응답자 수를 나타낸다.

 

  블렌디드 러닝에 대한 온라인 동영상 이용의 편리성은 6개의 문항으로 

측정되었고 이에 대한 결과는 표 6에 제시되어있다. 편리성에 대한 문항의 

평균은 4.28에서 4.84로 높게 나타났다. 문항별로 살펴보면, 편리성에 관한 

6가지 문항 중 ‘온라인 동영상을 반복해서 볼 수 있어 편리하다’(문항 5)가 

가장 높은 평균(M=4.84)을 보였다. 반면 ‘모바일 기기(스마트폰, 태블릿)를 

이용해 온라인 동영상을 이용할 수 있어 시간절약을 할 수 있다’(문항 6, 

M=4.28)는 상대적으로 낮게 나타났다. 수업 만족도에 대한 학습자들의 인터

뷰 중 온라인 동영상을 이용한 블렌디드 러닝의 장점에 대해 중학생(차미

연, 중1, 여학생)은 “동영상에서 이해가 안 되면 되돌려서 다시 볼 수 있고, 

직접 설명해 주실 때 빠르게 지나갔던 설명을 다시 동영상으로 천천히 볼 수 

있다는 점이 좋았어요”라는 답변을 하였다. 이와 유사하게 초등학생(이윤지, 초
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항목 1 2 3 4 5 M SD

7. 온라인 동영상 학습으로 적절한 학습계  

   획을 세울 수 있다.
0 2 7 10 13 4.06 .95

8. 온라인 동영상 학습을 이용해 내가 세운  

   계획을 다른 사람의 도움 없이도 실천할  

   수 있다.

0 2 9 9 12 3.97 .97

9. 온라인 동영상 학습을 하면서 혼자 학습  

   해 나갈 수 있는 나만의 효과적인 방법  

   이 있다.

1 4 11 13 3 3.41 .95

10. 온라인 동영상 학습이 나의 학습에 필  

   요한 도움을 어떻게 주는지 안다.
0 2 3 18 9 4.06 .80

11. 온라인 동영상을 보면서 다른 사람의   

   도움 없이도 혼자서 학습할 수 있다는   

   자신감을 가지게 되었다.

1 2 11 13 5 3.59 .95

전체 3.82 .71

6, 여학생)도 “이해 안 되는 부분을 반복해서 볼 수 있어서 좋아요. 온라인 동

영상에서는 더 자세히 말해주니까 더 자세히 알 수 있어요.”라고 언급하였다. 

따라서 학생들은 블렌디드 러닝에서 온라인 동영상의 편리성을 이해가 안 

되면 다시 반복해서 볼 수 있어 편리하다고 인식하고 있는 것을 알 수 있

다.

표 7 

온라인 동영상 학습에 대한 자기주도성

  학습동기와 개인적으로 스스로 학습해야하는 자기주도성이 높지 않으면 

효과적인 학습을 하기 어렵다(정숙경, 2010). 온라인 학습을 보다 효과적으

로 하기 위해 필요한 자기주도성에 대한 설문조사 결과는 표 7에 나타나있

다. 적절한 학습계획을 세울 수 있고(문항 7) 학습의 도움을 받는다(문항 

10)는 설문에 대해서는 평균값이 4.0이상을 나타냈다. 반면, ‘온라인 동영

상 학습을 하면서 혼자 학습해 나갈 수 있는 나만의 효과적인 방법이 있

다’(문항 9)가 가장 낮은 평균(M=3.41)을 나타냈고 ‘온라인 동영상을 보면
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항목  1 2 3 4 5 M SD

12. 블렌디드 러닝을 하면서 메신저에 제  

    출한 과제에 대해 선생님의 지도를 받  

    는다.

 1 1 3 10 17 4.28  .99

13. 블렌디드 러닝을 하면서 메신저로 선  

    생님이 알려 주시는 학습에 대한 공지  

    사항은 학습 진행에 도움을 준다.

 1 3 3 14 11 3.97 1.06

14. 선생님은 교실에서나 메신저를 이용해  

    온라인 동영상에 대한 학생들의 질문  

    에 적절한 답변을 해 주신다.

 0 1 4 9 18 4.38  .83

15. 선생님은 메신저를 이용해 질문이나   

    요구에 신속하게 응대하신다. 
 1 0 6 14 11 4.06  .91

16. 나는 블렌디드 러닝을 하면서 선생님  

    과 지속적인 상호작용(질문이나 의견  

    말하기)을 통해서 학습내용을 더 잘   

    이해 할 수 있다.

 0 2 6 14 10 4.00  .88

17. 나는 메신저로 온라인학습에 관련한   

    필요한 정보(교재사진, 음성파일 등)을  

    다른 학생과 교환한다.

11 9 3 7 2 2.38 1.34

전체 3.84  .66

서 다른 사람의 도움 없이도 혼자서 학습할 수 있다는 자신감을 가지게 되

었다’(문항 11)는 그 다음 낮은 평균(M=3.59)으로 나타났다. 이렇게 낮은 

결과에 대한 이유는 연구대상이 초등학생과 중학생 학습자이다 보니 스스

로 동영상 학습은 하지만 교사의 학습 지도와 방향성 제시에 의지하는 경

향이 크기 때문에, 자기 주도적으로 학습계획을 세우고 스스로 공부하는 것

이 학생들에게는 어려운 부분이라고 해석할 수 있다.

 표 8 

블렌디드 러닝 수업에 대한 교사-학생의 상호작용성
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항목  1 2 3 4 5 M SD

18. 블렌디드 러닝을 통한 학습이 흥미가 있다.  0 2 7 16 7 3.88  .83

19. 나는 영어 수업 준비(과제, 복습, 예습)를  

    흥미를 가지고 한다.
 1 4 13 13 1 3.28  .85

20. 나는 온라인 동영상을 통해 어떤 문제에

    대한 답을 찾는 것이 재미있다.
 1 6 17 4 4 3.13  .98

21. 나는 수업시간에 온라인 동영상을 사용해  

    영어 공부하는 것이 재미있다.
 1 2 8 15 6 3.72  .96

22. 나는 개별적으로 온라인 동영상으로 공  

    부하는 것이 면대면 수업보다 재미있다.
 2 9 10 8 3 3.30 1.09

23. 다음 영어수업이 기다려진다.  2 6 16 7 1 2.97  .90

전체 3.33  .66

  블렌디드 러닝에 대한 교사와 학생의 상호작용성은 6개의 문항으로 측정

하였다. 표 8에서 볼 수 있듯이 ‘선생님은 교실에서나 메신저를 이용해 온

라인 동영상에 대한 학생들의 질문에 적절한 답변을 해 주신다’(문항 14)의 

평균(M=4.38)이 가장 높은 것을 알 수 있다. 온라인 학습의 단점인 상호작

용의 부족이 면대면 학습과 혼합한 블렌디드 러닝 수업에서는 교실이나 온

라인 메신저를 통해 충분히 상호작용의 부족을 보완될 수 있으므로 이러한 

점이 수업만족도에 긍정적인 영향을 미친 것으로 판단된다. 이러한 결과는 

기영화와 노호정(2005)의 대학생을 대상으로 한 블렌디드 러닝 수업의 학

습 만족도 연구에서 면대면 수업의 즉각적인 의사소통과 상호작용인 면에 

있어서 다양한 학습자의 요구를 맞춰주었던 점이 블렌디드 러닝의 수업만

족도에 있어 영향을 미쳤다는 연구결과와 일치한다.

 표 9 

블렌디드 러닝 수업에 대한 흥미도  
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항목 1 2 3 4 5 M SD

24. 블렌디드 러닝을 통해 영어 성적이 상승  

    하였다.
0 0 5 16 11 4.19 .69

25. 블렌디드 러닝을 통해 영어 학습에 실제  

    적인 도움이 되었다.
0 1 5 17 9 4.06 .76

26. 블렌디드 러닝을 통해 영어 실력이 향상  

    되는 것 같다.
0 2 10 13 7 3.78 .87

27. 블렌디드 러닝이 면대면 수업보다 더  

    도움이 된다고 생각한다. 
1 5 16 6 4 3.22 .97

전체 3.81 .63

  표 9는 블렌디드 러닝 수업에 대한 학생들의 수업 흥미도 설문의 분석 

결과이다. 수업 흥미도 설문조사 결과는 본 연구에서 조사한 수업 만족도의 

6개의 영역 중 상대적으로 가장 낮은 전체 평균(M=3.33)으로 분석되었다. 

이러한 낮은 평균값은 온라인 동영상의 내용이 듣기나 말하기에 비해 어렵

다고 느끼는 문법 설명과 문제 풀이었기 때문에 학생들의 흥미도가 떨어지

는데 큰 영향을 미쳤을 것이라고 판단된다. 블렌디드 러닝에 대한 전반적인 

흥미도를 나타낸 ‘블렌디드 러닝을 통한 학습이 흥미가 있다’(문항 18)는 

문항이 제일 높은 평균(M=3.88) 나타내었고 ‘나는 수업시간에 온라인 동영

상을 사용해 영어 공부하는 것이 재미있다’(문항 21)의 평균이 3.72로 그 

뒤를 이었다. 학습자 인터뷰에서 블렌디드 러닝의 흥미가 있는지에 대한 질

문에 요즘 초등학생과 중학생에게 가장 인기 있는 사이트에 온라인 동영상

을 올리고 그곳에서 교수자의 많은 온라인 동영상을 볼 수 있는 것이 흥미

로웠다는 대답이 많았던 것을 보면 교수자가 직접 동영상을 제작하고 학습

자들에게 인기 있는 사이트를 이용한 것도 흥미도에 영향을 미칠 수 있다

는 것으로 추론해 볼 수 있다. 

 표 10 

블렌디드 러닝 수업 후 학업성취도  
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  블렌디드 러닝의 학업성취도에 대한 설문조사를 분석한 결과는 표 10에

서 알 수 있듯이 학업성취도에 관한 문항의 평균은 3.22에서 4.19로 나타

났다. 문항별로 살펴보면 ‘블렌디드 러닝을 통해 영어 성적이 상승하였다’

(문항 24)는 높은 평균(M=4.19)을 나타내는데 블렌디드 러닝에 대한 학생

들의 인터뷰 중 초등학교 상위권 학생의 ‘이렇게 수업하니까 문법 실력이 

늘은 거 같아요’(이도영, 초5, 남학생)라는 답변에서도 블렌디드 러닝이 학

업성취도에 도움이 되었다는 것을 알 수 있다. 이는 김현정과 나경희

(2014)의 블렌디드 영어 학습 프로그램을 통한 중학교 학생들의 영어 성취

도를 조사해 듣기, 말하기, 쓰기, 읽기 모든 영역에서 일정한 점수의 향상으

로 충분한 효과를 확인한 선행연구결과와 일치한다고 볼 수 있다. 한편 ‘블

렌디드 러닝이 면대면 수업보다 더 도움이 된다고 생각한다’(문항 27)에 대

해 16명이 ‘보통이다’라고 응답하였다. 이는 온라인 학습의 단점 때문이라

고 추측되는데 블렌디드 러닝 수업의 만족도 인터뷰 분석 결과에서 알 수 

있다. ‘온라인 동영상 설명보다 선생님이 직접 설명하는 게 더 나아요’(최은

미, 초6, 여학생), ‘사실 온라인 동영상 보다보면 졸려서 선생님이 직접 설

명해 주는 게 더 집중이 잘 되고 좋아요’(이윤지, 초6, 여학생), ‘인터넷 접

속이 되지 않으면 이용하는 시간이 오래 걸려서 안 좋아요’(이도영, 초5, 남

학생) 라고 언급한 것을 보면 온라인 학습의 단점 때문에 면대면을 선호하

는 학생들도 적지 않을 것이라 사료된다. 또한 영어 학습을 시작하지 얼마 

되지 않은 초등학생과 중학생들이 교사에게 직접 배우는 면대면 학습 또는 

개별적으로 하는 온라인 학습에 대해서 자신들이 어떤 것을 선호하는지 아

직 선택하기에는 어려운 측면이 있다고 보인다.
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항목 1 2 3 4 5 M SD

28. 블렌디드 러닝을 이용한 수업은 영어  

    공부에 도움이 되고 있다. 
0 1 7 13 11 4.06 .84

29. 블렌디드 러닝을 이용한 수업하여 공부  

    하는 것이 이해가 더 잘 된다.
0 3 10 12 7 3.72 .92

30. 블렌디드 러닝을 활용한 후 문제를   

    쉽게 해결하였다.
0 3 9 11 9 3.81 .97

31. 블렌디드 러닝으로 계속 수업 받고   

    싶다. 
1 2 11 12 6 3.63 .98

32. 블렌디드 러닝에 대해 전반적으로 만족  

    한다.
0 1 10 11 10 3.94 .88

33. 블렌디드 러닝을 다른 친구들에게 소개  

    하고 싶다.
0 4 9 13 6 3.66 .94

전체 3.80 .73

 표 11 

블렌디드 러닝 수업에 대한 전반적인 만족도  

  블렌디드 러닝 수업에 학생들의 수업만족도는 총 6문항으로 측정되었고 

전체 평균이 3.80으로 분석되었다. 이에 대한 결과는 표 11에 제시되어있

다. 가장 높은 평균값을 나타낸 문항 28번 ‘블렌디드 러닝을 이용한 수업은 

영어 공부에 도움이 되고 있다’에 대해 연구 참여자 중 24명이 '그렇다

'(n=13) 또는 '매우 그렇다'(n=11)으로 응답하였다. 반면, 문항 29번에서 

33번 문항에 대해서는 평균이 3.63에서 3.94로 나타났다. 선행연구 배은정

(2018)은 교과목의 특성의 차이에 따라 블렌디드 러닝에 대한 만족도를 연

구 하였는데 회화가 중점이 되는 교과목인 경우, 학습자들은 대부분 온라인 

학습을 이용한 블렌디드 러닝보다는 면대면 오프라인 수업을 선호한다는 

점을 확인하였다. 본 연구에서는 회화의 특성과는 달리 문법을 다룬 동영상

으로 문제풀이에 중점을 두었기 때문에 상이한 결과가 나온 것으로 판단된

다. 또한 인터뷰를 한 7명의 학생들 중 초등학교 하위권 학생은 ‘온라인 동
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항목
학

년
1 2 3 4 5 M SD

1. 온라인 동영상을 이용하는 방법이  

   쉽다.

초 0 0 1 3 15 4.74  .56

중 0 0 1 5 7 4.46  .66

2. 온라인 동영상을 이용하는데 빨리  

   익숙해졌다.

초 0 0 1 5 13 4.63  .60

중 0 0 2 5 6 4.31  .75

3. 온라인 동영상을 장소에 상관없이  

   볼 수 있다.

초 0 1 2 4 12 4.42  .90

중 0 0 1 5 7 4.46  .66

4. 온라인 동영상을 원하는 시간에   

   볼 수 있다. 

초 1 1 1 4 12 4.32 1.16

중 0 0 1 6 6 4.38  .65

5. 온라인 동영상을 반복해서 볼 수 있어  

   편리하다.

초 0 0 0 0 19 5.00  .00

중 0 0 1 3 9 4.62  .65

6. 모바일 기기(스마트폰, 태블릿)를 이

   용해 온라인 동영상을 이용할 수 있   

    어 시간 절약을 할 수 있다.

초 1 0 0 6 12 4.47  .96

중 0 0 5 3 5 4.00  .91

영상 설명보다 선생님이 직접 설명하는 것이 더 나은 거 같아요’(최은미, 

초6, 여학생) 라는 답변을 했지만 나머지 6명의 학생들은 대부분 만족스럽

다는 답변을 한 것으로 보아 학생들의 본 연구 블렌디드 러닝 수업의 만족

도는 높은 편이라고 판단된다.

4.2 블렌디드 러닝에 대한 초등학생과 중학생의 만족도 차이

  본 연구의 블렌디드 러닝에 활용된 온라인 동영상의 초등학생과 중학생

의 수업 만족도의 차이는 표 12에서 표 19에 제시되어 있다. 먼저 편리성

에 대한 설문을 초등학생과 중학생의 답변으로 나누어 분석한 결과는 다음 

표 12에 제시하였다. 

 표 12 

블렌디드 러닝 수업 중 온라인 동영상 이용의 편리성
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항목
학

년
1 2 3 4 5 M SD

7. 온라인 동영상 학습으로 적절한 학습  

   계획을 세울 수 있다.

초 0 1 2 5 11 4.37  .90

중 0 1 5 5 2 3.62  .87

8. 온라인 동영상 학습을 이용해 내가  

   세운 계획을 다른 사람의 도움 없이도  

   실천할 수 있다.

초 0 2 1 7 9 4.21  .98

중 0 0 8 2 3 3.62  .87

9. 온라인 동영상 학습을 하면서 혼자  

   학습해 나갈 수 있는 나만의 효과  

   적인 방법이 있다.

초 1 2 6 7 3 3.47 1.07

중 0 2 5 6 0 3.31  .75

10. 온라인 동영상 학습이 나의 학습에  

   필요한 도움을 어떻게 주는지 안다.

초 0 0 0 12 7 4.37  .50

중 0 2 3 6 2 3.62  .96

11. 온라인 동영상을 보면서 다른 사람의  

   도움 없이도 혼자서 학습할 수 있다는  

   자신감을 가지게 되었다.

초 0 0 6 9 4 3.89  .74

중 1 2 5 4 1 3.15 1.07

  문항별로 자세히 살펴보면 초등학생과 중학생 모두 ‘온라인 동영상을 반복

해서 볼 수 있어 편리하다’(문항 5)의 점수가 가장 높았다. 하지만 초등학생

은 그 다음 편리성으로 이용하기 쉬움(문항 1) > 빨리 익숙해짐(문항 2) > 

시간절약(문항 6)의 점수 순으로 나타났으나 중학생은 그 다음 편리성으로 

이용하기 쉬움(문항 1)과 원하는 장소에서 볼 수 있는 편리성 문항(문항 3)

과 같은 수치를 나타내었다. 그 뒤를 이어 원하는 시간에서 볼 수 있는 편

리성의 점수가 그 뒤를 이었다. 전체적으로 보았을 때 초등학생과 중학생이 

모든 문항에 대해 4.0 이상의 높은 평균값을 보였다. 이러한 결과는 연구에 

참여한 초등학생과 중학생들이 모두 각자의 스마트폰을 소유하고 있는 디지털

의 익숙한 세대이고, 수업 시간에 맞추어 듣지 못하였을 경우에도 시간과 장소

에 관계없이 스마트폰으로 언제든 볼 수 있어서 온라인 동영상을 활용하는 편

리성에 가장 큰 만족도를 나타낸 것으로 판단된다. 

표 13 

온라인 동영상 학습에 대한 자기주도성



33

  표 13은 블렌디드 러닝에 활용된 온라인 학습에서 필요한 자기주도성에 

대한 설문을 초등학생과 중학생의 답변으로 나누어 분석한 결과이다. 초등

학생과 중학생 둘 다 문항 7과 문항 10 각각 평균 4.37과 3.62로 가장 높

은 수치를 나타내었으나 그 차이의 폭이 다소 큰 것으로 나타났다. 한편 초

등학생은 ‘온라인 동영상 학습을 하면서 혼자 학습해 나갈 수 있는 나만의 

효과적인 방법이 있다’(문항 9)의 평균이 3.47로 가장 낮게 나타났지만 중

학생은 ‘온라인 동영상을 보면서 다른 사람의 도움 없이도 혼자서 학습할 

수 있다는 자신감을 가지게 되었다’(문항 11)가 평균이 3.15로 현저하게 낮

음을 알 수 있다. 이는 중학생이 초등학생에 비해 자기주도성이 높을 것이

라는 연구자의 예상을 뒤엎는 결과로 중학생을 대상으로 한 블랜디드 러닝

이 자기주도 학습태도에 긍정적인 영향을 미친다는 김선혜(2011)의 연구와 

상이하다고 볼 수 있다. 수업시간 외에 온라인 동영상을 활용하는 효과적인 

방법이 있냐는 인터뷰 질문에 초등학생 4명 중 3명이 ‘이해가 안 되면 반

복해서 들어요’라는 답변을 하였고 1명은 ‘없어요’라는 답변을 하였다. 한편 

중학생은 ‘이것을 안 보면 미래가 안 좋게 바뀔 거라는 생각을 갖고 하면 

효과적이에요’(차미연, 중1, 여학생), ‘선생님이 있다고 생각하고 집중해서 

들어요’(이예리, 중1, 여학생), ‘들었던 부분은 빨리 넘기고 들어요’(김기정, 

중1, 남학생)라는 다양한 의견을 이야기했다. 이러한 인터뷰 결과로 보아도 

초등학생은 중학생에 비해 어려 자기주도 학습을 효과적으로 하는 방법에 

익숙하지 않은 듯 보이나 자기주도성에 대한 설문의 평균값이 중학생보다 

초등학생이 높게 분석되었으므로 이에 대한 후속연구가 필요할 것으로 보

인다.  
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항목
학

년
1 2 3 4 5 M SD

12. 블렌디드 러닝을 하면서 메신저에   

   제출한 과제에 대해 선생님의 지도를   

   받는다.

초 1 1 1 4 12 4.32 1.16

중 0 0 2 6 5 4,23  .73

13. 블렌디드 러닝을 하면서 메신저로   

   선생님이 알려주시는 학습에 대한   

   공지사항은 학습 진행에 도움을 준다.

초 1 1 1 10 6 4.00 1.05

중 0 2 2 4 5 3.92 1.12

14. 선생님은 교실에서나 메신저를 이용해  

    온라인 동영상에 대한 학생들의 질문에  

    적절한 답변을 해 주신다.

초 0 1 2 4 12 4.42  .90

중 0 0 2 5 6 4.31  .75

15. 선생님은 메신저를 이용해 질문이나  

    요구에 신속하게 응대하신다. 

초 1 0 2 12 4 3.95  .91

중 0 0 4 2 7 4.23  .93

16. 나는 블렌디드 러닝을 하면서 선생님과  

    지속적인 상호작용(질문이나 의견)을  

    통해서 학습내용을 더 잘 이해할 수    

    있다.

초 6 3 1 3 0 4.37  .68

중 0 2 4 6 1 3.46  .88

17. 나는 메신저로 온라인학습에 관련한 

    필요한 정보(교재사진, 음성파일 등)을  

    다른 학생과 교환한다.

초 5 6 2 4 2 2.58 1.39

중 6 3 1 3 0 2.08 1.26

 표 14 

블렌디드 러닝 수업에 대한 교사-학생 중심의 상호작용성

  온라인 학습의 단점인 상호작용의 부족을 면대면 수업에 혼합하여 보완

하고 효과적으로 학습할 수 있도록 블렌디드 러닝을 실시하였다. 연구 수업 

후 학생들이 느끼는 상호작용의 만족도를 표 14에 초등학생과 중학생으로 

나누어 제시하였다. 문항은 총 6개로 초등학생과 중학생의 비교 분석 결과 

‘선생님은 교실에서나 메신저를 이용해 온라인 동영상에 대한 학생들의 질

문에 적절한 답변을 해 주신다’(문항 14)가 각각 4.42와 4.31로 두 그룹 모

두 가장 높게 나타났다. 초등학생은 ‘나는 블렌디드 러닝을 하면서 선생님
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항목 학년 1 2 3 4 5 M SD

18. 블렌디드 러닝을 통한 학습이 흥미가  

    있다.

 초 0 0 3 9 7 4.21  .71

 중 0 2 4 7 0 3.38  .77

19. 나는 영어 수업 준비(과제, 복습, 예습)를  

    흥미를 가지고 한다.

 초 0 2 6 10 1 3.53  .77

 중 1 2 7 3 0 2.92  .86

20. 나는 온라인 동영상을 통해 어떤 문제에  

    대한 답을 찾는 것이 재미있다.

 초 1 2 9 4 3 3.32 1.06

 중 0 4 8 0 1 2.85  .80

21. 나는 수업시간에 온라인 동영상을     

    사용해 영어 공부하는 것이 재미있다.

 초 1 0 3 10 5 3.95  .97

 중 0 2 5 5 1 3.38  .87

22. 나는 개별적으로 온라인 동영상으로  

     공부하는 것이 면대면 수업보다     

     재미있다.

 초 2 4 6 5 2 3.05 1.18

 중 0 5 4 3 1 3.00 1.00

23. 다음 영어수업이 기다려진다.
 초 0 4 7 7 1 3.26  .87

 중 2 2 9 0 0 2.54  .78

과 지속적인 상호작용(질문이나 생각말하기)을 통해서 학습내용을 더 잘 이

해할 수 있다’(문항 16)의 평균이 4.37로 그 뒤를 이었으나, 중학생은 ‘블

렌디드 러닝을 하면서 메신저에 제출한 과제에 대해 선생님의 지도를 받는

다’(문항 12)가 평균 4.23으로 높게 나타났다. 두 그룹 모두 다른 학생과의 

상호작용을 묻는 문항(문항 17)이 가장 낮은 평균값을 나타내었는데 이는 

연구 수업이 개인 수준에 맞춰진 개별 수업이었기 때문에 메신저를 통한 

학생들 사이의 상호작용은 거의 필요하지 않았던 이유일 것이다. 하지만 메

신저를 이용해 교사와의 과제전송과 피드백 받는 것과 질문에 대한 신속한 

응대는 높은 만족도의 결과를 내었으므로 그룹 수업을 하였을 경우에는 결

과가 달라질 수 있다고 추측된다. 

표 15 

학생들의 블렌디드 러닝 수업에 대한 흥미도  
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항목 학년 1 2 3 4 5 M SD

24. 블렌디드 러닝을 통해 영어 성적이  

    상승하였다.

 초 0 0 1 8 10 4.47  .61

 중 0 0 4 8 1 3.77  .60

25. 블렌디드 러닝을 통해 영어 학습에  

    실제적인 도움이 되었다.

 초 0 0 1 10 8 4.37  .60

 중 0 1 4 7 1 3.62  .77

26. 블렌디드 러닝을 통해 영어 실력이  

    향상되는 것 같다.

 초 0 1 2 9 7 4.16  .83

 중 0 1 8 4 0 3.23  .60

27. 블렌디드 러닝이 면대면 수업보다  

    더 도움이 된다고 생각한다. 

 초 1 1 8 6 3 3.47 1.02

 중 0 4 8 0 1 2.85  .80

  블렌디드 러닝의 흥미도에 대한 설문을 분석한 결과는 표 15에서 제시하

는 바와 같이 초등학생과 중학생 모두 ‘블렌디드 러닝을 통한 학습이 흥미

가 있다’(문항 18)의 평균이 각각 4.21과 3.38로 가장 높게 나타났다. 하지

만 그 차이는 큰 상당히 큰 폭으로 나타났다. 중학생은 ‘나는 수업시간에 

온라인 동영상을 사용해 영어 공부하는 것이 재미있다’(문항 21)이 3.38로 

같은 수치를 나타내었지만 초등학생은 같은 문항의 평균이 3.95로 4.21보

다 하향했음을 알 수 있다. 7명의 학습자들 인터뷰 중 블렌디드 러닝 수업

의 단점에 대한 답변에서 ‘계속 보다보면 졸려요’, ‘듣다보면 지루해져서 잠

이 와요. 그래서 집중이 안 돼요’ 등 초등학생 2명과 중학생 2명의 학생들

에게서 지루해서 잠이 온다는 답변을 들을 수 있었다. 이는 온라인 동영상

의 내용이 영어 문법을 다룬 것이라 상대적으로 다른 분야(듣기, 쓰기, 말

하기 등)에 비해 더 지루할 수 있었을 것이다. 중학생들이 흥미도에 전반적

으로 초등학생보다 낮은 이유는 초등학생 문법에 비해 어려운 내용과 많은 

문제들이 많았기 때문에 이러한 결과가 나온 것으로 사료된다. 

 표 16

블렌디드 러닝 수업 후 학생들이 느끼는 학업성취도  
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  표 16은 블렌디드 러닝 수업 후 학생들이 느끼는 학업성취도에 대한 설

문의 결과를 초등학생과 중학생으로 나누어 분석한 결과를 나타낸다. 초등

학생과 중학생 두 그룹 모두 문항 24 > 문항 25 > 문항 26 > 문항 27 순

으로 평균값이 높음을 알 수 있다. 하지만 표 10에서 전체적인 문항에 대

한 평균값과 비교해 보았을 때 중학생들의 평균값이 다소 낮은 편으로 나

타났다. 평균이 가장 높은 문항 24의 전체 평균은 4.19로 초등학생에 비해 

중학생 평균은 3.77이고, 평균이 가장 낮은 문항 27의 전체 평균은 3.22인

데 반해 중학생 평균은 2.85로 학업성취도에 대한 설문에서는 중학생의 평

균값이 낮은 편임을 알 수 있다. 이는 문법에 두려움이 있는 초등학생을 위

한 동영상이 학습자의 수준에 맞도록 되도록 천천히 쉽게 설명이 되어있었

던 것이 이러한 결과에 영향을 주었던 것으로 판단된다. 한편 중학생들은 

초등학생 문법에 비해 난이도가 상대적으로 높은 중학교 문법을 다룬 수업

이었기 때문에 학습하는데 다소 어려움을 겪었던 것으로 추측된다. 
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항목 학년 1 2 3 4 5 M SD

28. 블렌디드 러닝을 이용한 수업은    

     영어 공부에 도움이 되고 있다. 

 초 0 0 4 7 8 4.21  .79

 중 0 1 3 6 3 3.85  .90

29. 블렌디드 러닝을 이용한 수업하여  

    공부하는 것이 면대면 수업보다 이  

    해가 더 잘 된다.

 초 0 0 6 8 5 3.95  .78

 중 0 3 4 4 2 3.38 1.04

30. 블렌디드 러닝을 활용한 후 문제를  

    쉽게 해결하였다.

 초 0 1 3 6 9 4.21  .92

 중 0 2 6 5 0 3.23  .73

31. 블렌디드 러닝으로 계속 수업 받고  

    싶다. 

 초 0 1 5 8 5 3.89  .88

 중 1 1 6 4 1 3.23 1.01

32. 블렌디드 러닝에 대해 전반적으로  

    만족한다.

 초 0 0 4 8 7 4.16  .76

 중 0 1 6 3 3 3.62  .96

33. 블렌디드 러닝을 다른 친구들에게  

    소개하고 싶다.

 초 0 1 6 8 4 3.79  .85

 중 0 3 3 5 2 3.46 1.10

 표 17 

학생들의 블렌디드 러닝 수업에 대한 전반적인 만족도 

  총 6문항으로 구성되어있는 전반적인 블렌디드 러닝 수업에 대한 만족도

를 초등학생과 중학생으로 구분하여 표 17에 제시하였다. 초등학생과 중학

생 둘 다 가장 높은 평균을 보인 문항은 ‘블렌디드 러닝을 이용한 수업은 

영어 공부에 도움이 되고 있다’(문항 28)로 평균값은 4.21로 높은 만족도를 

보였다. 초등학생은 같은 수치로(M=4.21) ‘블렌디드 러닝을 활용한 후 문

제를 쉽게 해결하였다’(문항 30)의 평균이 높게 나타났고 중학생은 ‘블렌디

드 러닝에 대해 전반적으로 만족한다’(문항 32)의 평균이 3.62로 그 다음을 

이었다. 전체적인 수업 만족도를 나타낸 표 11(p. 32 참조)과 비교해 볼 

때, 문항 30에 대한 초등학생의 평균은 4.21인데 반해 중학생들의 평균은 

3.23으로 많은 차이를 나타내는 것을 볼 수 있다. 이러한 결과는 중학생을 

대상으로 스마트폰을 활용한 블렌디드 러닝 수업에 대한 만족도가 전반적

으로 매우 높았다는 임호성(2017)의 연구결과와는 상이한 것을 알 수 있
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초등학생 중학생

요인 M SD M SD t p

편리성 4.60 .33 4.37 .44 1.638 .112

자기주도성 4.06 .60 3.46 .73 2.547 .016

상호작용성 3.93 .64 3.71 .69  .978 .336

흥미도 3.55 .61 3.01 .61 2.455 .020

학업성취도 4.12 .54 3.37 .46 4.084 .001

수업만족도 4.04 .60 3.46 .78 2.343 .026

다. 비록 어렵고 지루할 수 있는 문법 수업이지만 선행연구에서처럼 한 학

급에서 많은 동료 학생들과 같은 내용을 학습하는 수업과 개인별로 서로 

다른 각자의 동영상을 보며 이론을 듣고 문제풀이 하는 본 실험 수업은 차

이가 있을 것으로 추측된다. 따라서 중학생의 어렵고 지루할 수 있는 개인

적인 문법 수업이 전반적인 만족도의 결과에 영향을 미쳤을 것으로 사료되

며 중학생의 흥미도를 유발해 만족도를 높일 수 있는 동영상 제작과 교실 

수업 연구가 필요하다고 판단된다.       

 표 18 

초·중학생 블렌디드 수업에 대한 만족도 차이  

 

  표 18은 초등학생과 중학생의 블렌디드 러닝 수업 만족도에 대한 차이를 

요인별로 제시한 것이다. 각각의 요인별 점수는 해당하는 요인의 총 문항 

평균값인 합성 점수(composite score)를 도출하였다. 초등학생과 중학생의 

평균값을 비교해보면, 초등학생은 3.55에서 4.60, 중학생은 3.01에서 4.37

의 범위를 나타내었다. 각각의 요인별로 살펴보면, 자기주도성(M=4.06 vs. 

M=3.46), 흥미도(M=3.55 vs. M=3.01), 학업성취도(M=4.12 vs. M=3.37), 

수업만족도(M=4.04 vs. M=3.46)에서 보면 초등학생의 평균값이 중학생보

다 유의미하게 높은 것으로 나타났다. 이러한 결과는 초등학생들이 교사의 

목소리가 나오는 온라인 동영상을 이용한 학습을 흥미로워 한다는 점과 블
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렌디드 러닝을 통해 영어 실력이 향상되는 것 같다는 점에 중학생들보다 

더욱 만족스럽게 인식하고 있다고 볼 수 있다. 한편, 초등학생이 중학생보

다 자기주도성에 대해서도 유의미하게 높은 평균값을 나타냈는데, 초등학생

이 중학생보다 자기주도성이 높은지에 대해서는 문항(4번에서 7번)의 내용

을 살펴봐도 이들의 자기주도성이 높다는 것에 대해서는 설명할 수 없다. 

따라서 자기주도성의 초등학생보다 중학생이 높은 이유에 대해서는 앞서 

언급한대로 후속연구가 필요한 것으로 보인다. 

  한편, 편리성(M=4.60 vs. M=4.37), 상호작용성(M=3.93 vs. M=3.71)은 

중학생보다 초등학생들의 평균이 더 높게 나타났지만, 통계적으로 유의미하

지 않았다. 이러한 결과는 인터넷과 모바일 기기의 발전으로 초등학생과 중

학생들을 불문하고 스마트폰을 능숙하게 이용하기 때문에 온라인 동영상의 

이용에 대한 편리성에 두 집단 모두 높은 평균점수가 나온 것으로 판단된

다. 블렌디드 러닝의 좋은 점에 관한 인터뷰 중 상위권 초등학생은 ‘온라인 

동영상 보다가 모르는 단어가 있으면 선생님께 직접 물어볼 수 있는 게 좋아

요’(이도영, 초5, 남학생)라는 답변에서 온라인 학습에서 부족한 상호작용을 

면대면에서 보완할 수 있다는 것을 알 수 있다. 또한 교사가 온라인학습의 

단점인 상호작용의 부족을 숙지하고 있었고 그로인해 면대면 수업과 온라

인 메신저에서도 학생들과의 상호작용에 중점을 두며 연구수업을 진행했기 

때문에 두 그룹이 비슷한 평균값을 나타낸 것으로 사료된다. 

  편리성, 자기주도성, 상호작용성, 흥미도, 항업성취도, 전반적 수업만족도

에 대한 초·중학생 사이에 수업만족도의 분석결과 유의미하게 나타난 문항

들에 대하여 공간적인 제약에 의하여 표19와 표20으로 분리하여 제시하였

다.
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문항 구분 M SD t p

편리성

2.598 .0145. 온라인 동영상을 반복해서 볼 수 있어  

   편리하다.

초 5.00 0.00

중 4.62 .65

자기주도성

2.364 .0257. 온라인 동영상 학습으로 적절한 학습  

   계획을 세울 수 있다.

초 4.37 .90

중 3.62 .87

10. 온라인 동영상 학습이 나의 학습에  

   필요한 도움을 어떻게 주는지 안다.

초 4.37 .50
2.911 .007

중 3.62 .96

11. 온라인 동영상을 보면서 다른 사람의  

   도움 없이도 혼자서 학습할 수 있다  

   는 자신감을 가지게 되었다.

초 3.89 .74

2.327 .027

중 3.15 1.07

상호작용성

3.285 .003

16. 나는 블렌디드 러닝을 하면서 선생님과  

    지속적인 상호작용(질문이나 의견)을  

    통해서 학습내용을 더 잘 이해할 수  

    있다.

초 4.37 .68

중 3.46 .88

표 19 

초·중학생 블렌디드 수업에 대한 만족도 요인의 문항별 차이 1 
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문항 구분 M SD t p

흥미도

3.119 .00418. 블렌디드 러닝을 통한 학습이 흥미가  

    있다.

초 4.21 .71

중 3.38 .77

19. 나는 영어 수업 준비(과제, 복습, 예습)  

    를 흥미를 가지고 한다.

초 3.53 .77
2.070 .047

중 2.92 .86

23. 다음 영어수업이 기다려진다.
초 3.26 .87

2.411 .022
중 2.54 .78

학업성취도

3.226 .00324. 블렌디드 러닝을 통해 영어 성적이  

   상승하였다.

초 4.47 .61

중 3.77 .60

25. 블렌디드 러닝을 통해 영어 학습에  

   실제적인 도움이 되었다.

초 4.37 .60
3.119 .004

중 3.62 .77

26. 블렌디드 러닝을 통해 영어 실력이  

   향상되는 것 같다.

초 4.16 .83
3.439 .002

중 3.23 .60

전반적 수업만족도

3.218 .00330. 블렌디드 러닝을 활용한 후 문제를  

   쉽게 해결하였다.

초 4.21 .92

중 3.23 .73

표 20 

초·중학생 블렌디드 수업에 대한 만족도 요인의 문항별 차이 2  

  위의 초등학생과 중학생의 전반적인 수업 만족도 차이에 대한 결과와 마

찬가지로 수업만족도에 속한 다수의 문항들이 평균값에 유의미한 차이를 

보였다. 표 19와 표 20은 6개의 만족도 요인들의 문항별 차이를 나타낸 것

이다. 자기주도성 문항을 살펴보면 온라인 동영상 학습이 나의 학습에 필요

한 도움을 어떻게 주는지 아는 것(문항 10번)에 대해서 초등학생(M=4.37)
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이 중학생(M=3.61)보다 유의미하게 나타났다. 흥미도에 대해서는 블렌디드 

러닝 수업에 대한 흥미가 있다는 문항 18번이 초등학생(M=4.21)과 중학생

(M=3.38)의 결과 값에 가장 많은 차이를 보였으며 학업성취도에 있어서는 

블렌디드 러닝을 통해 영어 실력이 향상되는 것 같다는 문항 26번의 t-검

증 값이 3.439로 가장 많은 차이를 보임을 알 수 있다. 한편, 합성점수를 

도출한 분석결과에서는 유의미한 차이가 나타나지 않았던 편리성과 상호작

용성에서 각각 한 문항씩 유의미한 차이를 나타내었다. 편리성의 하나인 온

라인 동영상을 반복해서 볼 수 있는 편리함에 대해서 초등학생 19명이 똑같은 

평균값을 나타내었으나 중등학생은 이보다 낮은 평균값을 나타냈다. 또한 상호

작용성에서도 선생님과 지속적인 상호작용(질문이나 의견)을 통해서 학습내용

을 더 잘 이해할 수 있는 문항에 대해 초등학생이 중학생보다 높게 나타난 것

을 볼 수 있다. 이러한 결과는 초등학생은 자신이 모르는 것에 대해서 자신 있

게 손들고 질문할 수 있는 반면, 사춘기를 겪는 중학생들은 의도적으로 찾아가

서 질문이 있는지 확인해야 질문을 하는 경향을 보였다. 이러한 성향들이 유의

미한 평균값에 영향을 미치지 않았나 추측된다. 

 

4.3 영어능력과 블렌디드 러닝에 대한 수업 만족도의 상관관계 

  영어능력과 초·중학생의 블렌디드 러닝 수업 만족도의 상관관계를 알아보

기 위하여 상관관계 분석을 시행하였다. 영어듣기평가의 점수와 만족도의 

요인별(편리성, 자기주도, 상호작용성, 흥미도, 학업성취도, 수업만족도)로 

분석하였다.
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2 3 4 5 6 7

1. 듣기 .147 .371 .571* .258 -.112 -.140

2. 편리성 .097 -.050 .154 .125 .272

3. 자기주도성 .332 .523* .505* .371

4. 상호작용성 .540* .141 .085

5. 흥미도 .441 .523*

6. 학업성취도 .678**

7. 수업만족도

표 21

초등학생의 영어능력과 블렌디드 러닝 수업 만족도의 상관관계

*p < .05, **p < .01

  학습자의 영어능력과 블렌디드 러닝에 대한 블렌디드 러닝의 상관관계는 

초등학생과 중학생을 각각 분석하였다. 표 21은 초등학생을 대상으로 한 

것이다. 듣기능력과 블렌디드 러닝 영어 수업 만족도의 상관관계는 초등학

생의 경우 -.140에서 .571로 나타났다. 유일하게 듣기능력과 상호작용성의 

관계에서 통계적으로 유의미한 결과를 볼 수 있다. 이는 상호작용성을 제외

한 다른 5개의 요인과 영어 능력은 통계적인 유의미함이 없다는 의미이다. 

실험수업 중 영어능력이 높은 학생들은 영어능력이 낮은 학생들에 비해 학

습에 대한 교사와의 상호작용이 더욱 활발하였고, 중학생에 비해 초등학생

들의 학습 분위기가 다소 허용적인 부분이 있었던 점으로 보아 이는 영어

능력과 상호작용성의 관계에 대해 영향을 미쳤을 것으로 사료된다. 또한 영

어능력이 상호작용성을 제외한 나머지 요인과의 상관관계가 유의미함이 없

는 결과는 서지연(2010)의 초등학생을 대상으로 블렌디드 러닝을 활용한 

학습이 중·하위권 학습자들의 학업성취도 향상에 매우 긍정적인 영향을 준 

것으로 분석된 것과 상이한 것으로 보인다. 이러한 결과는 실험에 참여한 

학생들의 수가 적기 때문에 상관계수가 낮게 나타난 것으로 설명될 수 있

다.
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2 3 4 5 6 7

1. 듣기 .160 -.008 .114 .162 .029 .164

2. 편리성 .645* .571* .681* .502 .758**

3. 자기주도성 .698** .711** .555* .691**

4. 상호작용성 .706** .375 .596*

5. 흥미도 .612* .790**

6. 학업성취도 .734**

7. 수업만족도

  한편, 블렌디드 러닝 수업 6개의 요인간의 상관계수는 -.050(편리성과 

상호작용성)에서 .678(학업성취도와 수업만족도)로 나타났다. 그 중 통계적

으로 유의미한 관계는 자기주도성과 흥미도(r=.523), 자기주도성과 학업성

취도(r=.505), 상호작용성과 흥미도(r=.540), 흥미도와 수업만족도(r=.523), 

학업성취도와 수업만족도(r=.678)이다. 반면 다른 상관관계계수가 비교적 

크다(e.g., r=.441)고 볼 수 있음에도 통계적으로 유의하지 않은 이유는 본 

연구에서 초등학생과 중학생을 분리하여 분석하였고 앞서 언급했듯이 초등

학생의 표본수가 19명으로 작기 때문으로 판단된다.

표 22

중학생의 영어듣기능력과 블렌디드 러닝 수업만족도의 상관관계

*p < .05, **p < .01

  표 22는 중학생의 영어듣기능력과 블렌디드 영어수업만족도의 상관관계

를 나타낸 것으로 상관관계 계수는 -.008(듣기능력과 자기주도성)에서 

.164(듣기능력과 수업만족도)로 측정되었다. 초등학생의 결과와는 다르게 

중학생의 듣기능력과의 만족도 요인들과의 상관관계는 아무것도 유의미한 

것은 없었다. 이는 학생들의 듣기능력과 만족도의 요인들(편리성, 자기주도

성, 상호작용성, 흥미도, 학업성취도, 수업만족도)과 상관관계가 없다는 것

을 의미한다. 이러한 결과는 김희진(2013)의 중학생들의 영어성적과 의사
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소통 관계에 정적인 영향을 나타낸 것과는 상반됨을 알 수 있다. 이는 초등

학생과 마찬가지로 연구 참여자의 수가 13명으로 표본수가 적은 이유가 가

장 크다고 볼 수 있겠다. 또한 영어능력을 평가한 중학생 듣기평가의 난이

도가 초등학생에 비해 높은 편이 아니었기에 평소의 문법실력이 낮은 친구

들도 듣기평가에서 좋은 결과가 나왔다. 이러한 이유가 상관관계에 영향을 

미쳤을 수 있다고 추측된다.  

  수업만족도 요인 사이의 상관계수로는 .375(상호작용성과 학업성취도)에

서 .790(흥미도와 수업만족도)으로 나타났다. 특히, 편리성과 학업성취도

(r=.502)와 상호작용과 학업성취도(r=.375)을 제외하고 모두 통계적으로 유

의미하게 나타났다. 현재까지 중학생을 대상으로 한 영어능력과 블렌디드 

러닝 수업만족도의 요인별 상관관계에 따른 연구가 미비한 것으로 보이며 

앞으로 이에 관련한 후속 연구가 필요할 것으로 판단된다. 
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5. 결론

  본 장에서는 지금까지의 연구 결과를 요약하고 이러한 결과가 우리나라

의 영어교육에 주는 시사점을 밝히고자 한다. 또한 본 연구의 결과를 바탕

으로 효과적인 블렌디드 러닝 수업 방안을 모색하기 위한 후속 연구에 대

한 제언을 하고자 한다.

   

5.1 연구 요약

  본 연구는 온라인 동영상을 활용해 오프라인 수업과 병행하는 블렌디드 

러닝 영어수업을 초등학생과 중학생을 대상으로 적용해보고 학생들의 영어

수업 만족도를 온라인 학습의 특성인 편리성, 자기주도학습, 상호작용성과 

흥미도 및 학업성취도를 기반으로 조사하였다. 그 결과로 초등학생과 중학

생들 사이의 만족도의 차이는 있는지 비교 분석하고 영어능력과 만족도의 

관계는 어떤지 알아보는데 그 목적이 있다. 연구 목적을 달성하기 위하여 

광주광역시 북구 소재의 초등학생 19명과 중학생 13명을 대상으로 사전 영

어 듣기 능력평가의 결과를 수집하였다. 연구 수업이 종료된 후 만족도 6개  

요인에 따라 수업만족도 설문조사를 실시하였다. 분석은 설문조사를 위한 

기술통계(평균, 표준편차, 빈도분석), 초등학생과 중학생들의 수업만족도의 

차이를 알아보기 위한 독립표본 t검정 그리고 상관관계 분석을 이용하여 영

어능력과 만족도의 관계를 알아보았고 그 결과는 다음과 같다.

  첫째, 블렌디드 러닝 수업 만족도에 대한 결과는 모든 부분에서 3.33이상

으로 높은 만족도를 보였다. 그 중 온라인 동영상 이용의 편리성에 대한 설

문조사는 연구자의 예상대로 5점 중 전체평균 4.51로 가장 큰 평균값을 나

타내었다. 편리성에 대한 문항 중 가장 만족한 항목은 온라인 동영상을 반

복해서 볼 수 있다는 점이었는데 인터뷰에 응한 여러 학생들에게서도 동영
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상의 반복할 수 있는 편리성에 대한 응답을 들을 수 있었다. 편리성의 뒤를 

이어 교사-학생의 상호작용성, 학업성취도, 수업만족도가 평균 3.82정도로 

높게 나왔고 흥미도의 평균값은 3.33으로 높은 편이지만 상대적으로 가장 

낮은 만족도를 보였다.  

  둘째, 초등학생과 중학생의 블렌디드 러닝 수업 만족도에 대한 차이를 요

인별로 분석했다. 편리성과 상호작용성은 중학생보다 초등학생들의 평균이 

더 높게 나타났지만, 통계적으로 유의미하지 않았다. 한편, 자기주도성, 흥

미도, 학업성취도와 수업만족도는 초등학생과 중학생의 평균값의 차이가 유

의미한 것으로 나타났다. 그 중 가장 유의미한 결과를 보인 요인은 학업성

취도였다.

  셋째, 상관관계 분석을 통해 영어능력과 초·중학생의 블렌디드 러닝 수업 

만족도의 상관관계를 알아보았다. 초등학생의 듣기능력과 만족도 요인과의 

관계에 있어서 듣기와 상호작용성의 관계는 유의미하다고 나타났지만 나머

지 요인와의 관계에서는 통계적으로 유의미 하지 않은 것으로 나타났다. 한

편 중학생의 듣기능력과 만족도 요인과의 관계에서는 모든 요인이 유의미

하지 않다는 결과를 보여주었다. 반면 편리성과 학업성취도 그리고 상호작

용성과 학업성취도를 제외하고 각각의 만족도의 요인이 서로 유의미한 상

관관계가 있다고 나타났다. 

5.2 교육적 함의

  초등학생과 중학생의 대상으로 블렌디드 러닝 영어수업을 적용해보고 학

생들의 영어수업 만족도에 대해서 알아보았으며 그 결과는 다음과 같은 시

사점을 지닌다. 우선 블렌디드 러닝 수업 만족도에 대한 결과는 전체 평균 

3.85로 모든 만족도 요인들이 높게 나타났지만 유독 흥미도에서 상대적으

로 가장 낮게 나타났다. 연구 수업이 문법을 다루었기 때문에 다른 분야(듣

기, 말하기, 쓰기)에 비해 더욱 어렵고 지루했을 것이고 연구를 시행한 시
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간이 아이들이 피곤을 많이 느낄 시간대인 5시~7시가 가장 많았으므로 흥

미도에 영향을 미쳤을 것이다. 그러한 이유로 특히나 자기주도적으로 온라

인 동영상을 봐야할 때 지루하거나 졸리지 않도록 교사가 노력을 기울여야 

하겠다. 온라인 동영상 제작 시에 이와 같은 결과를 고려하여 문법을 재미

있게 설명하려고 한다거나 아이들이 졸리지 않도록 흥미를 유발하는 요인

를 연구하여 아이들의 흥미도 높일 수 있도록 다양한 방법을 살펴보고 연

구해야 할 것이다.

  다음으로 초등학생과 중학생의 블렌디드 러닝 수업 만족도에 대한 차이

를 요인별로 분석했다. 6가지 요인 중에 자기주도성, 흥미도, 학업성취도와 

수업만족도는 초등학생과 중학생의 평균값의 차이가 유의미한 것으로 나타

났다. 가장 유의미한 결과를 보인 요인은 학업성취도 차이였는데 초등학생

들은 블렌디드 러닝을 통해 영어 성적이 상승하고 실제적인 도움이 되었다

고 응답하였지만 중학생들은 상대적으로 그렇지 않다는 결과를 나타내었다. 

하지만 이러한 결과는 사전, 사후 문법 테스트를 하지 않고 학생들이 느끼

는 학업성취도에 대한 만족도를 조사하였기에 학업성취에 도움이 되었는지 

정확하게 알 수 없다. 중학교 3학년들을 대상으로 블렌디드 러닝 기반 영어

문법학습을 연구한 임호성(2016)의 연구에서는 온라인 동영상을 보고 공부

한 학생들과 그렇지 않은 학생들의 문법 개념에 대한 퀴즈 결과 차이가 유

의미하게 나타났다. 또한 김현정과 나경희(2014)의 연구에서도 블렌디드 

영어 학습 프로그램을 통해 중학생을 대상으로 학업성취도를 연구한 결과 

듣기, 말하기, 쓰기, 읽기 모든 영역에서 일정한 점수 향상이 관찰되었다. 

이렇게 학업성취도에 긍정적인 영향을 미친 블렌디드 러닝 연구 결과들이 

많으므로 중학생들이 느끼는 학업성취도에 대한 만족도도 높아질 수 있도

록 교사가 다양한 방법을 모색하고 시도해 봐야 할 것이다.

  마지막으로 영어능력과 초·중학생의 블렌디드 러닝 수업 만족도의 상관관

계를 알아보았다. 그 결과로 초등학생의 듣기능력과 만족도 요인과의 관계

에 있어서 듣기와 상호작용성의 관계만 유의미한 결과를 보였다. 특히 중학
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생의 경우 독해 등의 다른 분야의 테스트보다 상대적으로 어렵지 않은 전

국에서 시행된 듣기평가로 영어능력을 측정하다보니 실제 영어 능력보다 

높게 측정된 경향이 보였다. 따라서 보다 정확한 영어 능력을 측정을 위하

여 듣기뿐만 아니라 문법이나 쓰기 등 다른 분야의 테스트도 골고루 해 볼 

필요가 있다. 

5.3. 연구의 제한점

  본 연구는 주로 초등학생이나 중학생 그리고 대학생의 블렌디드 러닝의 

만족도를 조사한 연구들을 바탕으로 연구 대상자에 맞게 수정 보완하여 실

시되었으나, 그럼에도 불구하고 다음과 같은 제한점이 있다.

  첫째, 연구 참여자의 수가 적었다. 광주광역시 북구의 초등학생 19명, 중

학생 13명만으로 두 집단을 비교하기에는 충분하지 않았다. 그러므로 본 

연구의 결과로 초등학생과 중학생을 일반화하기는 다소 제한적이다.

  둘째, 온라인 동영상을 활용한 블렌디드 러닝의 수업만족도의 결과를 극

대화시키기 위해서는 사전에 그러한 수업을 접해 보지 않은 학생들을 대상

으로 했었어야 한다. 하지만 본 연구에 참여한 학생들 중 여러 명이 온라인 

동영상을 활용한 수업을 해본 경험이 있었기 때문에 학생들이 느끼는 만족

도에 영향을 미쳤을 것이라고 사료된다. 그러한 이유로 블렌디드 러닝 수업

의 만족도를 연구를 하는데 제한점이 있다.

  셋째, 영어 능력 측정을 듣기평가로만 진행했다. 앞서 언급했듯이 듣기평

가의 난이도가 문법문제에 비해서 낮은 편이었기 때문에 연구자의 예측과

는 다르게 문법수준은 낮은데 높은 성적을 낸 학생들이 여러 명 있었다. 이

러한 이유로 영어듣기능력이 전반적인 영어능력이라고 보기에 제한점이 있

다고 하겠다.
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5.4 후속 연구 제언

  앞서 언급한 본 연구의 제한점을 보완하고 더불어 더욱 신뢰 있는 연구

가 진행되기 위해서 다음과 같은 제언을 하고자 한다. 먼저 초등학생과 중

학생의 차이를 비교하기 위해 32명만을 대상으로 하였으므로 향후에는 더 

정확한 만족도 조사를 위해 더 다양하고 많은 수의 초등학생, 중학생을 대

상으로 한 반복연구를 할 필요가 있다. 또한 연구대상을 초등학생, 중학생, 

고등학생 및 성인을 대상으로 하여 연령대별로 느끼는 블렌디드 학습의 만

족도에 대한 연구도 이루어졌으면 한다. 다음으로 학생들의 영어능력을 좀 

더 다양하고 자세하게 측정하여 블렌디드 러닝 수업의 만족도 요인과의 상

관관계를 자세히 분석하는 연구의 필요성이 있다. 그러한 연구의 결과를 토

대로 만족도에 영향을 미치는 원인을 파악하여 학생들의 수준에 따라 어떠

한 수업 방법이 효과적인 수업인지 다양하게 연구해 볼 필요가 있다. 마지

막으로 본 연구 에서는 블렌디드 러닝 수업의 만족도를 온라인 학습의 특

성인 편리성, 자기주도, 상호작용성, 흥미도, 학업성취도, 수업만족도로 구

분하여 연구하였다. 전반적으로 높은 만족도를 나타내었지만 그 중 흥미도

가 가장 낮게 나온 점을 고려해 보면 온라인 학습을 이용한 블렌디드 러닝 

수업 진행시 학습자들의 흥미를 높일 수 있는 다양한 방안을 모색하는 후

속 연구가 이루어져야 할 것이다.

  정보통신기술의 발달로 인터넷을 이용한 다양한 매체들이 발달하면서 주

입식 교육보다는 그러한 매체들을 이용한 창의적이고 의사소통중심 활동을 

위한 수업이 늘어나고 있다. 그러한 이유로 초등학교에서는 다양한 내용과 

교수법을 이용한 블렌디드 러닝 수업이 진행되고 있는 추세이다. 비록 입시

를 위한 발걸음의 시작이 되는 중학교 수업이지만 자유학년제를 이용해 학

생들의 흥미를 높일 수 있는 효과적인 블렌디드 러닝의 교수법 또한 연구

되고 있다. 학생들의 흥미를 이끌어 낼 수 있는 영어교육의 개발로 학업성

취도와 함께 학습자들의 영어능력이 신장되기를 기대해 본다.
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부록 1

<학습자 배경 정보 설문지>

연구 참여자 기본 배경 조사

1. 성별:   

① 남자   ② 여자 

2. 학년 : 

① 초등학교 5학년    ② 초등학교 6학년  ③ 중학교 1학년   ④ 중학교 2학

년

3. 영어 과목을 좋아하나요? 

① 매우 그렇다. ② 그렇다. ③ 보통이다. ④ 아니다. ⑤ 전혀 아니다.

4. 영어 공부가 필요하다고 생각하나요? 

① 매우 그렇다. ② 그렇다. ③ 보통이다. ④ 아니다. ⑤ 전혀 아니다.

5. 현재 학교 수업이외의 영어 공부는 어떻게 하고 있나요?

① 학원              ② 과외          ③ 학습지        

④ 인터넷, 컴퓨터     ⑤ 방과후 활동   ⑥ 기타

6. 현재 가정 및 학원에서 하고 있는 영어 학습 방법에 대해 만족하고 있나요?

① 매우 그렇다        ② 그렇다.        ③ 보통이다.   

④ 아니다.            ⑤ 전혀 아니다. 

7. 학교 및 학원이나 학습지를 통해 영어를 얼마나 공부했나요?

① 1년   ② 2년   ③ 3년   ④ 4년   ⑤ 5년 이상              
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번

호
문항

매

우

아

니

다

아

니

다

보

통

그

렇

다

매

우

그

렇

다

1 온라인 동영상을 이용하는 방법이 쉽다. ➀ ➁ ➂ ➃ ➄
2 온라인 동영상을 이용하는데 빨리 익숙해졌다. ➀ ➁ ➂ ➃ ➄
3 온라인 동영상을 장소에 상관없이 볼 수 있다. ➀ ➁ ➂ ➃ ➄
4 온라인 동영상을 원하는 시간에 볼 수 있다. ➀ ➁ ➂ ➃ ➄
5 온라인 동영상을 반복해서 볼 수 있어 편리하다. ➀ ➁ ➂ ➃ ➄

6 
모바일 기기(스마트폰, 태블릿)를 이용해 온라인 동영

상을 이용할 수 있어 시간절약을 할 수 있다.
➀ ➁ ➂ ➃ ➄

부록 2

<블렌디드 러닝 수업에 대한 학생들의 수업 만족도 설문지>

-------------------------------------------

안녕하세요? 이 질문지는 여러분의 영어 학습에 대한 학습태도와 생각을 

알아보기 위한 것입니다. 이 질문지는 성적이나 평가와는 아무 관련이 없습

니다. 각 질문을 꼼꼼하게 읽고, 평소의 자신의 느낌과 생각을 솔직하고 성

의 있게 답해주시기 바랍니다. 여러분이 답한 이 질문지는 연구를 위한 목

적 외에는 사용하지 않을 것이며 비밀이 보장될 것을 약속드립니다. 문항을 

잘 읽고 답해주세요.  

-------------------------------------------

다음은 편리성에 대한 질문입니다. 잘 읽고 답해주세요. 

* 온라인 동영상: 선생님 유*브 채널의 동영상
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번호 문항

매

우

아

니

다

아

니

다

보

통

그

렇

다

매

우

그

렇

다

1
블렌디드 러닝을 하면서 메신저에 제출한 과제에 대

해 선생님의 지도를 받는다.
➀ ➁ ➂ ➃ ➄

2 

블렌디드 러닝을 하면서 메신저로 선생님이 알려 주

시는 학습에 대한 공지사항은 학습 진행에 도움을 준

다.

➀ ➁ ➂ ➃ ➄

번호 문항

매

우

아

니

다

아

니

다

보

통

그

렇

다

매

우

그

렇

다

1
온라인 동영상 학습으로 적절한 학습계획을 세울 수 

있다.
➀ ➁ ➂ ➃ ➄

2
온라인 동영상 학습을 이용해 내가 세운 계획을 다

른 사람의 도움 없이도 실천할 수 있다.
➀ ➁ ➂ ➃ ➄

3 
온라인 동영상 학습을 하면서 혼자 학습해 나갈 수 

있는 나만의 효과적인 방법이 있다.
➀ ➁ ➂ ➃ ➄

4 
온라인 동영상 학습이 나의 학습에 필요한 도움을 

어떻게 주는지 안다.
➀ ➁ ➂ ➃ ➄

5 
온라인동영상을 보면서 다른 사람의 도움 없이도 혼

자서 학습할 수 있다는 자신감을 가지게 되었다.
➀ ➁ ➂ ➃ ➄

다음은 자기주도학습에 대한 질문입니다. 잘 읽고 답해주세요. 

다음은 상호작용성에 대한 질문입니다. 잘 읽고 답해주세요. 

* 메신저: 카**톡

* 블렌디드 러닝(동영상 보면서 공부하고 선생님과 수업에 참여도 하는 것) 
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번

호
문항

매

우

아

니

다

아

니

다

보

통

그

렇

다

매

우

그

렇

다

1 블렌디드 러닝을 통한 학습이 흥미가 있다. ➀ ➁ ➂ ➃ ➄

2 
나는 영어 수업 준비(과제,복습,예습)를 흥미를 가지

고 한다.
➀ ➁ ➂ ➃ ➄

3 
나는 온라인 동영상을 통해 어떤 문제에 대한 답을 

찾는 것이 재미있다.
➀ ➁ ➂ ➃ ➄

4 
나는 수업시간에 온라인 동영상을 사용해 영어 공부

하는 것이 재미있다.
➀ ➁ ➂ ➃ ➄

5 

나는 개별적으로 온라인동영상으로 공부하는 것이 면

대면 수업보다 재미있다.

(* 면대면 수업-선생님 설명을 직접 듣고 공부하는 것) 

➀ ➁ ➂ ➃ ➄

6 다음 영어수업이 기다려진다. ➀ ➁ ➂ ➃ ➄

3 

선생님은 교실에서나 메신저를 이용해 온라인 동영

상에 대한 학생들의 질문에 적절한 답변을 해 주신

다.

➀ ➁ ➂ ➃ ➄

4 
선생님은 메신저를 이용해 질문이나 요구에 신속하

게 응대하신다. 
➀ ➁ ➂ ➃ ➄

5 

나는 블렌디드 러닝을 하면서 선생님과 지속적인 상

호작용(질문이나 생각말하기)을 통해서 학습내용을 

더 잘 이해할 수 있다.

➀ ➁ ➂ ➃ ➄

6 
나는 메신저로 온라인학습에 관련한 필요한 정보(교

재사진, 음성파일 등)을 다른 학생과 교환한다.
➀ ➁ ➂ ➃ ➄

다음은 흥미도에 대한 질문입니다. 잘 읽고 답해주세요. 
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번

호
문항

매

우

아

니

다

아

니

다

보

통

그

렇

다

매

우

그

렇

다

1
블렌디드 러닝을 이용한 수업은 영어 공부에 도움이 

되고 있다. 
➀ ➁ ➂ ➃ ➄

2 
블렌디드 러닝을 이용한 수업하여 공부하는 것이 이

해가 더 잘 된다.
➀ ➁ ➂ ➃ ➄

3 블렌디드 러닝을 활용한 후 문제를 쉽게 해결하였다. ➀ ➁ ➂ ➃ ➄
4 블렌디드 러닝으로 계속 수업 받고 싶다. ➀ ➁ ➂ ➃ ➄
5 블렌디드 러닝에 대해 전반적으로 만족한다. ➀ ➁ ➂ ➃ ➄
6 블렌디드 러닝을 다른 친구들에게 소개하고 싶다. ➀ ➁ ➂ ➃ ➄

번

호
문항

매

우

아

니

다

아

니

다

보

통

그

렇

다

매

우

그

렇

다

1 블렌디드 러닝을 통해 영어 성적이 상승하였다. ➀ ➁ ➂ ➃ ➄
2 블렌디드 러닝을 통해 영어학습에 실제적인 도움이 되었다. ➀ ➁ ➂ ➃ ➄
3 블렌디드 러닝을 통해 생각할 수 있는 시간들이 많았다. ➀ ➁ ➂ ➃ ➄
4 블렌디드 러닝을 통해 영어 실력이 향상되는 것 같다. ➀ ➁ ➂ ➃ ➄

5 

블렌디드 러닝이 면대면 수업보다 더 도움이 된다고 

생각한다. (*면대면 수업-선생님 설명을 직접 듣고 

공부하는 것)

➀ ➁ ➂ ➃ ➄

다음은 학업성취도에 대한 질문입니다. 잘 읽고 답해주세요. 

다음은 수업만족도에 대한 질문입니다. 잘 읽고 답해주세요. 



63

부록 3

<블렌디드 러닝 수업에 대한 학생들의 인식 조사 질문지>

----------------------------------------------------------

본 내용은 ‘온라인 동영상을 활용한 블렌디드 영어 수업에 대한 만족도’ 논문을 

위한 인터뷰입니다. 블렌디드 러닝은 온라인, 모바일 학습을 포함한 것으로, 영

어 학습에서 어떻게 활용하는지에 대한 연구입니다. 각 질문에는 정답이 없으

니, 여러분이 평소에 느낀 대로 응답해 주시면 됩니다.

----------------------------------------------------------  

                                  

1. 온라인 동영상을 이용한 블렌디드 러닝에 흥미로운 점이 있나요? 있다면 무

엇인가요? 

2. 온라인 동영상을 이용한 블렌디드 러닝 좋은 점이 무엇이라고 생각하나요?

3. 온라인 동영상을 이용한 블렌디드 러닝의 안 좋거나 어려운 점은 무엇이라

고 생각하나요?

4. 수업시간 외(집이나 다른 곳에서)에 온라인 동영상을 활용하는 효과적인 방

법이 있나요? 

5. 수업시간이외의 온라인 동영상을 활용하거나 메신저를 이용(숙제 전송이나 

질문)하는데 발생하는 어려움이나 문제점이 있었나요? 있었다면 무엇인가요?
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6. 면대면 수업(컴퓨터 이용하지 않고 선생님과 수업하는 것)과 비교해 블렌디

드 러닝의 좋은 점이나 아쉬운 점이 있으면 자유롭게 적어주세요.

7. 선생님과 진행한 온라인동영상을 활용한 블렌디드 러닝에 만족하나요? 앞으

로 개선되었으면 하는 점이 있거나 수업에 대해서 하고 싶은 말이 있으면 자유

롭게 적어주세요. 
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