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ABSTRACT1)

The purpose of this study is to develop and operate a fashion design course in distance educa-
tion and evaluate the course’s design. This course is designed based on the How People Learn 
framework, which emphasizes the importance of building a student-centered, knowledge-centered, 
assessment-centered, and community-centered learning environment. We develop a graduate-level 
design studio course, which is completed by fifteen students. This course consists of online and 
offline learning activities. The online activities consist of learning through video-on-demand (VOD) 
lectures and text contents and participating in the learning community through blogging in-
dividual design projects. The offline activities include attending two classes and completing the 
design projects. Student evaluations and observations of the teacher and tutor are analyzed and 
discussed. 
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Ⅰ. 서론
원격교육은 학습자가 교수자와 직접 대면하지

않은 상태에서 상호작용이 가능한 원거리 커뮤니케

이션 체계의 도움으로 학습자와 교수자, 학습자원

을 연결하는 교육으로, 교육기관을 기반으로 하는

정규 교육의 한 형태이다(Simonson, 2009). 원격

교육은 전통적인 학습 환경인 교실에서 수업을 제

공하지 않을 수는 있으나 자습이나 비학문적인 학

습과는 구분된다(Simonson, Schlosser, & Orellana,

2011). 원격 교육은 학습자가 교수자로부터 공간

만 분리되어 있는 것이 아니라 대부분 시간적으로

도 분리되어 있다. 즉, 교수자와 학습자 간에 혹은

학습자 사이의 대부분의 상호작용은 시간차를 두

고 웹이나 모바일 환경을 기반으로 이루어진다.

그럼에도 불구하고, 원격 교육의 장점, 즉 학습자가

원하는 시간과 공간에서 학습할 수 있는 개방성,

학습자에 따라 자율적으로 진도를 결정할 수 있는

개별성은 미래사회가 요구하는 교육의 유연성이나

개별화, 접근성의 확대 같은 교육 혁신의 방향과

일치하며 평생학습 사회에 매우 적합한 교육 형태

이다(Korean Council for University Education,

2018; Smidt, 2018).

원격교육은 전통적인 학위 과정의 운영을 온라

인 환경으로 옮긴 유형과 교육자원공개(Open ed-

ucation resource, 이하 OER) 운동 같은 비학위과

정의 평생학습이 있다. 전자의 경우 모든 과목을

학습과 평가를 100% 온라인에서 운영하는 사이버

대학과 학습과 평가에 있어서 온라인과 오프라인

을 병행하는 혼합형 대학, 전통적인 형태의 대학

에서 일부 과목을 온라인에 개설하는 형태들이 있

다. 후자는 OER 운동의 일환으로, 2000년대 들어

서 온라인 공개수업 MOOC(Massive open online

course) 같은 형태가 본격적으로 확산되고 있다.

OER운동은 누구나 제약 없이 세계 유수의 대학

의 강의를 들을 수 있다는 점에서 많은 관심을 받

는다. 국내에서도 한국교육학술정보원이나 한국평생

교육진흥원 같은 공공기관과 정부 주도로 KOCW

(Korea Open CourseWare)나 K-Mooc가 개발되었

고 개별 대학에서도 OER체제를 도입하고 있다.

온라인 공개수업은 교육의 개방성 측면에서 혁신

적인 방법이며 무한한 잠재성이 있다고 평가됨에

도 불구하고 등록생 중 과목을 끝까지 이수하는

비율의 중간값이 12.6%로 매우 낮은 것으로 나타

났다(Ubell, 2017). 무료로 제공되는 수업에 대한

이수율이 큰 의미가 없다고 볼 수도 있으나 온라

인 공개수업의 초기 운영을 지켜본 전문가들은 이

러한 온라인 공개수업들의 단점을 지적한다. 전통

적인 교육체제에서는 능동적 학습(active learn-

ing)의 효용성을 인지하고 이를 도입하기 위한 많

은 노력이 기울여지고 있으나, 학위 및 비학위 과

정 온라인 수업들은 대부분 가장 전통적인 강의

형태를 영상으로 단순 전환한 강사주도형 강의로

제작되고 있어서 온라인 수업의 큰 단점으로 지적

되고 있다(Ubell, 2017). 많은 원격교육 강의들이

개방성과 접근성은 우수하지만, 학습자에게 맞춤

형으로 제공하는 유연성, 협력학습, 능동적 학습을

교과목에 적극 도입하지 못하고 있어서 이에 대한

개선이 필요하다(NMC Horizon Report, 2017).

디자인 분야의 원격교육 관련해서는 원격교육

형태가 등장한 이후로 디자인 교육에 적합한 프로

그램 개발, 교과목별로 효율적인 강의 설계 제안

혹은 실행 및 평가, 강의 현황 분석 등이 연구되

어 왔으나, 일부 디자인 분야에 편중되어 왔고 패

션디자인 원격 교육에 관한 연구는 매우 제한적이

다. 패션디자인 원격교육에 관해서는 패션일러스

트레이션 교육 방법 개발(L.Y. Kim, 2004; Kim

& Park, 2005), 패션디자인 교육을 위한 아바타

개발(Lim & Park, 2005)에 대한 연구가 있었고,

패션디자인 분야에서 이루어지는 다양한 교과목에

대한 효율적인 교육방법이나 효과에 대한 폭넓은

연구는 부족하다. 현재 국내 원격교육기관에서 디

자인 관련 학과는 총 9개 대학에 설치되어 있으

며, 의류학 관련 학과는 4개 대학에 있다. 의류학
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은 디자인과 의류 및 패션산업이 사회 변화와 함

께 많은 변화가 있는 분야이므로 평생 교육과 원

격 교육이 확대되어 가고 있는 시점에서 온라인

환경에 적합한 의류학 교육 방법에 대한 연구가

시급하다.

본 연구의 목적은 원격 교육의 장점을 활용하

고 단점을 보완한 원격 교육형 패션디자인 스튜디

오 과목을 개발하고 평가하는 데에 있다. 원격교

육은 자기 주도적 학습의 성격과 성인 학습자들의

재교육 및 평생교육의 성격이 강하므로 교육현장

과 현실 사회의 일치로 현실 사회 속 문제에 대한

지식의 효율적 응용 측면에서 큰 장점을 갖는다.

이에 원격교육의 특성을 이해하고, 학습자의 개별

성에 입각하여 학습능률을 높일 수 있는 학습 활

동과 평가방식을 개발 및 활용하여 사회에 적합한

인재를 길러내도록 교육환경을 조성하는 것에 본

연구의 의의가 있다.

Ⅱ. 이론적 배경
1. 원격교육에 대한 고찰

1) 원격교육의 정의 및 구성

원격교육이라는 용어의 출현은 1980년 캐나다

밴쿠버에서 열렸던 제11회 국제통신교육협회(In-

ternational Council for Correspondence Educa-

tion)의 명칭이 “국제원격교육협회(International

Council for Distance Education)"로 바뀌면서 공

식적으로 사용되기 시작했다(I.S. Jung, 1999; S.K.

Han, 2004). 원격교육은 가르치는 교수자와 배우

는 학습자가 서로 멀리 떨어진 상태에서 일어나는

교수방법의 한 유형으로서, 교사와 학생 간의 떨

어진 거리(distance)가 매체에 의해 메워진다는

개념이었다(S.K. Han, 2004).

가장 널리 수용되고 있는 정의는 미국 교육공

학회에서 발표한 다음의 네 가지 구성요소를 포함

한다. 첫 번째, 원격교육은 제도적인 근거에 기초

하여 자학학습(self-study)과 구별된다. 제도적인

근거에 기초를 둔 교육기관은 전통적인 학교 또는

대학, 기타 교육기관 또는 기업, 회사, 협회 등이

해당될 수 있다(Jo, Yeom, & Kim, 2012; Lim,

2011). 두 번째 요소는 교수자와 학습자의 분리

개념이다. 교수자와 학습자는 시ㆍ공간뿐 아니라

지적으로도 분리되어 있으며 결과적으로 교수와

학습자 간의 지적 거리감을 감소시키는 것이 원격

교육체계의 목적이다. 세 번째 요소는 상호작용을

가능하게 하는 원격통신인데, 이는 동시적일 수도

있고 비동시적일 수도 있다. 텔레비전, 전화, 인터

넷과 같은 전자매체를 활용한 원격통신을 통해 상

호작용이 일어나야 하며 이는 교육과 관련하여 가

급적 자주 일어나야 바람직하다. 네 번째 요소는

전통적인 교육체계에 존재하는 것과 마찬가지로,

학습을 위한 인프라와 콘텐츠를 기반으로 원활한

커뮤니케이션을 통해 협력하는 학습자, 교수자, 자

원으로 구성된 학습 공동체(learning community)

이다. 여기서 자원은 책이나, 음성, 영상, 시각자료

와 같이 학습자가 교수자가 강의하고자하는 수업

내용에 접근하게 해주는 자료를 의미하여, 자원은

학습자와 교수자를 연결하는 역할을 수행한다

(Simonson, 2009). 정리하면 원격교육은 학습자와

교수자가 시ㆍ공간적으로 분리되어 있으나 지속적

인 상호작용이 가능한 원격통신 체계의 도움으로

학습자와 교수자, 학습자원이 연결되는 제도적인

근거에 기초한 교육기관에 의해 이루어지는 정규

교육의 한 형태이다.

원격교육 외에 컴퓨터를 활용한 첨단 원격교육

이라는 의미로 온라인교육, 가상의 공간에서 동시

간대, 혹은 시간에 제약을 받지 않고 초월하여 교

육이 이루어지는 형태를 의미하는 가상교육, 현실

공간과 대비되는 공간에서 어느 누구에게나 언제

든지 원할 때 학습이 가능한 열려있는 공간에서의

교육이란 의미의 사이버교육, 컴퓨터 기술인 하이

퍼텍스트, 메신저, 멀티미디어 등을 특성으로 한

웹을 이용한 교육방식을 의미하는 웹기반교육, 인
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터넷과 테크놀로지(CD-ROM) 등 각종 전자적인

매체) 이용하여 학습을 수행하는 것을 의미하는 이

러닝(e-learning)등의 용어들이 사용되고 있다. 이

들은 교수자와 학습자가 시ㆍ공간을 초월하여 상호

작용에 의한 학습이 이루어지며, 전통적인 면대면

교육과 대비되는 개념이라는 점에서 원격교육의 하

위 개념들로 분류할 수 있다(Han, 2004).

원격 교육 강의를 위해서는 세 가지 구성요소가

갖춰져야 하는데, (1)학습내용 및 학습자원을 구성

하는 콘텐츠, (2)콘텐츠를 전달하는 데 필요한 전

달 체제 및 학습지원 시스템인 교육지원 솔루션,

그리고 (3)교육지원 서비스가 필요하다(Lee, 2015;

Yoo, 2006). 콘텐츠는 학습내용이나 이를 지원하

는 학습자원으로 전자적 방식으로 처리된 부호 및

문자, 도형, 색채, 음성, 음향, 이미지 영상을 말한

다. 교육지원솔루션은 학습자와 콘텐츠를 연결하

는데 필요한 각종 전달 체제 및 원격교육 지원시

스템을 의미한다. 이는 하드웨어 및 소프트웨어와

네트워크와 관련된 시스템 인프라, 원격교육 학습

환경을 지원하는 원격교육 플랫폼, 콘텐츠 개발을

지원하는 저작도구에 이르는 지원체계를 모두 포

함한다. 원격교육 콘텐츠의 개발, 관리, 운영, 평가

가 이루어지는 플랫폼은 다양한 교수-학습 방법을

보조하고 지원하기 위해 사용되는 게시판, 질의응

답, 공지사항 등의 기본 운영 기능, 학습관리 기능

등의 부가기능 등을 제공한다(Yoo, 2006). 마지막

으로 교육지원서비스는 교육관리시스템(learning

management system, 이하 LMS)과 콘텐츠 유통,

학습공동체 등을 위한 포괄적인 서비스를 의미한

다(Yoo, 2006).

2) 원격교육의 유형

원격교육체제는 일반적으로 세 가지 유형으로

나뉜다. 원격교육만을 목적으로 설립된 대학의 단

일 모형, 전통적인 대학이 원격교육을 함께 제공

하는 이중 모형, 여러 가지 교육방법을 동시에 제

공하고 학습자가 자기의 요구와 기회에 따라 편리

하게 공부할 수 있으며 학점이 완벽하게 호환되는

혼합 모형이 있다. 혼합 모형에서 채택하는 혼합

형 학습(blended learning)은 면대면 교육과 원격

교육을 모두 제공하고 전자정보 통신매체 및 네트

워크를 더욱 많이 활용하여 성인 학습자들을 포함

한 모든 학습자들의 요구에 융통성 있게 반응할

수 있고, 원격교육에서 인간적 접촉의 부재로 인

한 상실감이나 혼자 학습한다는 두려움 같은 원격

교육의 단점을 보완한다(U.S. Department of

Education, 2010). 국내 대부분의 원격교육대학에

서 제공하는 단일모형을 채택하고 있고, 한국방송

통신대학교가 혼합 모형을 채택하고 있다.

원격교육 대학의 강의유형은 학습활동의 성격

에 따라 개인교수형, 반복연습형, 시뮬레이션형,

게임형, 문제해결형, 자료제시형, 평가형, 도구형으

로 구분한다(Lee, 2015). 개인교수형은 새로운 개

념이나 지식을 설명할 때 활용되는 유형으로 동영

상, 음성자료 등을 통한 교수자 중심의 설명학습

형태이다. 반복연습형은 화면에 제시된 글, 그림,

애니메이션 자료 등을 중심으로 혼자서 학습을 진

행하는 것으로 이미 배운 개념이나 지식을 유지

또는 보충, 심화하기 위해 채택한다. 시뮬레이션형

은 모의상황, 실습, 과학 실험 등을 시뮬레이션으

로 설계한 형태이고, 게임형은 게임 형식으로 사

이버 학습 콘텐츠를 설계한 것이다. 문제해결형은

학생들이 문제나 과제를 함께 해결하는 것으로 문

제의 요구사항과 주어진 조건을 분석하고, 이전에

학습한 개념과 원리, 절차, 전략 등을 적용하여 학

습활동을 하는 유형이다. 자료제시형은 다량의 자

료가 담긴 콘텐츠에서 학습자가 필요에 따라 자료

를 찾아볼 수 있도록 한 유형이다. 평가형은 학습

내용 제시, 학습자 안내, 평가로 이어지는 교수-학

습과정에서 학습결과를 평가하는 단계를 주로 이

용하는 형태이다. 도구형은 학습내용을 제공하기

보다는 학습을 촉진시켜주기 위한 도구적 성격이

강하다(Lee, 2015).

콘텐츠의 유형은 강의 방식에 따라 강사주도형
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콘텐츠, 코스웨어형 콘텐츠, VOD(Video On-Demand)

와 오디오형(Audio On-Demand) 콘텐츠, 텍스트

형 콘텐츠가 있다. 강사주도형 콘텐츠는 비디오

또는 오디오에 멀티미디어 교재를 시간적으로 동

기화하여 제작하는 형태이다. 코스웨어형 콘텐츠

는 학습 목표를 달성하기 위하여 단계적 혹은 선

형적, 비선형적 코스를 통해 학습할 수 있도록 제

작하며, 동영상과 텍스트, 이미지 등 다양한 미디

어가 하나의 화면에서 사용자와 상호작용하게 작

동되는 방식인 RMI(Rich-Media Integration)와

학습자의 지식이나 능력을 육성하기 위해 웹을 통

해 미리 계획된 방법으로 의도적인 상호작용을 전

달하는 WBI(Web Based Instruction) 방식으로

나뉜다. VOD와 오디오형 콘텐츠는 오프라인 강의

를 직접적으로 정보기기를 통하여 저장하여 제작

하거나 이와 유사한 방식으로 스튜디오에서 촬영

하여 송출하는 형식이다. 텍스트형 콘텐츠는 학습

목적으로 사용하기 위하여 제작한 문서 위주로 작

성되는 유형이다(Yoo, 2006).

또한 미디어 기술적 측면에 따라 원격 강의 콘

텐츠의 유형은 eStream+flash, eStream+PPT,

WBI, 동영상, Camtasia 등으로 구분할 수 있다.

eStream을 사용한 방식은 교수자의 얼굴이 강의

콘텐츠와 분리되어 화면으로 보이고, 판서가 가능

하다. 왼쪽에 학습목차가 나타나므로 원하는 목차

를 클릭하면 그 부분의 강의로 넘어갈 수 있다.

eStream 방식은 flash를 사용하여 풍부한 애니메

이션 기법에 클릭, 드래그, 마우스오버, 팝업 학습

자의 텍스트 입력 등의 멀티미디어적인 요소를 사

용하거나 파워포인트를 이용한 교안을 사용하여 콘

텐츠를 전달한다. 동영상+WBI(VOD+판서, VOD+

자막) 방식은 기존의 칠판동영상 강의에 다양한

디자인 요소와 흥미 요소를 삽입하여 학습이 용이

할 수 있도록 콘텐츠를 제공한다. 오프라인 강의

와 가장 유사한 형태의 강의이며 시간의 흐름에

따라 강의가 저절로 진행이 된다. 아래쪽의 콘트

롤 바를 이용하여 원하는 시간의 강의로 이동이

가능하다. Camtasia+WBI 방식은 화면전체를 캡

처해서 녹화하는 방식의 강의로, 시뮬레이션으로

설계된 과목에 적합하며 교수자의 음성과 실습화

면을 제공한다. 교수자가 컴퓨터 화면에서 보여주

는 행위들이 녹화가 되어 학습자들에게 시간의 흐

름에 따라 순차적으로 보이며 교수자의 얼굴이 나

타나게 할 수도 있으며, 소프트웨어를 배우는 교

과목에서 유용하다. 동영상형 강의와 같이 아래쪽

의 콘트롤바를 이용하여 원하는 시간의 강의로 이

동이 가능하다(Bae, 2010). 현재 eStream 방식은

모바일환경에서 가동이 어려워 동영상 방식으로

전환되고 있는 추세이다. 콘텐츠 제작기술의 발전,

플랫폼의 다변화 등 기술의 진화에 따라 강의 콘

텐츠 유형은 지속적으로 변화될 전망이다.

원격교육의 개념은 쌍방향 소통과 비동시성을

전제로 하지만, 사용되는 매체의 성격과 운영 방

식에 따라 방향성과 동시성과 관련한 강의의 성격

이 달라진다. VOD, 웹기반 텍스트형 콘텐츠, (케

이블) 텔레비전, 라디오, 인터넷 방송, 위성방송

등에 의해 전달되는 강의는 단방형성이 강하다.

이러한 매체의 단방향성은 전화나 인터넷 상담,

이메일 등을 통해 보완한다. 단방향성 교육은 대

개는 미리 콘텐츠가 제작되어 비동시적으로 운영

되지만, 생방송으로 진행하는 경우에는 동시적으

로 운영할 수 있다. 쌍방향성이 강한 방식은 교수

자와 학생사이의 상호대화형서비스를 지원하는 웹

기반 강의, 영상회의, 위성방송을 통한 회의를 통

해 구현할 수 있다. 학습자의 참여가 요구되는 코

스웨어형 콘텐츠나 LMS를 활용한 비동시적 토론

은 비동시적이지만 쌍방향 교육을 제공한다고 볼

수 있다. 가장 쌍방향성이 강한 강의 방식은 웹

또는 위성방송을 기반으로 하는 영상회의형 강의

로, 공간의 분리만 제외하면 모든 학습자와 교수자

가 동시에 상호작용하는 면대면 집합 교육에 가장

근접한 동시적 쌍방향성을 띈다(Kim, 2003).
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3) 원격교육의 특성

원격 교육은 전통적인 교육 형태와 비교하여

여러 면에서 다른 특성을 가진다. 전통적인 면대

면 교육과 원격교육의 특성을 비교한 내용을 요약

하면 <Table 1>과 같다(Jo et al., 2012; Lee,

2015).

원격교육기관의 학생은 많은 경우 종사하고 있

는 겸업 학생이며 대부분 성인 학습자이다. 지역

적 제한이 없고, 교육배경이나 직업, 인구통계학적

특성, 생활양식 등이 매우 이질적이다. 원격 교육

의 장점은 이러한 학습자 특성에 매우 적합하다.

첫째, 교육 방식에 있어서 시간과 공간의 제약을

거의 받지 않는 개방성은 원격교육의 가장 큰 장

점이다. 인터넷 접속이 가능한 환경만 주어진다면

학습자가 원하는 시간과 공간에서 언제 어디서나

학습이 가능하다. 둘째, 학습자 중심의 자기주도적

인 학습이 가능하다(Jo et al., 2012; Lee, 2015).

전통적 교육 방식에서는 일방적인 주입식과 전달

식 교육으로 학습자의 수준과 상관없는 교육이 진

행되는 것에 반해 원격교육에서는 학습자가 스스

로 주도하에 자율적으로 선택한 교육 콘텐츠를 자

신의 학습 성취도에 맞게 진도를 결정할 수 있다.

셋째, 대부분의 강의가 비동시적 강의이므로 강의

내용이 무한대로 반복학습이 가능하므로 수업 내

용을 더욱 용이하게 파악할 수 있다. 따라서 원격

교육에서 교수자와 학습자의 역할은 전통적인 면

대면 교육과 다르다. 학생은 자기주도형 학습을

해야 하므로 학습자에게는 단순한 정보의 수용자

가 아니라 정보의 탐색자나 정보 처리자 같은 좀

더 적극적인 역할이 요구된다. 반면에 교수는 교

육매체를 통해서 정보를 전달하므로 학습을 주도

하는 역할이라기보다는 학습을 촉진하고 지원하는

역할을 수행한다. 넷째, 원격교육의 학생은 사회생

활을 이미 하고 있는 성인 학습자가 많아서 교육

콘텐츠와 관련한 과제나 프로젝트 등에서 학교 밖

의 실제 세계의 과제나 문제 해결에 좀 더 관심을

Category Distance education Face-to-face education

Characteristics of students

Generally heterogeneous

Geographically dispersed

Self-supporting students or adult

students

Generally homogeneous

Geographically close

Mostly financially dependent on parents

Teacher

-student

relationship

time & space Teachers and students are separated Teachers and students stay together

interaction

Interaction through report and media

Interaction through student support

system

Direct interaction

Teacher
role Expeditor and supporter of learning Information provider, learning leader

teaching type Instruction through education media Face-to-face instruction

Student

role
Information browser and information

processing person
Information user

learning type

Self-directed learning

Individual learning using instruction

media

Instructor-led learning

Group learning by a teacher

Support

system

course

development

Collaboration with experts in specific

fields
On individual teacher’s own

administration
Need strong organization for student

support and course development

A teacher is partially in charge of

administrative work.

<Table 1> Comparison Between Distance Education and Face-to-face Education
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가지고 학습한 내용을 자유롭게 활용하는 경향을

보인다(Yoon, 2003).

원격교육에서 교수-학습의 상호작용은 직접적

이지 않고, 매체와 교육지원시스템을 통해서 이루

어지며, 최근의 원격교육은 다양한 매체가 개발되

어 교수자와 학습자 간에 또는 학습자 서로 간에

빈번하고도 다각적인 상호작용이 가능하다(Lee,

2015). 그밖에 이와 관련한 원격교육의 특징은 다

음과 같다. 첫째, 강의 내용의 수정과 교체가 용이

하여 시기에 맞는 신속한 수정과 최신 정보의 업

데이트가 가능하다(Jo et al., 2012; Lee, 2015).

둘째, 디지털 환경의 특성에 따라 정보가 신속히

전달되고 공유될 수 있어서 확산되는 지식과 학습

내용의 양이 확대될 수 있는 가능성이 크다. 공유

되는 자료의 형식도 문자, 이미지, 동영상, 소리,

프로그램 등 다양한 포맷이 가능하여 교수자와 학

습자 사이에 다양한 정보 교류가 가능하다(Y.H.

Kim, 2005). 강의에서 제공하는 학습내용 뿐 아니

라 교과목 설계에 따라 학습자가 주도적으로 인터

넷의 다양한 정보를 쉽게 자원으로 활용할 수 있

는 환경적 조건을 갖추고 있다.

원격교육 교과목의 개발과 지원 측면에서도 전

통적인 면대면 교육의 교과목 개발과정과 다르다.

원격교육은 교육기관과 학습자 양 측면에서 경제

적이라고 할 수 있다. 초기 시스템구축 비용은 많

이 들지만, 일단 시스템이 완성되면 소요경비가

저렴하다. 또한 학습자 입장에서는 공간적 제약이

없으므로 통학에 소요되는 시간과 노력이 감소된

다(Kim & Park, 2005). 원격 교육의 교과목 개발

은 내용 전문가인 교수 외에도 다른 분야의 전문

가, 즉 과목 설계나 매체 제작 전문가와 교수의

협업을 통해서 이루어진다(Jo et al., year; Lee,

2015). 따라서 교육내용과 관련한 좀 더 다양한

시각, 통합적인 관점이 교과목 개발에 반영될 수

있다.

보다 효과적인 학습을 위해 개선해야할 점도

발견된다. 첫째, 학습주도권이 학습자에게 있어 학

습자의 조절능력에 따라 학습의 진행이 원활하지

못할 수 있다. 상위 학습 단계로 올라가지 못하는

중도탈락자를 양산할 수 있다(Park, 2008). 둘째,

교수자와 학습자간의 심리적 거리감과 이로 인한

학습자의 소극적인 태도는 상호작용과 피드백의

감소를 불러와 학습효과를 감소시키는 원인이 될

수 있다. 셋째, 초기 시스템 구축 시 비용이 많이

든다. 기본적으로 소요되는 제작 경비 외에도 효

과적이고 유익한 교육 콘텐츠를 제작하기 위해서

는 다양한 형태의 콘텐츠가 필요하고 따라서 많은

전문가의 참여와 제작 경비가 요구된다. 넷째, 지

속적인 교재의 수정과 학생지원 서비스를 위한 지

원조직이 필요하기 때문에 계속적인 투자가 필요

하다. 다섯째, 학습의 질을 관리하고 평가하기가

어렵다. 원격교육의 질 평가를 위한 객관적인 기

준을 명확히 설정하기 어려우며, 물리적ㆍ인적 지

원체제가 복잡하기 때문에 학습의 질을 관리하고

평가하기가 어렵다.(Kim & Park, 2005). 여섯째,

학습자가 컴퓨터를 기반으로 둔 원격 통신 관련

기술을 충분히 익히고 있어야 원활하게 학습을 진

행할 수 있다. 학습 내용을 충분히 소화할 수 있

을 정도의 기술이 없다면 학습동기를 저하시키고

학습효과를 감소시키는 결과를 야기할 수 있다.

2. 디자인 분야의 원격 교육
1) 디자인 분야의 교육 특성

디자인은 물질문화적 환경에서 발생하는 여러

가지 생활의 문제를 해결하는 일을 의미한다(S.H.

Jung, 1991). 현대 디자인 교육은 산업혁명이 가

져다준 합리화, 표준화의 시대적 요구에 따라

1919년 설립된 교육기관인 바우하우스에 의해 시

작되었다(Shim, 1996). 정보화 사회의 도래, 뉴미

디어의 개발과 멀티미디어의 등장에 따라 디자인

교육은 디자인 도구, 매체, 기술, 대상 등의 변화

를 반영해야하고, 디자인 교육에서 인간과 인간,

인간과 환경과의 조화로운 질서 창출을 목표로 하
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는 디자인 윤리관을 길러주는 것까지 담아내야한

다(Shim 1996).

디자인 분야는 시각디자인, 제품디자인, 환경디

자인, 공예디자인, 캐릭터ㆍ영상 디자인, 패션디자

인 등을 포함하고 있으며 Cross(1990)는 디자이너

작업의 특성을 기대되지 않는 새로운 해결안의 제

시, 불완전한 정보를 통한 작업, 불확정성의 감내,

실제 문제에의 구성적 예측과 상상력의 작용, 문

제해결수단으로서 그리기와 다른 모델링 매체의

활용이라고 하였다. 이에 따라 디자인 교육은 문

제에 구성적 예측과 상상력을 적용하고 다양한 기

술과 지식을 기반으로 창의적인 해결안을 도출할

수 있는 능력을 배양하는 것을 목표로 한다(Choi,

2002). 이러한 작업을 수행할 수 있는 디자이너를

훈련하기 위한 교육과정은 체계적인 문제해결을

위한 지식습득, 기술습득과 함께 디자이너 사고방

식의 핵심이 되는 창조성 개발을 포괄해야한다

(Choi, 2002). 주로 실기과목에 의해 이루어지는

디자인 교육은 감성적 교육과 함께 객관적인 근거

와 과학적인 접근, 첨단 기술의 함양을 필요로 하

는 부분이 많으며, 시대와 환경의 변화에 따른 디

자인 목표나 수단의 변화가 포함되어야한다. 사회

적 요구가 점차로 복잡해지고 있는 정보화 사회에

서는 표현 내용의 선택부터 활용까지 모든 과정을

관리할 수 있는 능력을 궁극적인 교육 목표로 삼

고 있다(Kim, 2005).

전통적인 면대면 수업 형태에서 실습 위주의

교과목은 몇 가지 어려운 점을 안고 있다. 첫째,

실기 교과목은 절대적인 수업시간의 부족을 겪고

있다. 둘째, 실습과정에 대해 교수자가 의도한 학

습목표를 달성하기 위해서 반복학습이 요구된다.

학습능력이 떨어지는 학생들은 그만큼 더 많은 시

간과 노력이 필요하지만, 주어진 수업 시간 내에

서는 일반적 강의 속도를 따라가야 하므로 필요한

만큼의 수업 시간 중에 반복학습을 진행하는 것이

사실상 불가능하다. 셋째, 과제의 결과물만을 두고

평가했을 때 과제를 수행하는 과정에서 모방, 표

절 등의 문제로 평가에 공정성을 기하기에 어려움

이 있다(Seo, 2008). 이에 과제물의 진행 과정에

교수자와 학습자의 상호작용이 중요하고 중간 과

정에서의 평가와 피드백의 제공이 학습자의 학업

성취도에 영향을 크게 끼친다.

2) 디자인 분야의 원격 교육

원격대학에서 디자인 분야와 같이 실기 형태의

수업이 많은 교육 과정이 원활하게 이루어지기란

쉽지 않다. 원격대학에서 디자인 교육은 원격교육

이라는 특성을 충분히 살려 디자인 교육을 어떻게

하느냐와 원격교육에서 실습 효과를 어떻게 높일

것인가가 중요하다(Jung, 2004). 원격대학에서 디

자인 교육을 하기 위해서는 디자인 교육의 특성과

원격 교육의 특성에 대한 교수자나 학습자 모두

공통된 이해가 요구된다. 즉, 전통적인 면대면 수

업에서와 똑같은 수업을 기대한다면 모두 실망만

하게 될 것이다.

선행연구를 통해 살펴본 디자인 분야 원격교육

의 특징은 다음과 같다. 디자인 분야의 원격 교육

의 장점은 첫째, 타 계열 교과목에 비해서 문자,

이미지, 소리, 영상 등을 포함하는 멀티미디어 자

료가 많고 다양한 매체를 활용할 수 있다(Lee,

2015). 둘째, 실기를 가르치기 위한 교수자의 직접

시연이 많은 일반 오프라인 실습과목의 경우 시ㆍ

공간의 제약으로 인하여 학생의 이해도, 수준별

난이도에 따른 구현이나 반복 시연이 사실상 불가

능하지만, 온라인에서는 자신의 수준과 필요에 따

라 수업 내용을 반복하거나 학습 진도를 조절할

수 있다(Lee, 2015). 셋째, 디지털 기술, 즉 증강

현실이나 스마트러닝, 인터넷 자료 검색 등을 최

대한 활용하여 온라인에서 자기 주도형 학습이 가

능하다(Lee, 2015). 넷째, 원격대학의 학생들은 이

미 현장에서 활동하는 전문가들이 정보에 뒤쳐지

지 않고 전문가들끼리의 상호교류를 위해 모인 집

단인 경우가 많다. 직장인을 중심으로 구성된 학

생들의 커뮤니티를 통해 학습 뿐 아니라 진로 등
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다양한 방면에서 서로 도움을 주고받는다(Jung,

2004). 다섯째, 교수와 학생의 모든 상호작용이 객

관적으로 관찰될 수 있고 뚜렷한 근거를 갖고 기

록될 수 있으며(Cha, 2003), 이는 차후 학습평가

의 근거로 활용될 수 있다.

반면 디자인 분야 원격교육의 제한점도 존재한

다. 대부분의 교과목은 교수자의 자료 게시 및 직

접 시연과 사전에 개발된 콘텐츠를 통해 교수자가

학생들에게 일방적으로 학습내용을 전달하고 LMS

상의 질의응답 게시판, 문자, 이메일 등을 활용하

여 수업을 운영하는 방식이 많으므로, 실제 디자

인 결과물 제작 및 완성을 해보는 실기 형태의 수

업에서 중시되는 실시간 상호작용이 절대적으로

부족하다. 특히 실기 과제 평가에 있어 교수의 대

응이 동시적으로 제공될 수 없으므로, 현장감이

떨어지고 상호작용의 깊이가 제한적일 수 있다.

더구나 온라인 학습 관련 기술이나 지식이 부족한

학생에게는 교수의 피드백의 지연이 학습부진의

상황을 악화시킬 수도 있다. 이러한 이유로, 일부

온라인 디자인 실기 관련 수업들은 해당 과목 내

용과 성격에 따라 부분적으로 오프라인 수업을 병

행하고 있다(Lee, 2015). 또한 디자인 수업의 특

성상 디자인 감각을 키우는 데 있어서 다른 사람

의 작품을 같이 보고 서로 토론하고 의견을 전달

하는 비평의 기술이 매우 중요한데 반해 현재 온

라인 디자인 수업에서는 학생들이 실습 중에 다른

학생 작품의 감상이나 디자인 비평을 경험하기가

어렵다(Lee & Youn, 2011).

3. 학습은 어떻게 일어나는가
본 연구에서는 원격 교육의 장점을 보완하고 좀

더 효율적인 교과목 개발을 위해 미국 국가연구위

원회(The National Research Council) (Brans-

ford, Brown, Cocking, Donovan, & Pellegrino,

2009)에서 제시한 교수학습원리인 학습은 어떻게

일어나는가(How People Learn, 이하 HPL체제)를

교과목 설계의 이론적 틀로 채택하였다.

HPL체제는 학습자, 지식, 평가, 커뮤니티의 네

가지 요소가 모두 고려되는 학습 환경을 구성함으

로써 초인지적 교육을 통해 학습능률을 높이고 교

실 안에서 뿐 아니라 사회에 기여를 할 수 있는 구

성원으로 교육할 수 있는 교육 환경을 구성하는 것

을 목표로 한다. 자기주도적 학습이 중요한 원격

교육에서는 스스로 자신의 기존 지식체계를 바탕으

로 새로운 지식을 구조화하여 발전시켜 나가고 이

를 응용할 수 있도록 하는 초인지적 교육 환경이

중요하다. 초인지(metacognition)는 학습자가 자신

의 사고 과정에 대해 비판적으로 고찰하는 능력으

로, 교육을 통해 길러질 수 있고 문제해결능력, 의

사결정능력, 비판적 사고능력과 같은 능력의 중요

한 밑바탕을 이루어서 학습효과를 높일 수 있는 유

용한 메커니즘이다(Owen & Vista, 2017). 표준화

된 교육이 아닌 학습자의 개별성에 입각하여 학습

능률을 높일 수 있는 평가방식을 활용하여 사회에

적합한 인재를 길러내도록 교육환경을 조성하고자

하는 HPL체제는 오프라인 교육 뿐 아니라 온라인

교육에도 효용가치가 높은 이론적 토대가 될 수 있

다. HPL 체제는 4가지 구성 요소인 학습자 중심

환경, 지식 중심 환경, 평가 중심 환경, 커뮤니티

중심 환경에 관하여 다음과 논의한다.

1) 학습자 중심 환경

학습자는 자신만의 지식 체계, 신념, 문화적 배

경을 가지고 교육 현장에 들어온다. 교수자는 이

러한 학습자의 문화적 배경, 지식 수준에 대한 이

해를 바탕으로 교육에 임해야 한다. 학습자가 자

신의 수준에 따라 스스로 학습하고, 유연하게 새

로운 지식을 받아들여 자신의 지식체계를 성장시

켜 나가도록 지도해야 한다. 특히 교육기관은 학

습자가 그간 겪어온 생활환경과 많이 다를 수 있

기 때문에 그 이질성이 최소한으로 받아들여질 수

있도록 학습 환경을 조성한다(Bransford et al.,

2009).

학습자 중심 환경을 조성한다는 것은 교수자가
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전문화되어야하고, 학습자가 무엇을 알고 있고, 무

엇에 열정을 가지고 있으며, 무엇을 잘 할 수 있

는지에 대해 관심을 기울여야 한다는 것을 의미한

다. 교수자는 학습자의 경험과 지식에 대한 이해

와 존중을 바탕으로 그들이 새로운 지식으로 나아

가야 할 필요성을 일깨워 주는 역할을 수행해야하

고, 단순한 지식의 전달보다는 학습하는 과정에서

발생하는 개념적, 방법적 오류를 바로 잡고 학습

자 수준에 따라 학습 내용을 구성해야한다(Brans-

ford et al., 2009; World Future Society & Korea

Education and Research Information Service,

2017). 평생학습과 원격교육, 두 가지 성격을 함께

가지는 본 연구가 대상으로 선정한 교육기관은 다

양한 거주지, 연령, 생활환경, 직업, 지식수준의 학

생으로 구성되어 있으므로 학습자 중심 환경의 구

축이 매우 중요하다.

2) 지식 중심 환경

지식 중심 환경은 학습자가 지식을 이해하고

이를 더 넓은 맥락에서 응용하는 방법을 습득할

수 있는 환경을 의미한다. 즉, 학습이 일어나기 위

해서는 어떤 개념이던지 학습자들이 기존에 알고

있는 지식과 새로운 이해를 연결하여 학습자들의

사고력을 더 높은 수준으로 향상시킬 수 있어야한

다(Dole & Bloom, 2009).

이를 위해서는 학습자들이 개념을 이해하기 위

해 새로운 정보를 기대하고 명확한 이해를 위해

질문하는 초인지적 상태가 되는 과정이 중요하고,

이를 센스메이킹(sense-making)이라고 부른다. 센

스메이킹은 사람들이 외부의 자극을 어떤 인식의

틀 안에 입력하여, 그 외부 자극을 이해하고 설명

하고 예측하는 것을 지칭한다. 새롭게 접하는 지

식과 경험을 구조화하여 인지하게 되는 센스메이

킹 능력을 높이는 커리큘럼 개발의 접근법을 점진

적 형성(progressive formalization)이라고 한다. 이

는 학습자들이 기존에 가진 지식들이 어떻게 구조

화되는지 점진적으로 익혀나갈 수 있도록 돕는 것

이다(Bransford et al., 2009 ). 또한 지식 중심 환

경은 학습자의 이해를 높이기 위한 학습활동과 함

께 학습자가 처한 환경에서 스스로 문제를 해결할

수 있는 능력을 구성하기 위한 활동 사이의 균형

을 요구한다. 환경을 익히는 것(learning the

landscape)이라고 지칭하는 개념은 학생이 처한

환경에서 살아가는 방법을 배우는 것을 의미하며,

나아가 그가 속한 사회와 보다 더 넓은 사회를 연

결하는 네트워크를 만드는 것으로 확장된다

(Bransford et al., 2009).

3) 평가 중심 환경

평가의 핵심원리는 교수자는 피드백과 개선의

기회를 공정하게 부여하고 평가대상이 학습목표와

동일해야 한다는 것이다. 평가 방식의 유형은 형

성평가(formative assessment)와 총괄평가(sum-

mative assessment)가 있다. 형성평가는 학습 과

정 중에 일어나며, 총괄평가는 기말에 학생들이

배운 것에 대한 전반적인 평가로 이루어진다. 특

히 HPL체제는 형성평가의 중요성을 강조한다. 형

성평가는 학습 성과를 진단하고 학습자들에게 피

드백을 제공하여 자신의 학습 성과를 자가 진단하

고 개선할 수 있도록 도와주기 때문이다(Dole &

Bloom, 2009; Bransford et al., 2009).

피드백은 공식적 혹은 비공식적으로 이루어지

며, 학생들이 진행 중인 프로젝트에 대해 개선의

기회가 주어질 때 제공되어야 가치가 크다. 일반

적으로 교육학에서 포트폴리오 평가는 형성평가의

한 방법인데 이는 학생들이 교과과정에 걸쳐 그들

이 진행한 결과물 뿐 아니라 진행과정 상의 토론,

교육자, 부모, 혹은 동료 학생들과의 어려운 점 등

전반적인 내용을 포함함으로써 그들의 배움의 과

정에 대한 여러 가지 가치 있는 정보를 제공한다

(Bransford et al., 2009).

교수자와 학습자와의 주기적인 오프라인 대면

이 없는 원격 교육에서 형성적 평가와 피드백의

제공은 HPL체제에서 제시하는 장점 외에도 교수
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자의 존재를 학습자가 인지할 수 있게 하고 학습

자가 비동시적 원격 수업에서 중도 탈락하지 않고

프로젝트를 완성하여 학습목표를 성취하도록 하는

중요한 장치이다. 특히, 최종 학습 결과물이 학습

자별로 상이한 디자인 실습 과목에서는 형성평가

가 더욱 중요하다.

4) 공동체 중심 환경

공동체(community)는 교실 뿐 아니라 학교, 가

정, 나아가 기업, 국가, 세계 등 다양한 단위를 모두

포함한다. 각 공동체는 공동체만의 규범 혹은 문화

가 있으며 이는 학습에 영향을 미친다. 예를 들어

교실 내에서는 질문하는 방식이나 평가방식, 학습활

동, 참여방식 등이 학습능률에 영향을 미친다. 교실

과 학교 같은 교육시설에서 경쟁은 학습 동기를 부

여하여 학습 능률을 높이는 방향으로 문화가 형성

되어야 한다. 학습 환경에서 문화는 더 넓은 공동체

와 연결이 되었을 때 더 큰 작용을 한다. 따라서 교

육 내용은 더 넓은 공동체에서 활용될 수 있는 배

움이어야 하며 공동체에 대해 더 잘 이해할 수 있

도록 도와야 한다(Bransford et al., 2009).

교육과정에서 경험하는 학습문화는 사회생활과

연결된다. 경쟁과 토론을 통해 발전하는 사회를

만들기 위해서는 교육 환경에서부터 이러한 문화

형성이 필요하다. 더욱이 온라인 공간상의 공동체

가 중요한 사회적 상황의 일부라는 점을 고려할

때 원격 교육 경험은 현재의 사회적 상황과 매우

유사한 사회적 경험을 제공하기도 하며, 원격 교

육 환경에서 건전한 토론과 경쟁문화를 체화한다

면 건전한 온라인 커뮤니티 활동 능력의 양성으로

연결될 수 있다.

Ⅲ. 연구방법
1. 연구문제
원격교육형 패션디자인 스튜디오 과목을 설계

함에 있어 선행연구에서 지적한 제약점을 극복하

기 위하여 본 연구는 전통적인 교육과 마찬가지로

원격 교육에서도 학습자들과 교수자, 다양한 학습

자료로 구성된 학습 커뮤니티가 구축되는 점에서

해결책을 모색하고자 했다(Simonson, 2009). 인터

넷 환경에서 다양한 공동체가 형성되며, 웹 2.0 플

랫폼과 모바일 환경은 가상공간에서 커뮤니티 활

동을 더욱 용이하게 해준다. 따라서 이 연구는

HPL체제를 개념적 틀로 활용하여 원격 교육의

장점을 활용하고 단점을 보완한 원격교육형 패션

디자인 스튜디오 과목을 개발하고 운영하고 결과

를 평가하는 것을 목표로 한다. 본 연구의 연구문

제는 다음 두 가지이다.

(1) 원격교육에서 패션디자인 스튜디오 교과목

의 개발 사례를 설계 과정, 교과목 운영방

식, 강좌의 구조 등을 중심으로 논의한다.

(2) 실제 교과목을 운영한 후 과목을 이수한 학

생들의 평가와 교수자의 평가를 분석한다.

2. 연구 방법
연구 대상이 된 과목은 석사과정에 개설된 과목

으로 교과목명은 패션디자인스튜디오이다. 혁신적

이며 디자이너의 예술의지를 구현하는 작품을 제

작하는 것을 목표로 한다. 연구문제1과 관련하여

실제 설계하고 운영한 교과목의 사례를 보고 및

분석한다. 즉, 교과목의 개요 및 강좌, 교과목의 설

계 목표, 학습활동, 평가 방법 등을 논의한다. 이

교과목은 2년에 한번 개설되는 과목으로, 석사과정

1년차와 2년차 학생들이 함께 수강하였다. 총15명

의 학생이 모든 과제물을 완성하고 과목을 이수했

다. 연구문제2와 관련하여서는 학기 초와 학기말에

설문을 실시한 결과와 교수자 입장에서의 관찰과

성찰(reflexivity)을 바탕으로 교과목의 설계와 운

영에 대한 평가를 진행한다. 학기 초 설문은 7명이

참여했고, 학기 말 설문은 13명이 참여했다. 설문

내용은 주로 주관식 문항으로 진행하여 질적 자료

분석의 주제 분석을 실시하였다.
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학기 초 설문은 학생에 대한 교수자의 이해도

를 높이고, 학생은 자신의 패션디자인에 관한 자

신의 전문성 정도를 자체적으로 평가해보고 본 과

목에 대한 전망과 목표를 설정하는 내용으로 구성

하였다. 패션디자인 관련 경험(직업, 전시 또는 패

션쇼 경력, 자격증, 보유 기술 등), 패션디자인 교

육 관련 경험(패션디자인 및 의복 설계ㆍ제작 기

술을 배운 기관, 온라인 과목의 경험 및 평가), 본

과목에 대한 전망(예상되는 장단점 및 성취 목표)

에 대한 질문이 포함되었다. 학기 말 설문은 한

학기 동안 실시한 각각의 학습활동(동영상강의,

웹 메뉴, 작은 과제, 프로젝트, 오프라인 모임)에

대한 평가와, 교과목에 대한 전반적 평가, 학기 초

에 설정한 학습목표에 대한 성취도를 평가하게 하

였다.

학생에 대한 인구 통계학적 정보는 성별, 연령,

거주지를 조사하였다. 학생은 모두 여성이었고, 평

가 참여자 13명은 30대 3명, 40대 7명, 50대 2명,

60대 이상이 1명으로 40대가 주요 연령층이었다.

평생교육기관의 성격을 띤 대학의 정체성으로 인

하여 석사과정 학생의 연령대가 전통적인 대학원

보다 다소 높다. 거주 지역은 서울 및 경기 5명,

영남 6명, 충청 1명, 강원 1명이었다. 학습자들은

패턴이나 샘플 제작 등의 실무, 사회교육기관의

강의에서부터 취미로 옷을 제작해본 정도까지 패

션디자인에 대한 다양한 경험과 의류제작 능력의

수준이 차이가 많은 집단이었다.

교수자는 책임 교수 1명과 튜터 1명으로 구성

되었는데, 튜터는 원격교육기관의 고유한 제도로,

교수와 학생 중간에서 학생들의 학습활동의 조력

자 역할을 한다. 학생들이 2번의 오프라인 모임과

온라인 활동에서 관찰한 내용을 메모로 기록하고,

교수자로서 느낀 성찰의 내용을 학생들의 강의 평

가 설문과 함께 분석하였다.

Ⅳ. 연구결과
1. 교과목 개발 사례

1) 설계 목표

이 과목의 궁극적 학습목적은 창의적인 패션

디자인 능력 함양이며, 이를 달성하기 위해 교과

목 설계의 목표를 설정하였다. 선행연구를 고찰한

내용과 HPL체제를 이론적 배경으로 삼아 학습자,

지식, 평가, 공동체 중심의 환경, 각각에 관하여

목표를 설정하였다. 구체적인 설계 목표는 다음과

같다.

첫째, 학습자 중심 환경을 구축한다. 원격교육에

제공되는 모듈별로 제공되는 강의 콘텐츠를 학생

에 따라 맞춤형으로 유연하게 조정할 수는 없지만,

강의 콘텐츠와 함께 진행되는 디자인 실습은 최대

한 학습자 중심으로 운영한다. 교수자가 학생에 대

하여 학습할 수 있도록 학기 시작과 함께 학생의

디자인과 관련한 지식과 기술 수준, 근무 경력, 현

재 직업을 파악하여, 디자인 프로젝트를 진행할 때

개별 학생이 가지고 있는 자원과 디자인 능력에

따른 개별적 지도가 이루어질 수 있는 환경을 조

성한다. 패션디자인 과목은 다른 분야의 원격교육

보다 쌍방향 소통이 학습 성취도 향상에 중요하므

로 쌍방향 소통을 강화하는 것이 바람직하지만 생

활양식이 균질하지 않은 학습자들의 상황을 고려

할 때 동시적 쌍방향 소통은 비현실적이므로 개방

성이 강한 비동시적 학습 방식을 선택한다.

둘째, 지식 중심 환경을 추구한다. 디자인 실습

은 개발되는 교과목의 궁극적인 학습 목표인 창의

적인 디자인 능력 양성을 달성하기 위하여 중요하

다. 온라인 강의실 밖, 즉 컴퓨터를 떠나 자기주도

적으로 디자인하고 제작하는 실습을 진행하는 것

이 매우 중요하다. 따라서 디자인 과정(design

process) 모델에 기반을 두고 네 단계로 구분하여

프로젝트를 진행하고, 학생들이 각 단계별로 수행

하는 활동의 개념을 명확히 이해하도록 진행과정
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의 중간 결과를 제출하도록 한다. 전통적인 면대

면 교육의 실습 과목에서 상대적으로 취약한 디자

인 이론을 보강하고 많은 양의 정보를 공유할 수

있는 매체의 특성을 활용하여 학생들이 개별 과제

를 위해 수집하는 정보 외에도 다양한 지식과 정

보를 제공하면서도 학업 동기를 유발할 수 있도록

교수자는 문자, 영상, 이미지 자료들을 적절한 편

집과 효과적인 형태로 가공하여 교육 콘텐츠를 개

발한다. 이때 중요한 것은 교수자와 학습자가 모

두 컴퓨터와 네트워크 사용이 능숙해야한다는 것

이다(Kim, 2003).

셋째, 평가 중심 환경을 구축한다. 주기적인 대

면이 이루어질 수 없고, 쌍방향 소통이 제한되므

로 과제물의 결과물만을 평가하지 않고 형성평가

를 강화하여 학습자에게 여러 번 개선의 기회를

제공하고자 한다. 교육 콘텐츠를 통해 학습하는

내용은 총 4회의 작은 비중의 과제물을 통해 평가

한다. 예술의상 프로젝트는 3번의 중간평가와 완

성된 작품의 최종평가를 포함하여 총 4회의 평가

를 진행하여, 학습자가 충분한 피드백을 받아 학

업성취도를 높이도록 한다. 면대면 교육에서는 교

수자와 학습자, 때로는 외부인이 참여하는 디자인

비평이 실습결과물 평가의 객관성과 신뢰성을 보

완한다. 이를 위하여 전체 수강생 누구나 다른 사

람의 작품 진행상황을 볼 수 있고 의견을 나눌 수

있는 가상의 디자인 스튜디오를 운영한다.

넷째, 공동체 중심 환경을 구축한다. 학습자들

이 공간적으로 분리되어 있는 원격교육에서 학습

공동체를 구축하기 위해서는 활발한 온라인 공동

체를 구축해야한다. 온라인 학습 공동체를 통해

교수자와 학습자, 학습자들 사이에 자유로이 정보

와 피드백을 교환하는 상호작용을 활성화하고, 원

격 디자인 교육에서 부족한 디자인 비평과 동료학

습의 장으로 활용한다.

2) 교과목 구조 및 학습활동

교과목 개발 기획은 개강 시점으로부터 약 5개

월 전에 시작했고, 약 3개월 전 시점부터 제작을

시작하여 개강 후 1개월 경과 시점에 완료하였다.

평균적으로 1주에 1강좌 분량의 콘텐츠를 제작했

다. 강의 개발 및 운영에 참여하는 인적 구성으로

는 교수자(책임 교수와 튜터)와 제작부서(설계지

원자, 웹디자이너, 엔지니어)가 있다. 책임 교수는

기획부터 제작, 운영, 평가까지 모든 과정에 관여

한다. 제작부서의 설계지원자는 책임 교수의 교과

목에 대한 교육 목표를 현실화시키기 위한 기획

과정을 책임 교수와 함께 진행하고, 콘텐츠 개발,

제작 실무자(웹디자이너나 엔지니어)와 책임 교수

사이에서 의사소통을 원활하게 하고, 기술적인 제

작 부문의 책임을 진다. 한편 튜터는 기획과 제작

보다는 학생들이 수강을 시작하는 시점부터 평가

에 이르는 과정에 주로 참여한다.

전체적인 교과목의 구조는 <Fig.1>과 같다. 온

라인 매체 중심의 학습활동과 2회(1주차와 16주

차)의 오프라인 수업을 더한 혼합 학습형을 채택

하였다. 온라인 학습활동은 대학에서 제공하는

LMS 상의 여러 활동과 가상의 디자인 스튜디오

공간 역할을 한 블로그 활동으로 구성하였다. 학

생들은 개강 1주전부터 강의 접속이 가능하고,

LMS를 통해 총 13개의 모듈로 교육 콘텐츠가 제

공되고, 각 모듈은 주차별로 순차적으로 열렸다. 8

주차와 15주차는 새로운 모듈을 제공하지 않고 과

제와 프로젝트 진행 기간으로 할애하였다. 교육콘

텐츠는 과제와 프로젝트를 성공적으로 수행하기

위한 제반 지식 제공을 목적으로 제공되었다. 각

모듈에는 VOD방식의 강사주도형 콘텐츠와 텍스

트형 콘텐츠가 제공되고, 외부 블로그로 링크가

제공되었다. 강사주도형 방식은 VOD에 파워포인

트, 판서 기능이 결합된 방식을 선택하였다. 오프

라인 수업은 예술의상 프로젝트의 오리엔테이션

및 완성작 비평의 시간으로 2회 진행하였다.

<Table2>는 교과목에서 설정한 학습목표와 13

개의 모듈과 과제물을 보여준다. 1~2강은 패션의

미학적 논의, 3~4강은 디자인 과정의 이론적 고
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<Fig. 1> Course Structure

<Table 2> Course Objectives and 13 Modules
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찰, 5강~11강은 최신 트렌드와 창의적 패션디자

인의 분석, 12~13강은 디자인 비평과 커뮤니케이

션으로 구성되었다. 4개의 작은 과제물은 강의 주

제와 관련되어있다. 2개의 보고서 형식 과제물을

전반부에 진행하여 논리적, 분석적 글쓰기를 시행

하였고, 디자인 연습과제로 1/2크기 패턴으로 패

턴매니플레이션과 표면디자인을 진행하였다.

평가는 작은 과제 4개(각각 10%)와 학기 내내

진행하는 예술 의상 프로젝트(50%)와 수업 참여

도(10%)로 이루어졌다. 작은 과제는 해당 주차의

강의 주제와 연관이 있는 내용으로 2개의 분석 리

포트와 2개의 간단한 실습 과제를 제출하는 것으

로 모두 중간고사 기간 이전에 배치하였다.

예술의상 프로젝트는 이 과목 평가의 50%를

차지하는데, 1주차에는 오프라인 수업과 블로그

상에서 자기소개를 진행하고, 이후 과정은 3~4강

에서 소개하는 디자인과정 모델(Diffenbacher,

2013)을 참조하여 아이디어 발견, 컨셉 설정, 디자

인, 제작, 총 4개의 단계로 구분하여 진행하였다.

단계별로 각각 5주, 3주, 2주, 5주의 시간을 배정

하였다. 각 단계별 결과물을 제출하여 평가하고

피드백을 제공하였다. 이 과정을 통해 학습 성취

도가 낮거나 디자인 과정의 순환적 특성상 이전

단계 활동의 보충이 필요한 학생들에게 개별적으

로 진행 속도를 지도할 수 있었다.

교과목의 인터페이스를 간단히 살펴보면 <Fig.

<Fig. 2> User Interface on the LMS
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2>에서 보듯이 학습자가 로그인하고 이 과목으로

들어오면 LMS의 홈 화면(<Fig. 2>의 상좌)이 강

의실이라는 명칭으로 열린다. 학습진도와 공지사

항, 과제물 같이 많이 사용되는 게시판이 메인 프

레임에 보이고, 화면의 왼쪽 프레임에는 이를 포

함하여 학습하기, 질의응답, 자료실 게시판 및 쪽

지, 설문 등의 메뉴가 제공된다. 학습하기를 클릭

하면 <Fig. 2>의 상단 우측 화면처럼 13개 모듈이

보이고, 그 중 한 강좌를 선택하면 <Fig. 2>의 하

단 좌측과 같은 모듈별 학습하기 창이 뜬다. 모듈

별 학습하기 창은 들어가기라는 명칭으로 첫 화면

이 뜨고, 주제에 관한 개요와 주요 콘테츠 링크가

먼저 제공된다. 모듈별 화면의 왼쪽 프레임은 그

모듈에서 제공하는 학습하기(VOD 콘텐츠와 텍스

트형 콘텐츠), 정리하기와 디자인 실습과 같은 하

위 메뉴를 제공한다.

<Fig. 3>는 학습하기와 디자인 인사이드를 클릭

했을 때 보이는 화면 예시이다. <Fig.3>의 왼쪽은

VOD형으로 강의를 제공하는 콘텐츠 화면이며, 오

른쪽은 텍스트형 콘텐츠 화면이다. 영상강의는 텍

<Fig. 3> Video contents(left) and Text contents(right)

<Fig. 4> PC and Mobile Version of the Blog <Fig. 5> Individual BBS
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스트와 시각자료(사진이나 동영상)를 설명과 함께

판서하며 설명하는 개인 교수형 강의이다. 텍스트

형 콘텐츠는 영상강의와 매체를 다르게 하여 흥미

를 더하고 패션디자인이 아닌 다른 시선에서의 콘

텐츠를 제공하여 학습 동기를 유발하고자 영상강

의 주제와 다소 느슨하게 관련이 있는 일반적인

디자인 원리에 관한 콘텐츠를 제공했다.

예술 의상 프로젝트는 대학에서 제공하는 LMS

를 벗어나 포탈 서비스가 제공하는 블로그 툴을

이용하였고, 모바일 앱과 PC 환경에서 호환되는

접근성이 좋고 인터페이스가 편리한 서비스를 선

택하였다. 블로그에는 개인별 게시판과 공지사항,

자료실을 만들었다. 학생들은 프로젝트 진행 상황

을 매주 사진과 함께 보고하고, 타인의 게시물에

대한 댓글 달기를 의무화하였다.

<Fig. 4>는 운영한 블로그의 홈 화면으로, 왼쪽

은 PC 화면, 오른쪽은 모바일 화면이다. 블로그는

첫 화면에 게시판 구분 없이 최신 글이 보이도록

설정되어 동료 학습자들이 업데이트하는 내용에

바로 접근하도록 했다. <Fig. 4> 왼쪽 메뉴 중 붉

은 색으로 표시한 부분은 학습자별 게시판이다.

학생 이름을 클릭하면 <Fig. 5>와 같이 한 학생의

게시판에 탑재된 게시물만 보여서 개인별 진행상

황을 쉽게 점검할 수 있고, 다른 사람의 프로젝트

에 대한 이해를 높일 수 있었다. 모바일 앱은 학

생들이 스케치나 가봉, 봉재 과정을 스마트폰으로

촬영하여 바로 블로그에 탑재할 수 있고, 교수자

나 학습자들도 손쉽게 새로 탑재된 내용을 확인하

고 피드백을 제공할 수 있는 장점이 있었다. 비동

시적 디자인 비평이기는 하지만, 편리한 접근성으

로 인하여 피드백을 제공하는데 소요되는 노력이

절약되었다. 또한 패션 디자인 관련한 웹상의 많

은 자료나 정보를 쉽게 공유할 수 있어서 교수자

뿐 아니라 학습자들도 지식과 정보 공여자로서 역

할을 하는 현상이 나타났다.

2. 교과목 운영 결과
학습자들이 작성한 설문 내용, 교수자의 관찰과

성찰을 분석한 결과는 다음과 같다.

1) 학습자 중심 환경

1주차의 오프라인 수업과 학기 초에 실시한 설

문에서 학생의 패션디자인과 관련한 경력과 기술

에 관하여 조사한 것은 교수자가 학생들에 대한

이해를 높이는 데에 유용했다. 또한 각자의 패션

디자인 경험과 이 과목에서 성취하고 싶은 학습

목표를 진술하게 하였는데, 자기주도형 학습이 중

요한 원격교육에서 개별적 학습목표를 인식하게

하는 것이 중요함을 알 수 있었다. 학습자들은 각

자의 의복 디자인 및 제작 능력을 바탕으로 새로

운 창작 디자인에 도전하였고, 작품을 완성하였다

는 점에 성취감을 표현하였다. 학기 초 수업을 통

해 성취하고자 하는 목표를 이루었는지 묻는 질문

에 다음과 같이 진술하였다.

기말 작품의 완성으로 끝난 수업은 제게 목표란
이렇게 이루는 것이라고, 길을 아예 같이 걸어주신

것만큼 행복한 시간이었습니다. ... 길가다 막히면
꼭 다시 돌아오고 싶은 시간이 될 것 같습니다.
(참여자2, 40대)

어려운 것을 끝낸 성취감이 있다. 우물 안 개구리

에서 벗어난 느낌이고 디자인에 대하여 내 자신의
변화함을 느낌이다. ... 수업에서 배운 것[디자인 프
로세스]을 지금 하는 일[사회교육기관 옷만들기

강사]에 바로 적용하여 이번 학기 학생들과 리마
인드 웨딩쇼를 진행했다. (참여자1, 40대)

학습자가 원하는 속도와 일정에 맞게 강의를

들을 수 있는 점은 역시 장점으로 진술되었다. 참

여자4(30대)는 “시간 및 장소에 구애를 받지 않고

수업 진행이 가능하다”라고, 참여자12(50대)는

“이해가 되지 않거나 다시 듣고 싶을 때 리플레이

가 가능하다”는 점을 장점으로 진술하였다.

학기말에 실시한 오프라인 수업에서 많은 학생

들이 옷에 대하여 원래 가지고 있었던 기술과 지

식을 발판으로 삼아 예술의상 프로젝트를 진행했
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다고 진술하였다. 예를 들어, 참여자6은 펠팅과 천

연염색 작가로 활동해왔지만, 이번 프로젝트는 펠

팅 기법을 활용하였지만 디자인에 대한 새로운 고

민과 도전이었다고 진술하였다.

개인적으로 시간이 흐를수록 예전에 가졌던 디자
인에 대한 열정이나 아이디어가 고갈되어 가고 있
던 시기에 이번 예술의상 프로젝트는 가뭄에 만나

는 감로수 같았습니다. 오랜만에 디자인에 대한 고
민과 집중을 할 수 있어서 힘은 들었지만 기분 좋
은 자극이 되었습니다. (참여자6, 50대)

기존의 원격교육 디자인 과목에 비해 실습 프

로젝트를 통해 좀 더 학습자 중심 환경 속에서 학

습자의 자기계발을 추구할 수 있었던 것으로 평가

된다.

2) 지식 중심 환경

학습자가 지식을 이해하고 이를 응용하는 방법

을 습득할 수 있는 환경을 만들기 위해, 교육 콘

텐츠를 통한 지식의 습득과 프로젝트를 통한 응용

으로 이원화하여 학습활동을 운영하였다. 각 단계

별로 실시한 형성평가가 단계별 개념 확립에 도움

이 되었다고 학생들은 평가했다.

진행단계별로 했을 때 생각할 수 있는 시간을 갖
게 되어 좋았습니다. (참여자10, 60대이상)

과거에는 단순히 카피해서 작품을 만들었다면, 진
행단계로 인하여 생각(다른 디자이너의 작품도 많

이 보게 되었고, 자료 수집의 중요성도 알게 되었
으며, 수집된 자료를 어떻게 활용하여 내 것으로
응용할 것인 지 등등)을 좀 더 많이 해 볼 수 있는

좋은 계기가 된 것 같다. 하나의 주제를 선정한 후,
그 주제에 맞게 컨셉을 정하고, 디자인으로 표현해
내는 과정이 너무 흥미로웠다. (참여자4, 30대)

주제별로 진행한 동영상 강의 및 텍스트형 콘

텐츠, 작은 과제들은 오프라인 스튜디오 수업에서

흔히 학생들이 개별 프로젝트에 지나치게 집중하

고 새로운 개념이나 지식의 습득의 중요성을 간과

하게 될 위험을 보완하는 효과가 있었다. 실습 위

주의 과목이지만 영상강의와 텍스트형 콘텐츠에

대하여 대부분 긍정적인 평가를 했다.

강의 내용은 최고였습니다. 제시된 논문을 비롯[하
여], 디자이너 팁, 동영상, 자료들, 권장 도서까지

세심한 배려에 놀라움의 연속이었습니다. ... 온라인
강의여서 실습이 있는 수업에 대한 기대치는 낮았
었는데 수업에서 보여주신 정성들인 부분이 번쩍일

만큼이었습니다. ...사진을 보여주고, 동영상을 보여
주고, 실습하면서, 작품까지. 오프라인에서 하는 실
습수업은 절대 따라갈 수 없는 정보의 양과 작품완

성이라는 기말작품이 저는 절대 온라인 강의가 뒤
지고 있다고 생각하지 않습니다. 오히려 시간을 절
약해 주어 더욱더 많은 시간을 작품에 투자할 수

있는 것이 라고 생각합니다.(참여자2, 40대)

많은 양의 정보를 제공했지만 여러 매체를 활

용하여 흥미를 높이고 학습자별 상황에 맡게 학습

시간을 운용할 수 있어서 이에 대한 부정적 평가

의견은 없었다. 이는 원격교육에서 다양한 매체의

혼합의 중요성을 시사한다.

3) 평가 중심 환경

블로그에서 제공하는 피드백 외에 각 단계별로

중간 결과물을 제출하게 하고 평가를 시행한 것은

학생들의 성취도 향상과 학습 동기를 자극하는 효

과가 있었고, 블로그에서 학습자들은 교수, 튜터,

동료 학습자들로부터 피드백을 받음으로써 프로젝

트 진행에 도움이 되었다고 평가했다.

소재선택 등 진행과정을 제작일지 쓰듯이 글을 올
려 과정을 함께 보며 독려하고 때론 긴장하며 탄
력 받아 더 열심히 하려는 계기가 되었습니다. ...

카페활동이 더 많은 소통의 장이 된 것은 분명합
니다. (참여자5, 30대)

형성평가가 얼마나 학업 성취도에 영향을 주었

는지에 대한 내용이 설문에 포함되지 않았었고 이

를 측정할 수 있는 객관적인 지표가 없어서 평가

중심 환경에 대한 형성평가의 효과를 분석하는 데

에 한계가 있었다.

교수자 입장에서 모바일 앱을 통한 접근은 수

시로 개별 학생 프로젝트에 지도를 하면서도 업무

에 큰 부담으로 느껴지지는 않았다. 이는 LMS 설
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계시 학습자 뿐 아니라 교수자 입장에서도 편리하

게 설계하는 것이 교육의 질 향상에 큰 도움이 되

고, 인터페이스가 편리하게 개발된 기존의 플랫폼

을 사용하는 것이 별도의 비용 없이 학습 효과를

높일 수 있음을 시사한다.

4) 공동체 중심 환경

블로그를 가상의 스튜디오로 활용한 것은 예상

대로 학습 공동체를 조성하여 쌍방향 소통효과와

동료학습(peer learning) 효과를 가져왔다. 학습들

은 블로그 활동을 통하여 일반 스튜디오 수업과

유사하게 타인의 디자인을 보고 댓글을 달며, 자

극과 격려를 경험했다고 진술하였다. 학습자와 교

수자간의 관계를 볼 때에는 다른 원격교육 교과목

에 비해 훨씬 더 많은 상호작용이 발생했으며 신

뢰도와 친밀도가 증가하였다. 학습자 사이의 관계

를 볼 때에는 블로그 활동에서 동료학습의 효과는

긍정적이었으나, 교수자가 목표한 것에 비해 학생

들은 동료 디자인에 대한 비평에 대해 소극적이었

다. 다음 진술은 학습공동체의 성과와 한계점을

보여준다.

[블로그 활동의] 장점은 다른 학우들의 작업 진행
상황을 공유할 수 있어 내가 제대로 하고 있는지
를 점검해볼 수 있다는 점이고 단점은 온라인상이

다 보니 솔직한 의견을 표현하는데 있어 조심스럽
다는 점이다. (참여자9, 40대)

교수님, 튜터님과의 소통을 원활하게 이루어졌으나
원우들은 얼굴을 잘 모르는 상태에서 잘못 의견을
내었다가 오해의 소지가 있을 수 있어서 원활한

소통이 이루어지지 않았습니다. (참여자6, 50대)

위 진술에서 보듯이 블로그에서 교수자와의 소

통에 대해서는 충분히 만족감을 느꼈으나, 학습자

간 소통은 한계를 드러냈다. 이는 건설적인 비평

문화의 훈련이 부족했고, 피드백이 글로 기록되는

것에 대한 부담감 때문이기도 했다.

[오프라인 수업에서] 직접 뵐 수 있어서 서먹함이
덜 했습니다. 얼굴 본 원우님들은 그나마 온라인에

서 커뮤니케이션 하기가 덜 부담스러웠습니다. (참
여자11, 60대이상)

기말과제를 진행함에 있어 좀 미리 친분관계 형성
이 이루어 졌으면 좋겠습니다. 모르면 마음 편히
물어 보고 진심으로 조언을 해줄 수 동료가 있으

면 든든할테니까요. (참여자13, 40대)

이러한 문제점은 참여자13의 진술에서도 보듯

이 친밀한 관계(rapport)를 먼저 형성함으로써 어

느 정도 극복할 수 있을 것으로 예상된다. 1회의

오프라인 수업은 충분하지 않았고, 학기 초에 온

라인상에서 친밀감과 신뢰를 구축할 수 있는 공동

디자인이나 소집단별 실시간 채팅 같은 가벼운 학

습 활동을 실시하는 것도 도움이 될 것으로 사료

된다. 오프라인 수업은 의무사항이 아니어서 참가

하지 않은 학생이 있었으나, 결과적으로 좀 더 많

은 사람이 참가하는 것이 전체 학습 공동체 구축

을 위해 필요함을 발견하였다.

학습공동체는 정보의 유통 측면에서도 긍정적

인 효과를 만들었다. LMS에 제공되는 콘텐츠는

제작 비용이 발생하고 사전에 제작해야 하므로 개

별 프로젝트에 필요한 정보를 수시로 제공하기 어

려운데, 온라인 학습공동체에서는 자연스럽게 교

수자와 학습자 구분 없이 자연스럽게 더 많은 디

자인 관련 정보를 공유하게 되었다.

Ⅴ. 결론 및 시사점
본 연구는 웹 2.0 시대 블로그와 모바일 앱을

기존의 원격 교육 LMS과 융합하여 양방향 의사

소통을 보강하고 다양한 매체를 배합하여 만든 원

격 교육 패션디자인 스튜디오 과목을 개발하고,

이 과목을 수강한 학습자들의 활동과 평가, 교수

자들의 관찰 사례를 분석하였다. 교과목은 원격교

육의 장점인 접근성을 활용하기 위해 비동시적 수

업으로 설계하고, 교육내용은 다양한 유형의 콘텐

츠로 제공하였다. 사전 제작되는 강사주도형 콘텐

츠의 단점을 보강하기 위해 실습 프로젝트를 블로

그 툴을 활용한 가상의 스튜디오를 운영하였다.
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학생들은 매주 진행상황과 단계별 결과물을 블로

그에 공유하고, 다른 학생의 진행상황을 관찰하고,

교수, 튜터, 동료 학생들이 피드백을 제공하도록

운영하였다.

운영 결과, 학생들은 강사주도형 콘텐츠와 가상

의 스튜디오로 학습활동을 이원화하여 진행하는

것에 긍정적으로 평가했다. 다양한 유형의 콘텐츠

를 실습과 병행한 것은 개별 프로젝트에 필요한

정보와 기술의 습득 외에도 새로운 개념과 다양한

자극과 도전을 하는 효과가 있었고, 이는 전통적인

디자인 교육에 시사점을 제공하였다. 디자인 실습

교과목에서도 플립트 러닝(flipped learning) 방식

으로 온라인 콘텐츠로 미리 교육 내용을 제공하고

수업시간은 콘텐츠에 대한 토론이나 실습에 집중

하게 한다면 좀 더 효과적으로 교과목을 운영할

수 있을 것이다. 블로그를 통한 쌍방향 소통은 비

동시적 원격교육의 한계점을 보완하였고, 동료학습

의 기회를 제공하였다. 또한 교육 콘텐츠를 사전에

제작하는 원격교육은 학습자의 학습 상황 및 학습

자 특성에 따라 지도 내용을 조정할 수 있는 탄력

성이 허용되지 않은데, 블로그는 이를 보완하면서

도 비동시성의 장점은 유지할 수 있는 좋은 도구

였다. 블로그는 피드백이 댓글 형태로 제공되어 기

록이 되고, 이와 함께 형성적 평가를 실시하여 평

가 중심 환경 구축에 상승효과가 있었다.

본 연구에서 설계한 교과목의 장점과 한계점은

모두 온라인 학습공동체의 운영에서 발견되었다.

혼합형 학습과 블로그 운영은 학습 공동체를 구축

하는데 긍정적으로 작용하였다. 하지만, 학습 공동

체가 학습 효과 고취에 도움을 주기위해서는 좀

더 학습자간에 친밀한 관계 형성과 신뢰감 구축을

위한 활동이나 노력이 필요함을 보여주었다. 연구

의 한계점으로는 한 학기 운영 결과만을 분석하였

고, 연구 참여자 수가 적다는 점이다. 개방형 설문

지와 연구자들의 관찰에 바탕을 둔 질적 자료를

분석하였기에 HPL체제에서 제안하는 4가지 환경

구축의 각각의 효과를 객관적으로 측정할 수 없었

다는 점도 한계점으로 지적할 수 있다. 다만 교과

목의 개발 및 실제 운영 사례를 분석하고 평가했

다는 데에 이 연구의 의의가 있다.
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