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A B S T R A C T

In this study, a blended learning based SW maker education program was developed. The target learners 
of this program was students in the 3rd and 4th years of college. The goal of this curriculum was to have 
a basic competency as a maker through a long-term intensive education program that combined online and 
offline education within one year and to exhibit their project outputs to a maker fair for these learners. This 
course was designed to enable students to select three tracks for PC application developers, mobile 
application developers, and embedded developers according to their final target job category, so that learners 
could develop final products with clear themes which could be helpful for their career path. Throughout the 
course, online and offline education were blended, and after completing the entire common courses consisting 
of vocational foundation courses, common foundation courses, and advanced common courses, each course 
was designed to be completed in three different tracks. The basic direction was to carry out basic theory 
trainings online and intensive practical training and project development in offline. During the maker fair 
project, the offline maker space, online lab, and supports from tutor was provided respectively to create a 
multi-faceted learning environment.
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1. 서 론 

4차산업혁명시대가 도래하면서 정보통신기술의 

중요성이 더욱 높아짐과 동시에 관련 직종에 대한 

교육, 훈련에 대한 수요와 관심은 계속적으로 증가

하고 있다. 4차산업혁명이란 정보통신기술이 제조

업 등 다양한 산업들과 결합하여 새로운 유형의 

제품과 서비스를 창출하는 것으로, 이전까지의 기

술이 단순히 사람과 제품, 제품과 제품의 연결에 

관한 것이었다면 4차산업혁명시대에서는 이와 같

은 연결을 통한 삶의 변화에 초점을 둔다고 볼 수 

있다[1,2]. 4차산업혁명은 융합과 연결이 핵심이며, 

이는 관련 기술의 중요성과 함께 새로운 인재상에 

대한 필요성을 대두시키게 되었다. 

4차산업혁명시대가 요구하는 인재상은 창의융합

형 인재로써 인문학적 소양과 공학기반 창조력을 

바탕으로 신지식을 창조하고, 이 지식을 융합하여 

새로운 가치를 창출해낼 수 있는 인재를 뜻한다[3]. 

정보통신분야 교육에도 4차산업혁명시대의 인재상

에 적합한 교육방식이 요구되고 있는데, 그 중 하

나로 주목받고 있는 것이 메이커 교육이다. 메이커 

교육은 메이커 운동에서 시작된 것으로, 메이커 운

동이란 개인(메이커)가 창의적으로 무언가를 만들

어내고 이 과정을 통해 본인의 경험과 지식을 나

누려는 움직임이라 할 수 있다[3-5]. 메이커 운동은 

점차 확산되어 현재 국내를 포함한 세계 각국에서 

메이커 페어가 열리고 있고 메이커들의 작품을 공

유하는 기회를 가지고 있다. 

메이커교육을 정보통신 소프트웨어 분야 교육에 

접목하고자 할 때 가장 큰 어려움은 교육시간과 

장소의 제약이다. 최대한 짧은 기간 안에 일정한 

내용에 대한 교육을 진행해야 하는 인력양성기관

의 입장에서 학습자들이 메이커 스페이스에서 각

자의 작품을 만들어 낼 수 있도록 하기 위해서는 

온라인과 오프라인을 적절히 병행하는 것이 효과

적이라 할 수 있다. 

본 연구에서는 소프트웨어 분야 교육에 메이커 

교육과 블렌디드 러닝을 접목한 교육 과정 개발을 

위해 소프트웨어분야 인력양성기관의 교육 담당자

들이 직접 참여하여 현재 교육 프로그램 운영의 

어려움, 사회적 수요, 학습자들의 수요 등에 대한 

자문을 담당하였고, 이를 교육 과정 개발에 활용하

였다. 교육 담당자들과의 인터뷰 및 현장 조사를 

바탕으로 도출한 현재 운영 상 어려움은 첫째, 교

육내용 대비 시간적 제약, 둘째, 교육생들의 교육 

관련 기초 지식 격차로 인한 교육 진행의 어려움, 

셋째, 교육생들이 쉽게 반복, 복습, 실습할 수 있는 

교육 플랫폼에 대한 수요가 증가로 정리될 수 있

다. 

이와 같은 어려움을 해소함과 동시에 실전에 바

로 투입될 수 있는 실무형 인력에 대한 사회적 수

요, 동기 유발이 가능하고 취업에 연계되는 성과물

이 남을 수 있는 교육에 대한 학습자들의 수요를 

반영하여 본 연구에서는 소프트웨어 분야 인력양

성기관과 함께 블렌디드러닝 기반 정보통신분야 

메이커 과정을 공동 기획, 개발하였다. 본 논문에

서는 제 2장에서 블렌디드러닝 관련 연구, 제 3장

에서는 메이커 교육과정 관련 연구, 제 4장에서는 

연구 방법, 제 5장에서는 개발된 메이커 과정, 제 

6장에서는 결론에 대해 소개하고자 한다. 

2. 블렌디드 러닝 관련 연구

2.1 블렌디드 러닝의 정의

블렌디드 러닝은 협의로는 온라인 학습전략과 

오프라인 학습전략을 효과적으로 결합하여 활용하

는 전략으로 많이 사용되고 있고, 학습 목표, 내용, 

시간, 공간, 방법, 교수 매체, 상호작용 전략 등 학

습에 관련된 다양한 요소들을 복합적으로 활용하
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여 학습효과를 최적화하기 위한 설계 전략으로 그 

개념과 영역이 확장되고 있다[6]. 

2.2 블렌디드 러닝의 유형 및 설계

최병수, 유상미(2013)의 연구[7]에서는 기존 선행

연구들을 토대로 블렌디드 러닝 모형을 Z형과 H형

으로 구분하여 제시하였다. 이 중 Z형은 온라인과 

오프라인을 교대로 진행하는 경우를 뜻하며 수업 

차시를 분할하여 운영하는 Large Z형과 한 차시의 

수업시간을 분할하여 운영하는 small Z형 블렌디드 

러닝으로 세분화되고, H형은 온라인과 오프라인 수

업이 하나는 주가 되고 하나는 보조적 역할을 하

면서 상호 보완하는 방식의 병렬적 구조로 운영되

는 형태의 블렌디드 러닝을 뜻한다[7].

Rossett 외[8]의 연구에서는 블렌디드 러닝의 효

과적인 개발, 운영을 위한 전략으로 다음과 같은 

세 가지를 제안한 바 있다. 첫째, 블렌디드 러닝을 

설계할 때 기존의 오프라인 수업에 단순히 온라인 

요소를 추가하는 방식은 지양하고, 관련된 교수적 

요소들을 다각적으로 고려한 통합적인 교수 설계

가 이루어져야 한다. 둘째, 학습 목표, 내용, 환경, 

교육 방법 등에 대한 세밀한 분석을 바탕으로 수

업 상황에 따라 적합한 최선의 교육 방법을 선택

하고 융합하여야 한다. 셋째, 블렌디드 러닝을 활

용하는 목적에 맞게 수업 운영에 유연성과 다양성

을 충분히 고려하여야 한다[8]. 

3. 메이커 교육과정 관련 연구

3.1 국내 메이커 교육과정 연구

국내 메이커 교육과정 연구는 활발해지고 있는 

단계로, 초등학생들을 대상으로 한 연구에서, 소프

트웨어 코딩기반 메이커교육용 교수-학습모형을 

설계하여 그 효과성을 검증하였는데, 메이커교육을 

받은 집단이 그렇지 않은 집단에 비해 확산적 사

고와 실행능력이 문제해결력 향상에 더 큰 효과가 

있는 것으로 나타났다[9]. 대학생들을 대상으로 디

자인씽킹 프로세스 기반 메이커교육 프로그램의 

효과를 분석한 연구에서는 감성지능과 관련된 자

기이해, 타인이해, 감성활용영역에서 통계적으로 

유의미한 효과가 있음을 확인한 바 있다[10]. 4차산

업혁명시대에 한국형 메이커 교육의 방향성을 탐

색한 변문경과 최인수의 연구[3]에서는 기존 메이

커 교육이 메이커 스페이스에 구비된 장비 활용 

중심의 일회성 교육이었다는 점을 지적하여, 메이

커 교육이 무엇을 할 것인지에 대한 뚜렷한 목표 

설정을 중심으로 이를 바탕으로 거기에 필요한 장

비에 대해 배우고 활용할 수 있도록 변화해야한다

고 제언했다. 또한 메이커들이 제작한 결과에 대한 

충분하고 즉각적인 피드백이 중요함을 강조하며 

전문성있는 멘토의 피드백이 메이커 활동의 몰입

도를 증가시킬 것이라고 제안하여 메이커 교육에 

시사점을 남겼다[3]. 과학영재들을 대상으로 메이커 

소양과정, 메이커 문제해결과정, 메이커 창작과정

으로 구성된 SW코딩기반 메이커 교육 프로그램을 

개발한 이재호와 장준형의 연구[11]에서는 이 교육 

프로그램이 메이킹 역량 중 분석역량에서는 자료

수집, 자료분석역량에서, 설계역량 중에서는 아이

디어 정교화, 해결책 제안 역량에서, 구현역량 중

에서는 결과평가 역량에서 유의미한 향상 결과를 

보이는 것으로 나타났다. 예비 컴퓨터 교육 교사들

을 대상으로 공학중심 읽기 및 메이커 교육 프로

그램을 개발하여 적용한 박정호의 연구[12]에서는 

이 교육 프로그램이 학습자들의 메이커 교육에 대

한 긍정적인 인식 형성과 공학설계의 과정을 이해

하고 습득하는 데에 도움이 되는 것으로 나타났다

[12]. 
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3.2 해외 메이커 교육과정 유사 프로그램

1) Micro College

Micro College는 DaVinci Institute의 미래학자인 

Thomas Frey의 아이디어로 특정 전문 분야에 진입

하기 위해 갖추어야 할 능력 보유와 관련하여 단

기간, 집중적으로 코딩과 같은 실용적인 기술을 배

우는 고등교육을 뜻한다. 그 중 DaVinCi Coders 

Micro College[13]는 콜로라도 최초의 Micro College

로, 수요가 많은 직업에 필요한 기술을 500～1000

시간에 습득할 수 있는 집중 직업훈련 프로그램을 

제공하고 있으며, 승진, 이직, 전직에 유용한 자격

증인 Microdegree Accreditation을 발급한다는 특징

을 가진다. 컴퓨터공학 비전공자이면서 11주간 진

행되는 DaVinci Coders 과정 수료 후 회사에 신규 

채용된 3인의 초급 개발자에게 소요된 도제훈련 

기간을 분석한 결과, 컴퓨터공학 학부 전공자와 유

사한 기간인 2개월 정도의 도제훈련 기간이 소요

되는 것으로 나타나, 단기·집중 특성화 훈련 과정

인 Micro College의 가능성을 발견한 것으로 평가

받고 있다[13]. 

2) Nanodegree

Nanodegree 프로그램은 MOOCs 사이트 중 하나

인 Udacity가 Google, Amazon, Facebook과 같은 기

업들과 공동으로 기획·운영하는 개발자 직군 중

심의 교육 프로그램으로, 기술의 발전과 시대의 흐

름에 맞추어 빠르게 최신 필요 직군에 대한 교육 

프로그램을 운영하여 기업체가 인정하는 자격증을 

발급하고, 경력개발을 위한 지원을 제공한다는 특

징을 가진다. 실제 Google, Facebook, at&t 등 다수 

기업들이 Nanodegree 졸업자들을 채용하는 것으로 

나타나, 실제 Nanodegree 프로그램이 취업 연계에 

큰 도움이 되는 것을 알 수 있다[14]. 

4. 연구 방법

4-1 문헌연구

본 연구에서는 블렌디드 러닝 설계 관련 연구 

및 메이커 과정 유사 교육 프로그램 관련 연구를 

분석하여 블렌디드 러닝 기반 SW 메이커 교육 과

정 개발의 토대를 마련하였다. 

4-2 사례연구

소프트웨어 분야 인력양성 교육을 실제 운영하

는 현장의 의견을 적극적으로 반영하고자 교육과

정 담당자들과 심층 인터뷰를 진행하여 이로부터 

얻어진 정보와 국내외 메이커 교육 과정 및 유사 

교육 프로그램에 대한 사례 분석 내용을 연구 결

과물에 반영하였다.  

4-3 전문가 검토

소프트웨어 분야 교육 전문가 3인, 교육공학 전

문가 3인으로 구성된 전문가 위원회에서 본 연구

에서 진행된 단계별 산출물의 타당성을 검토하고, 

전문가 검토 내용을 바탕으로 수정·보완하여 최

종 교육 과정을 도출하였다. 

그림 1. 교육과정 개발 절차
Figure 1. Process of Education Program Development

5. 블렌디드러닝 기반 소프트웨어 분야 메이커 

교육 과정 개발
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본 연구에 참여한 소프트웨어분야 인력양성기관

에서 기존에 주로 운영하고 있는 교육 과정은 개

발자 과정으로 이 과정에서 중요한 것은 충분한 

실습을 통해 개발자로서 필요한 역량을 갖추고, 개

발자로 취업까지 연계되는 것이다. 소프트웨어분야 

인력양성기관 교육 과정 담당자들과의 인터뷰를 

통해 도출된 과정 운영의 어려움은 다음과 같다. 

첫째, 실제 교육 과정 운영에 있어서 배워야 하는 

과정은 많은 데 비해 시간적 제약이 많아 운영 기

관 및 교육생들이 어려움을 겪고 있다. 둘째, 교육

생들의 교육 관련 기초 지식 격차로 인한 교육 진

행의 어려움이 발생한다. 셋째, 교육생들이 쉽게 

반복, 복습, 실습할 수 있는 교육 플랫폼에 대한 

수요가 증가하고 있다.

이와 같은 어려움과 실전에 바로 투입될 수 있

는 인력에 대한 사회적 수요, 흥미롭고 성과물이 

남을 수 있는 교육에 대한 학습자들의 수요를 반

영하여 본 연구에서는 블렌디드 러닝을 기반으로 

한 소프트웨어 분야 메이커 교육 과정을 개발하였

다. 

5-1 과정 개요 및 목표

본 교육 과정의 대상은 대학 3-4학년 학생들로, 

총 1년 내의 온라인과 오프라인 교육이 결합된 블

렌디드형 장기 집중 교육 프로그램을 통해 메이커

로서의 기본 역량을 갖추고 스스로 개발한 프로젝

트를 국내외 메이커 페어에 출품하는 것이 본 과

정의 최종 산출물이다. 학습자들의 최종 산출물은 

메이커 페어에 출품함과 동시에 국내 기업들에게 

최종 프리젠테이션을 하는 과정을 통해 전문가들

의 피드백을 수렴할 수 있는 기회를 제공하고자 

한다. 

본 교육 과정을 성공적으로 이수한 학습자들에

게는 소프트웨어분야 인력양성기관과 온라인 교육 

기관이 공동으로 수료증을 발급하여, 과정 수료 후 

학습자들의 선택에 따라 1) 취업, 2) 진학, 3) 창업 

등 다양한 방향의 커리어 패스를 구축할 수 있도

록 지원하고자 한다.

5-2 과정 구성안

본 연구에서 개발한 소프트웨어 분야 메이커 교

육 과정은 사회적 수요와 교육 수요를 반영한 후, 

학습자들의 최종 목표 직업군에 따라 <표 1>과 같

이 PC 어플리케이션 개발자, Mobile 어플리케이션 

개발자, 임베디드 개발자 총 3개 트랙으로 선택이 

가능하도록 설계하였다. 본 과정에서는 트랙을 실

제 수요가 높은 직업군으로 명확하게 선정하여, 학

습자들의 최종 산출물이 커리어패스에 직접적인 

도움이 될 수 있도록 구성하였다는 특징이 있다.  

비고 주제
Track 1 PC 어플리케이션 개발자

Track 2 Mobile 어플리케이션 개발자

Track 3 임베디드 개발자

표 1. 소프트웨어 분야 메이커 교육과정 트랙
Table 1. Tracks for SW Maker education program

본 교육 과정에서는 운영 단계별 특성에 따라 

온라인 교육과 오프라인 교육을 혼용하여 운영하

며, 공통과정 이수 후에는 트랙별로 다른 과정을 

이수하도록 설계하였다. 블렌디드 러닝의 장점을 

살리기 위해 교육 과정 초기부터 내용 전문가인 

온라인 튜터의 지원을 제공(Q&A 등)하고, 온라인 

교육의 경우 동영상 콘텐츠 수강 뿐 아니라 라이

브 세미나, 온라인 실습실 등 다양한 온라인 교육 

플랫폼을 활용하여 기존 오프라인 교육을 보조, 보

완, 확장까지 가능하도록 설계하였다. 

본 교육 과정의 체계도를 살펴보면 <그림 2>와 

같이 온라인에서 기초 소양 반복 교육을 진행하고, 
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그림 2. 소프트웨어 분야 메이커 교육 과정 체계도
Figure 2. Outline of SW Maker education program 구분 과정

Track 1: PC 

애플리케이션 개발자 
트랙 온라인 과정

초급
웹 개발 및 웹 환경

유선통신 네트워크

중급 인공지능

고급 암호 및 보안

Track 2: Mobile 

애플리케이션 개발자 
트랙 온라인 과정

초급
안드로이드 개발 및 플랫폼

무선통신 네트워크

고급 암호 및 보안

Track 3: 임베디드 
개발자 트랙 온라인 

과정

초급
AVR/ARM 임베디드

네트워크

고급 암호 및 보안

표 3. 소프트웨어 분야 메이커 교육과정 트랙별 온라인 과목
Table 3. Online Courses of each Track for SW Maker education Program

오프라인에서 집중 실기 실습 및 프로젝트 개발을 

진행하는 것을 기본 방향으로 한다. 온라인의 경우 

국내 기술공학교육을 위해 NCS기반으로 개발된 온

라인 콘텐츠를 기본적으로 활용하고, 추가로 필요한 

과정의 경우 신규 개발 혹은 해외 MOOCs 등의 공

개 교육 자료를 자유롭게 활용할 수 있도록 한다.  

<표 2>를 통해 공통과정과 세부 트랙별 온라인 

콘텐츠 활용 범위를 확인할 수 있다. NCS 직업기

초능력 과정의 경우 100% 온라인으로 이수하도록 

하고, 개발자 공통과정 기초와 심화의 경우 해당 

과목의 이론 부분은 온라인으로, 실습은 오프라인

으로 나누어 진행하도록 한다. 

공통과정을 이수한 후 학습자들은 본인들의 목

표에 따라 3개 트랙 중 하나를 선택하게 되는데, 

선택한 트랙에 따라 초급, 중급, 고급으로 나뉘어 

과정을 이수하게 된다. <표 3>은 각 트랙에 해당하

는 온라인 과정으로, 이 과정들은 온라인으로 이

론, 오프라인으로 집중 실습 및 프로젝트 진행으로 

나누어 운영되며, 온라인 없이 100% 오프라인으로 

진행되는 과정들의 경우 온라인 실습실 활용을 통

해 오프라인 수업시간에 배운 내용을 언제, 어디서

나 실습할 수 있는 교육 환경을 제공한다. 

구분 과정

NCS 직업 기초

NCS 정보능력

NCS 자원관리능력

NCS 기술능력

NCS 문제해결능력

NCS 수리능력

개발자 공통 
기초

컴퓨터 공학 입문

수학적 사고, 논리적 사고

알고리즘과 데이터 구조

운영체제의 이해

개발자 공통 
심화

객체지향 언어 코딩

기타 언어 코딩

테스팅 및 디버깅

개발자 도구

서버 및 클라이언트

실습 프로젝트 
(웹사이트 구축, 로봇 만들기 등)

표 2. 소프트웨어 분야 메이커 교육과정 온라인 공통 과목
Table 2. Online Basic Courses for SW Maker education Program

3개 트랙으로 나누어 온라인 및 오프라인 교육

이 끝나면, 온라인, 오프라인 지원을 토대로 개인

별 메이커 페어 프로젝트를 진행하게 된다. 프로젝

트 수행을 위한 오프라인 메이커 스페이스와 온라

인 실습실, Q&A, 라이브 세미나가 운영되며, 프로

젝트 완성품은 메이커 페어에 출품하고, 국내 기업

을 대상으로 최종 발표회를 진행하여 피드백을 받

고 수정·보완할 기회를 마련한다. 
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5-3 블렌디드 러닝 활용 방안

본 메이커 교육 과정에서 블렌디드 러닝을 활용

하는 방안은 온라인 콘텐츠, 서비스, 플랫폼이 오

프라인 교육을 1) 보조하는 방안, 2) 문제점/어려움 

등을 보완하는 방안, 3) 확장하는 방안으로 나누어 

<표 4>과 같이 정리할 수 있다. 

분류 교육 보조 교육 보완 교육 확장

온
라
인 
콘
텐
츠 

활용 
방법

-

온라인으로 
기본 이론 학습 
후 오프라인 
훈련 참여

-

기대
효과

-
선수지식격차 
해소

-

온
라
인 
실
습
실 

활용 
방법

오프라인에서
학습한 내용을 
온라인 실습실
에서 복습/실습

-

오프라인 
실습장이 아닌 
언제, 어디서나 
실습가능한 
환경 제공

기대
효과

교육시간 
효율적 운영

-
교육환경의 
개인화

라
이
브 
세
미
나 

활용 
방법

- -

교수자가 
실시간 
문제풀이/실습 
도움 제공하는 
등 오프라인과 
온라인 매개체 
역할

기대
효과

- - 상호작용 향상

기
타

활용 
방법

- -

온라인학습관
리플랫폼(LMS)

을 활용한 
전문 튜터의 
학습 지원

기대
효과

- -
체계적인 학습 
지원 제공

표 4. SW분야 메이커 교육 과정을 위한 블렌디드 러닝 전략
Table. 4 Blended Learning Strategies for SW Maker education program

5-4 블렌디드 러닝 주요 운영 전략

1) 온라인 실습실을 활용한 실습 지원

프로그래밍 언어의 경우 학습자의 실습 내용에 

대한 교수자의 즉각적이고 적절한 피드백이 교육

의 효과성 및 학습자 만족도에 큰 영향을 끼치는 

요인이 된다. 그래서 온라인 실습실은 프로그래밍 

환경과 교육시스템이 통합된 시스템으로, 학습자가 

직접 프로그래밍 소스 코드에 접근하여 주도적으

로 다양한 프로그램을 직접 코딩할 수 있고, 학습 

중에 즉각적으로 결과와 함께 적절한 피드백을 확

인할 수 있다는 장점을 가진다[14]. 

본 교육 과정에 활용하고자 하는 온라인 실습실

의 특징은 첫째, PC 및 스마트 기기에 구애 없이 

어떤 플랫폼이나 디바이스에서도 동일한 환경으로 

온라인 실습이 가능하고, 둘째, 온라인 실습실과 

함께 프로그래밍 언어 비형식 과정을 제공하여 학

습자가 비형식 과정을 통해 프로그래밍 언어의 선

수 학습과 기초 문법의 이론과정을 자유롭게 학습

한 뒤 간단한 실습 예제를 에디터를 통해 직접 실

습할 수 있으며, 셋째, 온라인 실습실이 다양한 실

습형 콘텐츠와 연계되어 있다는 점이다[14]. 

프로그래밍 교육에서 자유로운 실습과 실습 과

정 및 결과물에 대한 피드백은 매우 중요한 요소

이나, 오프라인 교육에서 1대 1로 이를 제공하기는 

쉽지 않다. 온라인 실습실을 활용할 경우, 해외 실

습 사이트를 이용하지 않고도 학습자들이 반복적

으로 프로그래밍 실습을 수행할 수 있으며, 이에 

대한 즉각적인 피드백을 제공받을 수 있다는 장점

을 가진다. 그러므로 본 교육과정과 같은 블렌디드 

러닝에서 오프라인에서 실습한 내용을 학습자들이 

원하는 시간, 장소에서 온라인 실습실을 활용하여 

복습한다면 교육 효과 향상에 도움이 될 것으로 

보인다. 온라인 실습실 활용은 블렌디드 러닝에서 

오프라인과 온라인을 연계하는 좋은 연결고리로 
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작용할 수 있을 것으로 기대된다. 

2) 라이브 세미나를 활용한 상호 작용 촉진

온라인 교육의 제약사항으로 많이 지적받는 것

이 상호작용의 부재인데, 라이브 세미나를 활용한

다면 이에 대한 우려는 상당 부분 해소될 수 있다. 

본 연구에서 개발한 블렌디드 러닝 기반 메이커 

교육과정에서 라이브 세미나는 다음과 같이 활용

될 수 있다. 첫째, 수업의 한 형태로 활용될 수 있

다. 둘째, 교수자의 실습 부분을 실시간으로 공유

하며 설명을 듣고 따라하며 질의응답이 가능하다. 

셋째, 학습자가 온라인 콘텐츠를 학습하며 가졌던 

어려움이나 질문을 실시간으로 묻고 답하는 형태

로도 운영할 수 있다. 넷째, 학습자들이 공통적으

로 실수하거나 어려워하는 부분에 대한 설명을 위

한 장으로도 활용할 수 있다. 다섯째, 라이브 세미

나에 참석하지 못한 학습자에게는 녹화된 라이브 

세미나 영상 자료를 제공할 수 있다는 장점이 있

다. 본 연구에서는 온라인 과정을 운영하는 교수자

가 라이브 세미나 활용을 통해 학생들과 공감대를 

형성하고, 추후 오프라인에서 직접 만나 실습을 진

행하거나, Q&A 세션을 진행하는 것을 효과적인 블

렌디드 러닝 운영 전략의 하나로 제안하고자 한다. 

3) LMS를 통한 전문 튜터의 지원 제공

직업교육과정 학습자에게 필요한 것 중 하나는 

어려운 내용, 모르는 부분을 질문했을 때 답해주

고, 학습의 길잡이 역할을 해주는 전문 튜터라 할 

수 있다. 그러나 기존의 오프라인 교육에서는 교수

자가 그 역할을 수행하고 있고, 온라인 과정에서의 

튜터는 운영에 초점을 맞춘 경우가 많다. 본 연구

에서 개발된 블렌디드 교육과정의 효과성을 제고

하기 위해서는 온라인과 오프라인 훈련 프로세스

를 지원해주는 내용 전문성을 가진 튜터의 지원이 

필요할 것으로 보인다. 블렌디드 러닝 과정에서 튜

터는 Q&A를 담당하고, 학습자의 학습 과정에 알림

이나 조언을 제공하는 등 학습자 가까이에서 학습

을 지원하는 역할을 수행함으로써, 온라인과 오프

라인이라는 다른 학습 환경에 놓인 학습자가 어려

움 없이 학습을 진행할 수 있도록 돕는 중요한 역

할을 수행하여야 한다. 

6. 결 론

본 연구에서는 소프트웨어 분야 교육에 메이커 

교육과 블렌디드 러닝을 접목한 교육 과정을 도출

하였다. 본 교육 과정의 대상은 대학 3-4학년 학생

들로, 총 1년 내의 온라인과 오프라인 교육이 결합

된 장기 집중 교육 프로그램을 통해 메이커로서의 

기본 역량을 갖추고 교육 과정 동안 스스로 개발

한 프로젝트 산출물을 국내외 메이커 페어에 출품

하는 것까지를 본 과정의 목표로 설계하였다. 본 

교육 과정을 성공적으로 이수한 학습자들에게는 

소프트웨어 분야 인력양성기관과 온라인 교육 기

관이 공동으로 수료증을 발급하여, 과정 수료 후 

학습자들의 선택에 따라 취업, 창업, 대학원 진학 

등에 활용할 수 있도록 지원하는 것이 본 과정의 

특징 중 하나이다. 또한, 본 교육 과정은 사회적 

수요와 교육 수요를 반영하여 학습자들의 최종 목

표 직업군에 따라 PC 어플리케이션 개발자, Mobile 

어플리케이션 개발자, 임베디드 개발자 총 3개 트

랙으로 선택이 가능하도록 설계하여, 학습자들의 

명확한 주제를 가지고 최종 산출물을 개발하여 자

신들이 원하는 커리어패스에 직접적인 도움이 될 

수 있도록 구성하였다는 특징도 있다. 

본 교육 과정에서는 과정 전반에 걸쳐 온라인 

교육과 오프라인 교육을 혼용하여 운영하며, 블렌

디드 러닝의 효과를 극대화하기 위해 교육 과정 

초기부터 내용 전문가인 온라인 튜터의 지원을 제

공하고, 이론 교육을 위한 온라인 콘텐츠 활용, 라
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이브 세미나, 온라인 실습실 등 다양한 온라인 서

비스를 제공하여 오프라인 교육을 보조, 보완, 확

장까지 가능하도록 하였다. 온라인에서 주로 기초 

소양 반복 교육을 진행하고, 오프라인에서 집중 실

기 실습 및 프로젝트 개발을 진행하는 것을 기본 

방향으로 하며, 메이커 페어 프로젝트 진행 중에는 

오프라인 메이커 스페이스와 온라인 실습실, 튜터

의 지원을 병행하여 다각적 교육 환경을 제공하고

자 하였다. 

본 연구에서 개발된 블렌디드 러닝 기반 소프트

웨어 분야 메이커 교육 과정을 통해 학습자들이 

해외 Micro college, Nanodegree 사례와 같이 온라

인, 오프라인의 장점을 융합하여 단기간에 집중적

으로 실무 위주의 교육을 받을 기회를 마련하고자 

하였다. 교육과 개발이 분리된 교육이 아닌, 교육

을 이수하면서 개개인의 프로젝트 산출물을 가지

고 메이커 페어에 출품할 수 있도록 하여 학습자

들의 동기와 목표의식을 함양하고 교육 만족도와 

성과를 향상시킬 수 있는 교육 방법의 하나로 제

안하고자 한다. 본 연구에서 개발된 교육 과정의 

효과성을 다각적으로 검증하는 후속 연구가 단계

적으로 필요할 것으로 보인다. 
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