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요약

학교 교육에서 블렌디드 러닝이 주요 이슈가 되면서 효과적인 블렌디드 러닝의 설계와 실행에 대한 
관심은 높은 반면, 블렌디드 러닝에서 교사 역할에 대한 논의는 그리 많은 주목을 받고 있지는 않다.  
이에 본 연구에서는 블렌디드 러닝에서 교사에게 기대되는 역할과 구체적인 행동이 무엇인지를 제시
해 봄으로써, 갑작스러운 환경변화에 블렌디드 러닝을 체계적으로 적용하지 못했던 교사들과 아직도 
학교 현장이 낯선 초임 교사들에게 블렌디드 러닝에서 교사의 역할에 대한 안내를 하고자 한다. 이를 
위해 본 연구는 먼저 국내외 문헌들에서 제시된 블렌디드 러닝에서의 교사 역할과 역할 행동을 조사하
여 블렌디드 러닝에서 교사의 역할 및 역할 행동을 유목화 및 종합하였으며, 전국의 초중고 교사를 대
상으로 설문조사를 실시하여 교사 역할에 대한 현장 인식과 이해 수준을를 확인하였다. 설문 결과는 
이론과 현실의 차이를 반영하였는데, 문헌연구에서 분류한 설계자, 촉진자, 지원자, 평가자로 교사의 
역할을 구조화한 것과는 달리, 평가자와 관련된 역할 행동들이 촉진자와 설계자로 흡수되는 경향이 있
었다. 더불어 학교급, 블렌디드 러닝 경험의 유무, 교사 경력, 지역에 따른 비교 분석을 한 결과 지역을 
제외한 모든 항목에서 통계적으로 유의미한 차이를 보였다. 본 연구는 초중등학교 교사들이 일반적인 
수업 상황에서 블렌디드 러닝을 계획하고 수행하는 데 기본이 되는 가이드라인을 제시하였다는 데 의
의를 찾을 수 있다. 

주제어: 블렌디드 러닝, 혼합 학습, 온라인 학습, 원격학습, 교사 역할

1) 본 연구는 ‘학교 교육에서의 블렌디드 러닝 (Blended Learning) 실행 방안 탐색 (한국교육과정평가원 연구보고RRI 
2021-2)’의 데이터를 활용하여 다시 분석하였으며, 관련 내용을 발췌하여 재구조화하였음.  
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I. 서  론

우리나라는 1996년 교육정보화 기본계획에 따라 초중등학교에 교육정보화 기반을 구축하기 시작
한 이래로 지속적인 노력을 기울여 온 결과 최근의 디지털 교육 정책 추진을 위한 학교의 환경적 기반
은 상당 수준에 이르게 되었다(교육부, 한국교육학술정보원, 2020; 조은순, 2020). 이를 토대로 지난 
2년여간 코로나19로 인한 온라인 학습 요구에 대응하여 종전의 교실 수업에 온라인 학습 환경을 혼합
한 블렌디드 러닝을 실행한 바 있다. 그간 ICT 활용 교육, e-러닝, 스마트교육 등을 추진해 온 우리 학
교 현장에 블렌디드 러닝은 사실 새로운 것이 아님에도 최근 새롭게 관심을 받았는데, 그 이유를 교육
적 요구의 변화, 학생관의 변화, 교사 역할의 변화라는 세 가지 측면에서 설명할 수 있다(경기도교육청, 
2020). 먼저 교육적 요구의 변화는 테크놀로지의 발달과 맞물려 시공간을 초월한 다양한 형태의 학습
에 대한 요구, 학생 참여형 수업에 대한 요구, 그리고 학생의 특성과 자질을 고려한 맞춤형 학습에 대한 
요구의 증가를 의미한다. 둘째, 학생관의 변화란 디지털 네이티브(digital native)와 같은 학생 특성의 
변화와 더불어  학생이 교육의 주체로 전면 등장하고 있음을 의미한다. 마지막으로  교사 역할의 변화
는 이미 많은 연구에서 논의된 바(예: 박균열, 김순남, 손찬희 외, 2016;  홍선주, 정연준, 안유민 외, 
2018) 교사가 더 이상 지식 전달자가 아닌 학습 촉진자 혹은 지원자이자 학생들의 멘토이며,  삶의 맥
락에서 학습 경험을 설계하는 설계자로 역할이 변화되었음을 의미한다. 이처럼 교육의 주체로서 학생
이 강조되며 학습의 현실적인 실천 방안에 대한 필요성의 증가와 더불어 블렌디드 러닝의 중요성이 새
롭게 부각된 것이라 할 수 있다.

여러 다른 수업 형태들 중 유독 블렌디드 러닝이 학생 중심 학습에서 거론되는 이유를 Horn과 
Staker(2015)는 테크놀러지 활용을 통한 맞춤형 학습의 가능성에서 찾는다. 이들은 학생 중심 학습의 
최적화된 형태를 학생과 교사가 1대1로 배우고 가르치는 상황이라고 보는데, 다수의 학생과 교사가 
수업을 진행해야 하는 학교 교육 상황에서는 블렌디드 러닝을 통해 대안을 모색할 수 있다는 것이다. 
즉, 블렌디드 러닝 환경에서는 모든 학생이 교사의 개별적 도움으로 자신만의 학습 경로를 계획할 수 
있고, 특히, AI, 빅데이터, VR·AR 등을 활용하면 학생들에게 각자의 수준과 흥미에 부합하는 다양한 
학습 경험을 제공할 수 있으며, 이를 통해 역량 함양을 도모할 수 있다는 것이다. 

한편, 구성주의 학습 관점에서 바라보는 학습 환경의 조건은 학생들이 학습 목적의 달성과 문제 해
결 활동을 위해 다양한 도구를 활용하여 정보 자원을 탐색하고, 상호 지지하며 함께 협력하고 해결안
을 모색하는 공간이라 할 수 있다(Wilson, 1996). 이러한 학습 환경은 학생들이 정보처리 도구, 의사
소통 도구, 협업 도구 등 테크놀로지를 학습의 도구로 활용하여 비판적으로 정보를 분석하고, 협력적
으로 지식을 구성하며, 실제적 문제 해결을 위해 사고를 공유할 수 있도록 환경을 조성함으로써 실현 
가능하다(홍선주, 이명진, 2020). 이에 대해 김현진(2020)은 질적으로 향상된 블렌디드 러닝 환경에
서 학생이 주도적으로 탐구하는 학습으로의 변화라고 하였으며, 이는 곧 향후 학교 교육의 새로운 일
상이 될 것이라 예측하였다. 이러한 변화에 가속도가 붙은 것은 2020년 코로나19 펜데믹으로 인한 원
격 학습(distance learning)의 급속한 확산이다.
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UNESCO(2020)는 원격 학습의 효과성은 테크놀로지 준비도, 콘텐츠 준비도뿐 아니라 교사의 준
비도에도 달려있음을 지적한 바 있다. 또한, 권성연(2020)은 온라인 수업의 단순한 도입과 적용을 넘
어 보다 성공적인 실행을 위한 요인으로 온라인 수업 콘텐츠의 질, 테크놀로지 지원 체제와 함께 교사
의 역량, 그리고 학생의 역량이 갖추어져야 함을 지적하였다. 이와 유사하게 여러 선행 연구에서 블렌
디드 러닝의 핵심에는 학생이 있으며, 교사에게는 기존의 역할과는 다른 역할이 요구된다는 점을 언급
하고 있다. 

이렇듯 블렌디드 러닝의 활성화에 따라, 교육의 수요자와 공급자들은 교사 역할이 어떻게 변화하
는 지에 대해  관심을 보이고 있으며, 개발된 테크놀로지들이 과연 수업에서 효과적으로 사용될 수 있
는 지에 대한 연구 또한 활발히 이루어지고 있다. 이러한 연구들에 앞서 우리가 현실적으로 고민해야
할 문제는 온라인 수업이 여전히 낯선 교사들에게 ‘온라인과 오프라인이 혼재하는 상황에서 교사가 
무엇을 기준으로 수업을 설계하고 학생들을 지도해야하는 가’이다. 즉 변화하는 교육 환경과 새로운 
테크놀로지에 적응하기도 바쁜 상황에서 교사들에게 수업 콘텐츠의 질을 재고하고 온라인과 오프라
인을 넘나들며 효과적인 수업을 진행할 것을 기대하는 것은 현실과 거리가 있는 이야기 같이 들린다. 
따라서 블렌디드 러닝의 안정적 정착을 위해서 교사들의 부담을 덜어줄 수 있는 기본적 안내서가 절
실하다. 

이러한 필요에 의해 본 연구에서는 관련 선행 연구를 분석하고 우리나라 학교에서 블렌디드 러닝을 
수업에 적용하거나 경험해본 교사들의 의견을  반영하여 블렌디드 러닝에서 교사에게 기대되는 역할
을 정련하여 제시하고자  한다. 그리고 이러한 역할과 역할 행동 목록이 학교 현장에서도 동의를 얻을 
수 있는 지를 확인하여 실용성을 높이고자 한다. 또한 집단별로 어떠한 의견의 차이가 나는 지를 파악
하여 블렌디드 러닝이 학교 현장에 연착륙할 수 있는 방안을 고민하여 교사가 블렌디드 러닝 실행을 
위한 준비도를 높이는 데 기여하고자 한다.

II. 문헌 연구

온라인 수업에서 교사 역할에 대해 Goodyear et al.(2001)은 연구자, 평가자, 조력자/상담자, 과정 
촉진자, 운영자, 설계자, 기술자, 내용 촉진자로 분류하였으며, 강민석과 김명랑(2014)는 교수설계자, 
학습평가자, 상호작용 촉진자, 학습상담자, 학습정보제공자, 학습 환경 관리자로 분류 하였다. 이외에
도 Boelens et al.(2017)이나 Amro & Borup(2019)는 블렌디드 러닝을 계획하고 운영함에 있어 교
사의 행동에 대해 나름의 정리를 시도하였다. Boelens et al.(2017)은 블렌디드 러닝을 함에 있어 교
사들이 중점을 두어야 할 사안으로 상황에 따라 유연하게하기(incorporating flexibility), 상호작용 
자극하기, 학생의 학습 과정 촉진하기, 그리고 정서적 학습 분위기 조성하기를 제안하였다. 그리고 
Amro & Borup(2019)은 영어 학습자들을 대상으로 개인 맞춤형 소프트웨어 활용에 있어 교사 역할
을 구분하였다. 예를 들면, 학생들에게 소프트웨어 및 학습 기대치를 안내하는 역할,  기술적 문제를 해
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결하는 역할,  학생들의 소프트웨어 활용 학습을 위한동기를 부여하는 역할, 시스템에서 학생의 행동
과 학습을 모니터링하는 역할, 그리고 마지막으로 학습을 제공하는 역할로 구분하였다. 이렇듯 연구들
은 블렌디드 수업을 하는 목적이나 활용하는 온라인 도구, 대상 학교급이나 과목에 따라 교사 역할 유
형 및 기대 행동이 제시되기도 하였으며, 연구 주제에 따라 특정 역할에 좀 더 비중을 두고 유형화하기
도 하였다. 이에  본 연구에서는 일차로 블렌디드 러닝에서의 교사 역할을 일반화하기 위해 기존 연구
들에서 기술된 교사 역할과 관련 행동을 조사하여 정리해보고자 한다. 

선행 연구를 수집하는 데 있어 블렌디드 러닝과 함께 온라인 학습, 원격 학습, 미래 교육을 위한 교
사 역할과 역량 등에 관련된 연구를 대상으로 하였으며, 해당 연구에서 진술하는 교사들의 역할 및 기
대 해동을 발췌하여 정리하였다. 구체적으로 RISS, Google학술 검색, EBSCOhost 및  JSTOR에서 
블렌디드 러닝, 혼합 학습, 온라인 학습/수업, 원격 학습/수업, 미래 교육 등의 주제어와 교사 역할, 교
사 역량 등의 주제어를 혼합하여 최근 20년간의 연구를 검색하였다. 이렇게 수집한 연구들에서 교사
의 역할, 역량, 또는 구체적인 행동이나 태도 등을 언급하는 부분을 발췌하여 유사성이 높은 내용을 묶
어 유형별로 정리하였다. 이러한 유형화 작업을 두 명의 연구자가 각자 시행한 후, 내용 간의 유사성이
나 유형 간의 위계성 등의 측면에서 상호 비교하여 조정하였는데, 이때 중요하게 다룬 비교의 관점은 
유형들 간 특징이 구분 가능한 가였다. 여러 차례의 비교와 조정 과정을 거쳐 블렌디드 러닝을 위한 교
사 역할을 정리하였다. 

1. 블렌디드 러닝에서의 교사 역할

블렌디드 러닝에서도 교사는 학생들의 학습 과정을 확인하고 필요한 학습 기술을 알려주며 수업 참
여를 독려하는 등 기본적인 수업 운영을 하게 된다(Borup, Chambers, &  Stimson, 2019). 달리 말
하면 블렌디드 러닝에서의 교사의 역할이 완전히 새롭게 변화하였다기 보다는 교사 역할에 대한 기대
와 역할 행동이 변화된 상황을 반영하여 수정되었다고 할 수 있다. 

먼저 블렌디드 러닝이 수업 관련 연구들에서는  교사가 온·오프라인 수업의 장점을 활용하여 수업
을 설계할 수 있다는 점에서 긍정적인 반응을 보이고 있다. 이상수(2007), 임정훈(2004), Boelens, 
De Wever,& Voet(2017) 등의 연구들은 교사는 온라인과 오프라인 각각의 학습 환경의 특징을 이해
하고 이를 수업에 반영하여 설계할 수 있어야 한다는 점을 우선으로 제시하였다. 예를 들어, 온라인 수
업과 교실 수업에서 학생들은 동일 주제에 대해 다른 방식으로 학습 활동을 수행하고 소통할 수 있으
며, 테크놀로지를 활용하여 교사는 학생들과 실시간 혹은 비실시간으로 상호작용이 가능하는 장점이 
있다(이상수, 2007). 이렇듯 시간과 공간의 제약을 넘어서 교사와 학생이 상호작용이 가능하다는 점은 
교실 수업의 단점을 보완하며, 학생들에게 학습이 지속되고 있다는 안정감을 주어 학습 만족도를 높일 
수 있는 핵심이기도 하다. 더불어 교실 수업에서 교사는 학생의 행동과 반응을 관찰하고 즉시 의견을 
전달할 수 있다는 장점도 있으나, 모든 학생들에게 고루 의견을 전달하기에는 한계가 있다. 반면 블렌
디드 러닝 환경에서 교사는 학생들에게 개별 또는 집단별로 피드백을 줄 수 있을 뿐 아니라 피드백 시
간도 조정할 수도 있기 때문에, 학생과의 소통이 용이한 측면이 있다(권성연, 2020). 이렇듯 온오프라
인에서 지속적으로 이루어지는  상호작용은 학생들이 실재감을 유지하여 온라인 학습에서 소외되지 
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않도록 하는 데 기여한다(Lai, Lam, & Lim, 2016). 즉, 블렌디드 러닝에서 교사는 온라인과 오프라인
을 넘나들며 학생들과 음성, 문자, 표정 등 다양한 형식으로 소통함으로써 수업 만족도와 학습 효과를 
제고할 수 있다는 긍정적 측면이 있다. 이렇듯, 온라인과 오프라인이 혼합된 학습 환경은 학습 효율을 
높이고 학생들의 수업 만족도를 높일 수 있다는 장점이 있는 반면, 그만큼 교사가 체계적이고 정교하
게 수업을 설계할 필요가 있다는 점을 내포한다(전병호, 김용, 2017; 홍효정, 이재경(2016).  

또한 블렌디드 러닝 환경의 강점 중 하나는 온라인과 오프라인 학습을 통해 수집되는 학생의 학습 
데이터를 통합적으로 저장, 관리할 수 있다는 점이다(Borup, Chambers, &  Stimson, 2019). 이에 
따라 데이터를 근거로 학생의 특성이나 성취를 파악하고, 이를 해석하여 학생의 성장에 활용하거나 교
수학습 개선의 근거로 활용하는 것(홍선주 외, 2018; Graham et al., 2019)까지도 교사의 역할 범주
에 들어오게 되었다. 물론, 교사는 온라인과 오프라인 각각의 학습 활동의 특성을 파악하고 이에 맞는 
평가 방안을 구안(강정찬, 이상수, 2009)해야 한다는 어려움과 온라인상에서의 평가는 공정성 이슈가 
발생(홍선주 외, 2020)할 수 있다는 어려움이 있다. 따라서 교사는 수업 설계 및 운영에 있어 다양한 
기준과 평가에 대한 고민은 필수적이다. 

지금까지 논의에서도 가늠이 되듯이 전통적 면대면 교실 수업에서 블렌디드 러닝으로의 이동은 교
사 역할 유형을 새롭게 전환하였다기보다는 그 역할의 비중이나 관점에 변화를 가져왔다. Huang
(2019)은 면대면 수업에서 교사의 주요 역할은 인지적 역할이었으며 그 다음이 관리적 역할이었다면, 
온라인 수업에서는 관리적 역할이 인지적 역할을 우선한다고 보고하였다. 이는 온라인 학습 환경에서 
학생은 오프라인 환경에 비해 상대적으로 정보와 자료에의 접근이 용이하여 학습 내용의 습득이라는 
측면에서 교사에 대한 의존도가 낮기 때문이라 할 수 있다. 이러한 수업 환경의 변화로 기술적 측면이 
교사 역할에 새롭게 강조되게 되었다(Coppola, Hiltz, & Rotter, 2002; Singh & Reed, 2001).예를 
들어 교사는 학습 플랫폼이나 테크놀로지에 대한 기본적 이해를 갖추고 학생들에게 활용법을 안내할 
수 있어야 하며, 수업 중에 발생하는 기기 오작동 문제에 대한 최소한의 해결 방안도 가지고 있어야 한
다는 역할 기대를  가지게 되었다(Goodyear et al., 2001). 이러한 기대는  교사들에게 지속적으로 발
전하는 테크놀로지와 이것을 교육적으로 활용하는 방안에 관한 지속적인 고민을 하게 하고 있다.

더불어 온라인 환경에서의 학습이 늘어나면 상대적으로 교사와 학생의 직접 대면 기회가 줄어들게 
되고 매체를 통해 교류를 하게 됨에 따라 교사와 학생의 친밀도는 다소 다른 결을 지닐 수 있게 되었다. 
이에 따라 학생에 대한 사회·정서적 지원이 교사 역할의 한 부분으로 비중있게 논의되는 경향이 있다
(강민석, 김명랑, 2014; Amro & Borup, 2019; Boelens, De Wever,& Voet, 2017; Goodyear et 
al., 2001). 여기서 사회·정서적 지원은 학생에게 심리적 지지를 제공하는 것뿐 아니라 온라인 수업에 
대한 학생들의 부적응이나 정보기기 사용의 어려움 등을 해소하여 학습에 지속적으로 참여하게 하는 
것을 포함한다(강민석, 김명랑, 2014; Amro & Borup, 2019). 이는 블렌디드 러닝에서  상담에 대한 
접근이 정서적 돌봄부터 학습이나 수업에의 적응까지 그 범위가 확대되어 이해될 필요가 있음을 의미
한다.
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2. 블렌디드 러닝에서 교사의 역할 행동 분류

이상 논의된 연구들에서 제시된 교사들의 역할 행동을 정리하면  <표 1>과 같이 구조화할 수 있다. 
이를 살펴보면 교사의 역할 유형이 크게 달라졌다고 하기 보다는, 수업이 온라인과 오프라인을 넘나들
면서 블렌디드 러닝 수업에서의 기대되는 교사의 역할 행동에 다소 변화가 있음을 알 수 있다. 수업에
서 나타나는 교사의 행동은 연속성이 있어 각 역할에 해당하는 행동을 명확하게 구분하는 것은 상당히 
어려움이 있었다. 따라서 연구자들은 교사 행동의 주요 목적을 중심으로 설계자, 촉진자, 평가자, 지원
자로 구분하여 유형화를 시도하였다.  

각 유형별 주요 역할은 설계자로서의 교사는 블렌디드 러닝을 설계하는 단계에서 교사가 행하는 행
동과 태도를 아우르는 역할로 학생의 특성이나 온라인 및 오프라인 수업 도구의 장단을 고려하여 상황
별로 수업 단계를 설계할 때 교사가 미리 고려해보는 사안들과 관련이 있다. 촉진자로서의 교사는 학
생과 교사, 학생과 학생 등 교육 주체들 간 활발한 상호작용이 일어날 수 있도록 노력하는 교사의 태도
나 행동과 관련이 있으며 학생들의 수업 적응을 돕거나 지지하는 등의 역할도 포함한다. 평가자로서의 
교사는 오프라인뿐 아니라 온라인에서 일어나는 학생들의 학습 과정이나 결과물, 학습 상태를 진단하
고, 누적된 데이터와 평가 결과를 다양한 방식으로 활용하는 것과 관련된 교사 행동과 관련된다. 마지
막으로 지원자는 수업을 운영하는 과정에서 발생하는 기술적인 부분을 지원하고 문제를 해결하는 것
과 정보 윤리 준수를 위한 노력과 태도를 포함한다.

  

역할 주요 역할 관련 선행 연구

설계자

⦁학습 설계를 위한 과제, 학
습자, 인적･물적 자원 분석

강정찬, 이상수(2009); 김회수 외(2007); 김희진, 이현구(2011); 남창우, 이민
효(2021); 민재윤, 김민(2021), 정한호 외(2020); Singh & Reed(2001)

⦁온라인 및 오프라인 각 환경
의 장점을 활용한 학습 설계

강정찬, 이상수(2009); 김희진, 이현구(2011); 박미현, 허균(2020), 이상수
(2007); 홍선주 외(2020); 홍효정, 이재경(2016); Graham et al.(2019)

⦁교육적 목적에 따른 온라인 
및 오프라인 교수학습 방법
의 혼합

강민석, 김명랑(2014); 임정훈(2004); 전병호, 김용(2017); 홍선주 외(2020); 
홍효정, 이재경(2016); Boelens et al.(2017)

촉진자

⦁교육 주체 간 상호작용 활
성화

박미현, 허균(2020); 오영범(2020); 임병노(2005); 임정훈(2004); 주영주, 김
서령(2006); 홍선주 외(2020); 홍효정, 이재경(2016); Boelens et al.(2017); 
Borup et al.(2014); Graham et al.(2019); Powell et al.(2014)

⦁학습의 주도권을 학생으로 
이양 김회수 외(2007); Boelens et al. (2017); Lam & Lawrence(2010)

평가자

⦁학습 상태 진단 및 모니터
링 및피드백 제공

권성연(2020);강민석, 김명랑(2014); 강정찬, 이상수(2009); 박미현, 허균
(2020); 홍선주, 외(2020); Amro & Borup(2019); Borup et al.(2019); 
Goodyear et al.(2001); Lai et al.(2016)

⦁학습 데이터의 활용 주영주, 김서령(2006); 홍선주 외(2018); 홍선주 외(2020); Goodyear et 
al.(2001); Graham et al.(2019)

지원자
⦁테크놀로지의 효율적 활용 

및 활용 상의 문제 해결

권성연(2020); 김회수 외(2007); 강민석, 김명랑(2014); 김주영, 박정환
(2020); 오영범(2020);  주영주, 김서령(2006); 정진욱 외(2020); 정한호 외
(2020); 홍선주 외(2018); Amro & Borup(2019); Goodyear et al.(2001); 
Graham et al.(2019); Lam & Lawrence(2010); Powell  et al.(2014)

⦁정보 윤리 교육 민재윤, 김민(2021); 정한호 외(2020)

<표 1> 블렌디드 러닝 선행 연구 정리



블렌디드 러닝에서 교사에 대한 기대 역할 탐색

85

III. 연구 방법 및 절차

본 연구는 블렌디드 러닝에서 교사에게 기대되는 역할과 역할 행동을 도출하기 위해, 선행 연구에
서 제시한 교사의 행동을 정리하여 초안을 마련하였다. 그리고 전문가들을 대상으로 블렌디드 러닝에
서 교사의 역할 및 역할 행동을 구체화하고 합의과정을 거쳐 교사들의 역할 및 역할 행동을 정련하였
다. 그리고 전국 초중등 교사를 대상으로 설문 조사를 통해 현장 이해도 제고 및 적용 가능성을 탐색하
였다. 더불어 학교급별로 학생의 인지 및 학습 능력의 발달이 다르다는 점에서 교사의 기대역할이 다
를 수 있으므로, 학교급( 김판수 외, 2017)에 따라 그 차이를 살펴보고자 하였다.  또한 디지털 기기 사
용의 능숙도와 블렌디드 러닝 설계 및 운영 능력에 차이가 있음으로 블렌디드 러닝 수업 경험 유/무나 
교직 경력(Goodyear et al., 2001; 주영주, 김서령, 2006), 그리고 블렌디드 러닝이 공간의 제약을 
완화시켰다는 점을 고려하여 블렌디드 러닝 설계에 영향을 미치는 변수로 지역별로 집단 차이를 분석
하였다. 

1. 교사의 역할 및 역할 행동 목록 설계

선행 연구 분석을 통해 추출한 교사 역할 유형을 제시하고, 이를 토대로 총 23명의 전문가들이 실재 
학교 현장에서 행해지는 교사의 역할 행동을 제시하였다. 수집된 역할 행동은 그 유사성을 기준으로 
다시 분류하고 정련하는 과정을 거쳐 블렌디드 러닝에서 꼭 필요한 교사의 역할 행동을 추려나갔다. 
검토를 의뢰한 전문가들은 교육대학 교수 3명과 초등 교사 4명, 중등학교의 경우 사범대학 교수 4명과 
중등 교사 13명이 참여했으며, 경력은 최소 1년부터 최대 25년에 이른다. 문헌 연구를 바탕으로 이루
어진 교사 역할 행동 초안은 <표 2>와 같다. 

역할 역할 행동 

설계자

○ 학습 설계를 위해 과제, 학습자, 인적･물적 자원을 분석
 - 과제 분석(학습 과제 유형, 난이도 및 수행 수준 등)
 - 학습자 분석(예: 개인 특성, 필요한 학습 시간, 학습 스타일, 사전 지식 등)
 - 활용 가능한 인적･물적 자원 분석(예: 재정, 교사 준비도 등)
○ 온라인 및 오프라인 각 환경의 장점을 활용한 학습 설계
 - 온라인 환경의 장점을 활용하는 설계(학습 효율성 추구, 평등한 참여 기회 부여, 학습 과정과 결과의 

기록 및 공유 등) 
 - 오프라인 환경의 장점을 활용하는 설계(예: 집약적 의사소통, 정서적 소통 등)
○ 교육적 목적에 따른 온라인 및 오프라인 교수학습 방법의 혼합
 - 학습 과제와 활동의 특성을 파악하여 온라인 및 오프라인 교수학습 방법 결정
 - 학습 내용에 따른 온라인과 오프라인 혼합의 순서 설계
 - 학습 효율성 제고를 위해 다양한 형태의 학습 활동 혼합(프레젠테이션, 토론, 강의 등)

<표 2> 블렌디드 러닝 문헌에서 제시되는 교사의 역할 및 역할 행동
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전문가들이 검토할 블렌디드 러닝에서 교사 역할의 초안은 <표 1>을 기본으로 각 문헌에서 반복적
으로 나타나는 교사의 행동을 <표 2>와 같이 문장으로 정리하여 전문가들에게 검토를 요청하였다. 전
문가들이 검토한 문장은 총 33개로 교사 행동을 설명한 문장을 읽고 수정 사안 및 개방형 질문으로 이 
외에도 추가할 교사 행동을 제안하도록 하였다. 블렌디드 러닝에서 교사 역할 행동에 대한 전문가들의  
의견 및 수정 과정을 일부 제시하면 <표 3>과 같다. 

역할 역할 행동 

촉진자

○ 상호작용 활성화
 - 학습 과정을 모니터링하고 피드백을 제공하여 학생들의 수업 실재감 유지 
 - 온라인 및 오프라인에서 상호작용( 학습자-학습자, 학습자-교사, 학습자-콘텐츠 등)을 통한 학습 참

여 촉진 및 학습 동기 제고
 - 온라인 환경에서 적극적인 소통과 래포 형성을 통한 관계 형성
 - 온라인 및 오프라인상의 소집단 협력 활동을 통해 소통의 기회 제공
○ 학습의 주도권의 이양
 - 수업 운영에 있어 학생의 책임이 높아짐에 따라, 조력자와 관리자로서의 교사 역할을 적극적으로 수행

평가자

○ 학습 상태 진단 및 모니터링, 피드백 제공
 - 학생들의 학습 과정을 모니터링하며 학습 데이터를 누적
 - 학습 상태에 대한 적절한 피드백을 제공
 - 학생들이 수업이 지속됨을 인지할 수 있도록 학생과의 대화 유지
○ 학습 데이터의 활용 
 - 학생들의 학습 데이터를 축적하여 이를 평가 자료로 활용
 - 온라인 및 오프라인 통합 학습 활동에 대한 평가 기준 및 방법 마련
 - 진단 및 평가 결과를 토대로 수업 개선 및 학생들의 학업 성취도 향상을 위한 학습 방안 제시

지원자

○ 학습 환경 및 기기 관리
 - 학습 자료와 디지털 기기의 특성을 이해하고 적절히 수업에 배치
 - 수업과 관련된 기본적 기술 문제(예: 온라인 플렛폼 사용, 필요한 기기 선정 및 작동 등)는 해결할 

수 있음. 
 - 학습 데이터 기록 및 관리
 - 학생별 정보처리역량을 확인하고 필요한 교육을 미리 제공
 - 변화를 받아들이는 개방적 태도와 변화에 대응하는 지속적인 개선 노력
○ 정보 윤리 교육
 - 디지털 보안, 저작권 및 윤리 관련 안내 및 모니터링

문헌에서 제시하는 교사의 역할 행동
전문가 의견 조사 1차

역할 행동 추가 제안 수정 의견
∙ 상호작용 활성화
- 학습 과정을 모니터링하고 피드백을 

제공하여 학생들의 수업 실재감 유지 
∙ 학습 환경 및 기기 관리
- 학습 자료와 디지털 기기의 특성을 

이해하고 적절히 수업에 배치
- 수업과 관련된 기본적 기술 문제는 

해결할 수 있음. 

∙ 온라인 상황에서 학습자 간 협력과 
교사와 학습자 간 소통을 위한 방안
(예: 댓글, 채팅, 팀별 퀴즈 게임 등)
을 세움.

∙ 온라인 교수학습 환경과 기기의 관
리 및 기본적 문제 해결 능력을 갖
춤. 또는 도움을 받을 수 있는 채널
이 있음.

∙ 역할 행동에서 교사 역할(유형)을 
고려하여 재배치할 필요가 있음.

∙ 교사 역할과 이에 속한 역할 행동
의 분류가 다소 중복되거나 혼재
됨.

∙ 역할이 교사 개인에게 기대되는 
것인지 학교 전반인지, 혹은 온라
인 수업에 국한된 것인지 아니면 

<표 3> 블렌디드 러닝에서의 교사 역할 및 역할 행동 수정 과정 예시
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수정안은 다시 전문가들에게 이메일로 전송해서 항목별로 동의 정도와 수정 의견을 조사하였다. 수
정안(1차)에 대해 전문가들은 교사의 역할 행동 간 중복 여부, 해당 역할의 역할 행동 분류 타당성, 수
행 가능성에 대한 수정 의견을 제안하였다. 이렇게 정리된 블렌디드 러닝에서 교사 역할 행동은 <표 5>
와 같이 총 48개이며, 수정 과정을 일부 제시하면 <표 4>와 같다.

전문가 의견 조사 2차 
주요 수정 의견 교사 역할 및 역할 행동 수정(2차)

∙ 문장의 정보 전달력을 높일 수 있도록 진술이 필요함.
 - 학생들의 개인 정보나 학습 데이터 등을 보안 설정하

고, 백업을 여러 곳에 해둠

∙  역할 행동 간 유사성이 높은 경우는 하나로 명료화 필요함.
 - 학생의 학습 과정에서 발생하는 학습 데이터를 주기적

으로 확인하고 분석하여 이를 토대로 피드백을 제공함.
 - 온·오프라인 상황에서는 필요에 따라 즉각적 피드백을 

제공할 뿐 아니라 지연된 피드백도 활용함.

∙  교사에게 친숙한 용어를 사용하여 진술할 필요가 있음.
 - 학생들이 개별적으로 응답을 해야 하는 과제와 질문을 

수업 시간에 주기적으로 제시하여 실재감을 유지시킴.

 
 → 개인 정보나 학습 데이터 등에 대한 보안을 설정하

고, 데이터 손실에 따른 대비책을 마련함.

 → 학생의 학습 과정에서 발생하는 학습 데이터를 주
기적으로 확인하고 분석하여 이를 토대로 피드백
을 제공함.

 → 학생이 제출한 과제에 대한 수정·보완 요구와 학생 
질문에 대한 응답을 시기적절하게 제공함.

<표 4> 블렌디드 러닝에서의 교사 역할 및 역할 행동 수정 과정 예시

정리된 목록 <표 5>는 전문가들에게  마지막  동의 및 확인 과정을 거쳤다. 전문가들은 각각의 역할 

문헌에서 제시하는 교사의 역할 행동
전문가 의견 조사 1차

역할 행동 추가 제안 수정 의견
- 학습 데이터 기록 및 관리
∙ 정보 윤리 교육
- 디지털 보안, 저작권 및 윤리 관련 

안내 및 모니터링

온라인과 오프라인 전반인지에 대
해 명료하게 진술하는 것이 필요
함.

교사 역할 및 역할 행동 수정(1차)
○ 온·오프라인을 활용하여 주체 간 상호작용 지원 
① 온라인 수업 시간 내에 학생들에게 (예: 댓글이나 채팅, 쪽지, 이메일을 활용하여) 개별적으로 피드백을 제공함. 
② 학생들이 개별적으로 응답을 해야 하는 과제와 질문을 수업 시간에 주기적으로 제시하여 실재감을 유지시킴. 
③ 학생 간 소통할 수 있는 채널을 만들고, 수업 관련하여 학생끼리 소통할 수 있도록 독려함.

○ 학습 환경과 학생의 정보 윤리 관리 지원
① 수업에 사용되는 기기와 관련하여 학기 전에 사용 방법을 익힘.
② 수업에 사용되는 기기나 프로그램과 관련하여 기술적 문제를 해결할 수 있거나 도움을 받을 수 있는 채널이 있음.
③ 정보 윤리 지킴이로서 학생들의 온라인 사용 실태를 주기적으로 확인하고 정보 윤리 교육을 함.
④ 학생들의 개인 정보나 학습 데이터 등을 보안 설정하고, 백업을 여러 곳에 해둠
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행동들이 블렌디드 러닝에서 교사 역할 행동으로 반드시 고려할 사항인지를 표기하도록 하였다. 필수 
유무의 표기 시, 그 수를 제한하지는 않았으며 무응답을 제외하고  응답 인원 중 반수 초과 인원이 필수
라 응답한 경우만 필수 문항으로 가름하였다.그 결과 설계자에서 5문항, 촉진자에서 3문항, 평가자에
서 4문항, 지원자에서 4문항이 누락되었다. 

교사 역할 및 역할 행동
○ 설계자
① 교육과정상의 성취기준을 분석하여 온·오프라인 활동에 적합하도록 교육과정을 재구성함.
② 학습 목표와 온·오프라인 학습 활동의 특성을 고려하여 다양한 혼합 방식(공간 활용, 시간, 그룹 크기, 교수학습 

방법, 에듀테크 등)을 결정함.
③ 학생의 정보 기기 사용 및 접근성 여부와 디지털 리터러시 수준을 반영하여 학습 활동과 과제를 계획함.
④ 학습 활동 및 과제의 특성과 학생의 학습 수준을 고려하여 활용할 도구(프로그램, 앱, 에듀테크 등)를 선정함.
⑤ *학습자 특성, 교육적 필요, 특수한 요구 등을 반영하여 다양한 양식(modality, 예: 시각, 청각, 체감각 등)의 

자료를 선정, 재구성, 혹은 개발함. (40.9%)
⑥ 계획한 블렌디드 러닝에 포함된 학습 활동 및 과제 수행을 위해 선정된 온라인 도구를 활용할 수 있는 환경이 

갖추어져 있는지 확인함.
⑦ 학생들이 온라인 도구 활용 시 발생할 수 있는 사이버 폭력 예방을 위한 조치를 마련함.
⑧ 학습 목표 달성을 위해 온·오프라인 학습 활동에 사용될 교수학습 자료(교재, 콘텐츠 등)를 선정, 재구성, 혹은 

개발함.
⑨ *교실 공간을 넘어 학생 간 소통, 협력 학습 등을 촉진하는 온라인 도구의 활용을 계획함. (34.8%)
⑩ *온라인상에서 학생의 학습 과정을 기록 및 저장하여 학습자 진단 및 피드백에 활용할 수 있는 방안을 

수립함.(47.8%)
⑪ *동학년 교사나 동일 교과 교사들과 협력하여 블렌디드 러닝의 실행을 계획하고 실천함.(34.8%)
⑫ *온라인 환경에서 학생들의 인지적 측면뿐 아니라 사회·정서적 지원 방안도 계획함.(34.8%)

○ 촉진자󰠀
① 블렌디드 러닝에서 학생에게 기대되는 역할, 수업 진행 일정과 절차, 평가 기준 등을 온·오프라인 환경에서 

학생들과 공유함.
② 학생이 자신의 학습 진행 상황을 점검해 보고, 미흡한 점에 대해 성찰할 수 있도록 안내함.
③ 개별 학습, 협력 학습, 학생 간 소통, 교사와의 소통을 지원하는 플랫폼이나 도구를 적절하게 활용하여 피드백을 

제공함.
④ 학생이 제출한 과제에 대한 수정·보완 요구와 학생 질문에 대한 응답을 시기적절하게 제공함.
⑤ 학생의 학습 참여도나 학습 동기 수준이 낮은 경우, 그 원인을 분석하여 긍정적인 변화를 줄 수 있는 학습 활동 

및 상호작용 방법을 모색함.
⑥ 학생의 학습 과정에서 발생하는 학습 데이터를 주기적으로 확인하고 분석하여 이를 토대로 피드백을 제공함.
⑦ *블렌디드 러닝에서 수업 진행 절차, 평가 기준 등을 온·오프라인 상으로 보호자에게 공지하고, 이후의 학습 과정 

및 결과에 대해 보호자와 소통함. (4.5%)
⑧ 온라인 환경에서도 다양한 도구를 활용하여 학생과의 상호작용을 증진함.
⑨ 온라인상의 상호작용에는 배려하는 자세를 가지며, 공감하도록 노력해야 함을 안내하고 지도함.
⑩ 온라인 학습에 적응이 어려운 학생을 대상으로 필요한 경우 개별적 지원을 제공함.
⑪ 학생과 교사 간 직접적인 소통이 가능하도록 온라인 도구의 활용을 계획함. 
⑫ *학생 참여를 촉진하기 위한 발문을 준비하여 다양한 의사소통 도구를 활용하여 질문함(40.9%). 
⑬ *교사의 점검과 지원 이외에도, 모둠별 협력 학습을 통해 학생의 자기주도학습능력 향상을 촉진함(또래 학습을 

통한 상호 지도 등). (45.5%)

<표 5> 블렌디드 러닝에서의 교사의 역할 및 역할 행동 수정안(3차)                 
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주: * 전문가 총 23명 중 과반수 이하의 인원이 ‘필수’로 표기한 문항. 지원자⑬은 전문가 1인이 무응답하여 50%의 응답이 나옴.

과반수 이상의 전문가가 필수로 선택한 항목을 중심으로 블렌디드 러닝에서의 교사 역할과 역할 행
동을 정련하였다. 그 결과 블렌디드 러닝에서 교사의 역할은 <표 6>과 같다. 

유형 주요 역할 주요 역할 행동

설계자
(7문항)

학습과제, 
학습자, 

학습환경 
분석을 

󰠀교육과정상의 성취기준을 분석하여 온·오프라인 활동에 적합하도록 교육과정을 재구성함.
󰠀학습 목표와 온·오프라인 학습 활동의 특성을 고려하여 다양한 혼합 방식(공간 활용, 시
간, 그룹 크기, 교수학습 방법, 에듀테크 등)을 결정함.

󰠀학생의 정보 기기 사용 및 접근성 여부와 디지털 리터러시 수준을 반영하여 학습 활동

<표 6> 블렌디드 러닝에서 교사의 역할 및 역할 행동 최종안

교사 역할 및 역할 행동
○ 평가자
① 온·오프라인상의 학생 학습 과정 및 결과 기록을 토대로 학생들의 학습 진행 상황을 점검함.
② 온라인에 누적된 학생별 학습 데이터를 기반으로 학습자 특성을 파악하고 수업 설계에 환류함.
③ *온라인에 누적된 교사의 피드백 내용을 분석하여 학생 진단 및 처방 자료로 활용함.(45.5%)
④ *온·오프라인상의 학생 학습 과정 및 결과 기록을 토대로 학생들에게 향후 학습 활동이나 자료 등을 차별화하여 

제공함(40.9%)
⑤ 평가 목적, 학습 과제 및 학습 환경의 특성 등을 고려하여 계획된 온·오프라인의 다양한 평가 방식을 적용함.
⑥ 온라인 평가의 경우, 부정행위가 발생하지 않도록 유의하여 실시함.
⑬ *평가 방법을 자기 평가, 동료 평가, 교사 평가 등으로 다양화하여 학생이 평가의 과정에 참여할 수 있도록 함. 

(21.7%)
⑦ 학생의 온라인 학습 활동 과정 및 결과에 대한 양적 평가 기준(참여 횟수, 참여 시간 등)과 질적 평가 기준(참여를 

인정받을 수 있는 내용, 수준 등)을 마련함. 
⑧ 학습 목표 달성을 위한 온·오프라인 평가 계획을 수립한 후, 평가별로 학생 활동 절차와 그에 따른 평가 지침을 

구체화함.
⑨ *온라인 형성평가 도구를 활용하여 학생별 온·오프라인 학습 진행 상황을 보다 용이하게 파악함.(45.5%)
○ 지원자
① 정보 기기, 플랫폼과 각종 교수학습 지원 도구(프로그램, 앱 등)의 활용 능력을 갖춤.
② 정보 기기, 플랫폼과 각종 교수학습 지원 도구와 관련하여 기술적 문제를 해결할 수 있거나 도움을 받을 수 있는 

방안을 마련함.
③ 개인 정보나 학습 데이터 등에 대한 보안을 설정하고, 데이터 손실에 따른 대비책을 마련함.
④ 학생의 정보 기기 소유 여부를 확인하고 소유하지 않은 학생들을 대상으로 대여 방안을 마련함.
⑤ 학생의 디지털 리터러시 수준을 확인하고 관련 소양 교육을 실시함.
⑥ *학습 참여가 저조하거나 특히 온라인 학습에 적응이 어려운 학생에 대해서는 보호자와 상담을 통해 개선책을 

마련함.(36.4%)
⑦ *온라인 환경에서 정서적으로 어려움을 겪는 학생을 대상으로 직·간접적 대면 방식(화상채팅 등)의 개별적 지원을 

강화함.(50.0%)
⑧ 학생들에게 정보 기기, 도구와 플랫폼 사용 방법에 대한 정보를 안내함.
⑨ 학습 내용과 관련된 다양한 사안에 대해 정보 윤리 교육을 수시로 실시함.
⑩ 정보 윤리와 관련하여 학생들의 행동과 태도를 점검하고 피드백을 제공함.
⑪ 동료 교사들과 블렌디드 러닝 실행을 위한 교수학습 방법, 평가 방법, 상호작용 방법 등에 대해 주기적으로 논의함. 
⑫ *변화하는 교수학습 환경에 대하여 개방적인 태도로 학교에 도입되는 새로운 기술을 활용하여 수업 혁신을 위해 

노력함.(34.8%) 
⑬ *학생이 수업 시간 이외에 추가적 학습이 필요한 경우를 위한 자료를 준비함.(8.7)%
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유형 주요 역할 주요 역할 행동

반영한 수업 
설계 및 자료 

개발

과 과제를 계획함.
󰠀학습 활동 및 과제의 특성과 학생의 학습 수준을 고려하여 활용할 도구(프로그램, 앱, 
에듀테크 등)를 선정함.

󰠀계획한 블렌디드 러닝에 포함된 학습 활동 및 과제 수행을 위해 선정된 온라인 도구를 
활용할 수 있는 환경이 갖추어져 있는지 확인함.

󰠀학생들이 온라인 도구 활용 시 발생할 수 있는 사이버 폭력 예방을 위한 조치를 마련함.
󰠀학습 목표 달성을 위해 온·오프라인 학습 활동에 사용될 교수학습 자료(교재, 콘텐츠 
등)를 선정, 재구성, 혹은 개발함.

촉진자
(10문항)

블렌디드 
러닝 방식의 
수업 진행 및 

상호작용 
촉진 

󰠀블렌디드 러닝에서 학생에게 기대되는 역할, 수업 진행 일정과 절차, 평가 기준 등을 
온·오프라인 환경에서 학생들과 공유함.

󰠀학생이 자신의 학습 진행 상황을 점검해 보고, 미흡한 점에 대해 성찰할 수 있도록 안내함.
󰠀개별 학습, 협력 학습, 학생 간 소통, 교사와의 소통을 지원하는 플랫폼이나 도구를 적
절하게 활용하여 피드백을 제공함.

󰠀학생이 제출한 과제에 대한 수정·보완 요구와 학생 질문에 대한 응답을 시기적절하게 
제공함.

󰠀학생의 학습 참여도나 학습 동기 수준이 낮은 경우, 그 원인을 분석하여 긍정적인 변화
를 줄 수 있는 학습 활동 및 상호작용 방법을 모색함.

󰠀학생의 학습 과정에서 발생하는 학습 데이터를 주기적으로 확인하고 분석하여 이를 토
대로 피드백을 제공함.

󰠀온라인 환경에서도 다양한 도구를 활용하여 학생과의 상호작용을 증진함.
󰠀온라인상의 상호작용에는 배려하는 자세를 가지며, 공감하도록 노력해야 함을 안내하고 
지도함.

󰠀온라인 학습에 적응이 어려운 학생을 대상으로 필요한 경우 개별적 지원을 제공함.
󰠀학생과 교사 간 직접적인 소통이 가능하도록 온라인 도구의 활용을 계획함.

평가자
(6문항)

온·오프라인의 
다양한 

방식으로 
학습 진단 

실시

󰠀온·오프라인상의 학생 학습 과정 및 결과 기록을 토대로 학생들의 학습 진행 상황을 점
검함.

󰠀온라인에 누적된 학생별 학습 데이터를 기반으로 학습자 특성을 파악하고 수업 설계에 
환류함.

󰠀평가 목적, 학습 과제 및 학습 환경의 특성 등을 고려하여 계획된 온·오프라인의 다양한 
평가 방식을 적용함.

󰠀온라인 평가의 경우, 부정행위가 발생하지 않도록 유의하여 실시함.
󰠀학습 목표 달성을 위한 온·오프라인 평가 계획을 수립한 후, 평가별로 학생 활동 절차와 
그에 따른 평가 지침을 구체화함.

󰠀학생의 온라인 학습 활동 과정 및 결과에 대한 양적 평가 기준(참여 횟수, 참여 시간 
등)과 질적 평가 기준(참여를 인정받을 수 있는 내용, 수준 등)을 마련함.

지원자
(9문항)

블렌디드 
러닝을 위한 
환경 구축 및 

학생 지원 
노력

󰠀정보 기기, 플랫폼과 각종 교수학습 지원 도구(프로그램, 앱 등)의 활용 능력을 갖춤.
󰠀정보 기기, 플랫폼과 각종 교수학습 지원 도구와 관련하여 기술적 문제를 해결할 수 있
거나 도움을 받을 수 있는 방안을 마련함.

󰠀개인 정보나 학습 데이터 등에 대한 보안을 설정하고, 데이터 손실에 따른 대비책을 마련함.
󰠀학생의 정보 기기 소유 여부를 확인하고 소유하지 않은 학생들을 대상으로 대여 방안을 
마련함.

󰠀학생의 디지털 리터러시 수준을 확인하고 관련 소양 교육을 실시함.
󰠀학생들에게 정보 기기, 도구와 플랫폼 사용 방법에 대한 정보를 안내함.
󰠀학습 내용과 관련된 다양한 사안에 대해 정보 윤리 교육을 수시로 실시함.
󰠀정보 윤리와 관련하여 학생들의 행동과 태도를 점검하고 피드백을 제공함.
󰠀동료 교사들과 블렌디드 러닝 실행을 위한 교수학습 방법, 평가 방법, 상호작용 방법 등
에 대해 주기적으로 논의함.
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2. 현장 의견 조사 

문헌 연구와 전문가들의 의견을 수렴하여 정리한 블렌디드 러닝에서의 교사 역할 및 역할 행동이 학
교 현장에서도 공감을 얻고 활용이 가능한 것인지를 가늠하기 위해 현장 교사들을 대상으로 설문 조사
를 실시하였다. 

가. 대상 및 분석방법

설문 조사는 전국의 초중등학교 교사를 대상으로 2021년 9월 14일부터 9월 29일까지 온라인으로 
실시하였다. 시도 규모를 고려한 비례층화표집법을 통해 초중고의 학교급별 10%에 해당하는 초등학
교 608개교, 중학교 313개교, 고등학교 134개교에  공문을 보내 설문 참여를 요청하였다. 응답한 교
사들의 배경 변인은 <표 7>과 같다.

구분 빈도(명) 비율(%)

소재지
대도시 491 45.0%

중소도시 312 28.6%
읍면지역 외 288 26.4%

학교급
초등 505 46.3%
중등 586 53.7%

교직경력

1년 이상~10년 미만 149 13.7%
10년 이상~20년 미만 288 26.4%
20년 이상~30년 미만 337 30.9%

30년 이상 317 29.1%

블렌디드 러닝 수업경험
수업경험 있음 617 56.6%
수업경험 없음 474 43.4%

총 1,091 100.0%

<표 7> 설문 응답자의 인구 통계적 특성

설문 조사지는<표 6>에 제시된 블렌디드 러닝에서 교사의 역할 및 역할 행동들을 중심으로 구성하
였으며, 블렌디드 러닝 환경에서 교사 역할에 대한 중요도를 5점 척도로 응답하게 하였다. 실제 설문 
조사에는 총 1,526명이 참여하였으나 일부 문항에 대한 미응답 또는 최소 응답 시간 미만 등의 사유로 
435명을 제외하고 1,091명의 설문 응답을 분석에 사용하였다. 

교사의 역할 행동 항목 간 연계성, 항목의 대표성, 역할 유형 분류의 타당성 등을 확인하기 위해 탐
색적 요인 분석을 실시하였다. 통계 패키지 SPSS 25를 이용하였으며, 탐색적 요인 분석에는 주축 요인 
추출법(principal axis factoring)과 직접 오블리민 회전(direct oblimin rotation)을 활용하였다. 
분석 전에 불성실한 응답지는 제외하였으며, 누락값은 목록 삭제(listwise)방식을 선택하여 처리하였
다. 그리고 탐색적 요인 분석 과정에서 각 요인의 신뢰도 검증을 위해서는 Cronbach’s α값을 구하였
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다. 또한, 수집된 데이터가 요인 분석에 적합한지를 판단하기 위해 Bartlett의 구형성 검정과 표준형성 
적절성(Kaiser-Meyer-Olkin)을 확인해 보았다. 구형성 검정 결과 χ² = 31093.118, df=496, 
p<0.00로 요인 분석에 적합하며 표준형성 적절성은 교사 0.982로 매우 적절한 것으로 나타났다. 전체 
항목에 대한 내적 일관성 검증 결과 Cronbach’s α 계수는 0.977로 나타났다. 신뢰도 분석에서 항목 
제거 시 교사 역할 행동 α는 0.976으로 분포가 되어있어 모든 항목을 유지하여 분석하기로 하였다. 아
이겐값(Eigenvalue)은 1.0이상을 기준으로 요인을 추출하였으며, 적재량은 0.4를 기준으로 데이터를 
추출하였다(Gorsuch, 1983:209).  

나. 결과 분석 및 논의

탐색적 요인 분석 결과 초기 이론적 설정과는 달리 총 3개의 요인이 <표 8>과 같이 도출되었으며, 
요인별 신뢰도 범위는 0.943~0.965로 높게 나타났다. 요인 분석에서 문헌을 바탕으로 만든  32개의 
문항 중 촉진자 한 문항(“동료 교사들과 블렌디드 러닝 실행을 위한 교수학습 방법, 평가 방법, 상호작
용 방법 등에 대해 주기적으로 논의함”)만 두 개의 요인에 걸쳐서 추출되었으며, 평가자로서의 교사에 
해당하는 문항들은 촉진자와 설계자 요인으로 분리되었다. 

요인 1은 ‘촉진자: feedback과 상호작용’으로 촉진자를 중심으로 일부 평가자의 역할 행동이 포함
되어 있음을 알 수 있었다. 블렌디드 러닝 수업을 설계하는 과정에서 교사가 학생의 학습 과정을 관찰하
고 학습 결과를 진단한다는 것, 그리고 학습 과정에서 지속적으로 피드백을 주며 학생들의 수업 참여를 
독려하는 항목들로 촉진자의 역할 행동과 유사한 맥락에서 수업의 진행을 원활하게 유지하게 하는 행
동에 해당한다. 요인 2의 경우, 블렌디드 러닝 수업을 할 때 기술적인 부분과 정보 윤리 등과 관련된 부
분인 지원자의 역할이 하나의 요인으로 묶여 ‘지원자: 기술(technology)’으로 정리할 수 있다.  요인 3
의 경우 평가자로서의 역할 행동이 일부 포함이 되어있는데, 전반적으로 블렌디드 러닝 수업을 설계하
는 과정에서 필요한 학생의 준비도, 필요한 온라인 도구, 평가의 종류 등으로 수업의 전반을 설계하는 
맥락을 같이하고 있다. 이에 요인 3은 ‘설계자: 블렌디드 러닝 수업 및 평가’로 특징을 정리할 수 있다. 

항목 요인
1 2 3

1 블렌디드 러닝에서 학생에게 기대되는 역할, 수업 진행 일정과 절차, 평가 기준 등을 
온‧오프라인 환경에서 학생들과 공유함 .867 　 　

2 학생이 자신의 학습 진행 상황을 점검해 보고, 미흡한 점에 대해 성찰할 수 있도록 
안내함 .718 　 　

3 개별 학습, 협력 학습, 학생 간 소통, 교사와의 소통을 지원하는 플랫폼이나 도구를 
적절하게 활용하여 피드백을 제공함 .766 　 　

4 학생이 제출한 과제에 대한 수정‧보완 요구와 학생 질문에 대한 응답을 
시기적절하게 제공함 .766 　 　

5 학생의 학습 참여도나 학습 동기 수준가 낮은 경우, 그 원인을 분석하여 긍정적인 
변화를 줄 수 있는 학습 활동 및 상호작용 방법을 모색함 .857 　 　

6 학생의 학습 과정에서 발생하는 학습 데이터를 주기적으로 확인하고 분석하여 이를 
토대로 피드백을 제공함 .818 　 　

<표 8> 탐색적 요인 분석 결과: 교사 역할 및 역할 행동
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※ 주: 요인 1은 촉진자:feedback과 상호작용, 요인 2는 지원자:기술(technology), 요인 3은 설계자:블렌디드 러닝 수업 및 평가임.

항목 요인
1 2 3

7 온라인 환경에서도 다양한 도구를 활용하여 학생과의 상호작용을 증진함 .764 　 　

8 온라인상의 상호작용에는 배려하는 자세를 가지며, 공감하도록 노력해야 함을 
안내하고 지도함 .636 　 　

9 온라인 학습에 적응이 어려운 학생을 대상으로 필요한 경우 개별적 지원을 제공함 .665 　 　

10 온‧오프라인 상의 학생 학습 과정 및 결과 기록을 토대로 학생들의 학습 진행 상황을 
점검함 .600 　 　

11 온라인에 누적된 학생별 학습 데이터를 기반으로 학습자 특성을 파악하고 수업 
설계에 환류함 .740 　 　

12 평가 목적, 학습 과제 및 학습 환경의 특성 등을 고려하여 계획된 온‧오프라인의 
다양한 평가 방식을 적용함 .773 　 　

13 온라인 평가의 경우, 부정행위가 발생하지 않도록 유의하여 실시함 .438 　 　

14 동료 교사들과 블렌디드 러닝 실행을 위한 교수학습 방법, 평가 방법, 상호작용 방법 
등에 대해 주기적으로 논의함 .506 (-.429) 　

15 정보 기기, 플랫폼과 각종 교수학습 지원 도구(프로그램, 앱 등)의 활용 능력을 갖춤 -.476 　

16 정보 기기, 플랫폼과 각종 교수학습 지원 도구와 관련하여 기술적 문제를 해결할 
수 있거나 도움을 받을 수 있는 방안을 마련함 -.862 　

17 개인 정보나 학습 데이터 등에 대한 보안을 설정하고, 데이터 손실에 따른 대비책을 
마련함 -.684 　

18 학생의 정보 기기 소유 여부를 확인하고 소유하지 않은 학생들을 대상으로 대여 
방안을 마련함 -.801 　

19 학생의 디지털 리터러시 수준을 확인하고 관련 소양 교육을 실시함 -.669 　
20 학생들에게 정보 기기, 도구와 플랫폼 사용 방법에 대한 정보를 안내함 -.681 　
21 학습 내용과 관련된 다양한 사안에 대해 정보 윤리 교육을 수시로 실시함 -.505 　
22 정보 윤리와 관련하여 학생들의 행동과 태도를 점검하고 피드백을 제공함 -.625 　

23 교육과정상의 성취 기준을 분석하여 온‧오프라인 활동에 적합하도록 교육과정을 
재구성함 .694

24 학습 목표와 온‧오프라인 학습 활동의 특성을 고려하여 다양한 혼합 방식(공간 활용, 
시간, 그룹 크기, 교수학습 방법, 에듀테크 등)을 결정함 .769

25 학생의 정보 기기 사용 및 접근성 여부와 디지털 리터러시 수준을 반영하여 학습 
활동과 과제를 계획함 .737

26 학습 활동 및 과제의 특성과 학생의 학습 수준을 고려하여 활용할 도구(프로그램, 
앱, 에듀테크 등)를 선정함 .819

27 계획한 블렌디드 러닝에 포함된 학습 활동 및 과제 수행을 위해 선정된 온라인 
도구를 활용할 수 있는 환경이 갖추어져 있는지 확인함 .819

28 학생들이 온라인 도구 활용 시 발생할 수 있는 사이버 폭력 예방을 위한 조치를 
마련함 .577

29 학습 목표 달성을 위해 온‧오프라인 학습 활동에 사용될 교수학습 자료(교재, 콘텐츠 
등)를 선정, 재구성, 혹은 개발함 .677

30 학생과 교사 간 직접적인 소통이 가능하도록 온라인 도구의 활용을 계획함 .601

31 학습 목표 달성을 위한 온‧오프라인 평가 계획을 수립한 후, 평가별로 학생 활동 
절차와 그에 따른 평가 지침을 구체화함 .462

32 학생의 온라인 학습 활동 과정 및 결과에 대한 양적 평가 기준(참여 횟수, 참여 
시간 등)과 질적 평가 기준(참여를 인정받을 수 있는 내용, 수준 등)을 마련함 .570

고유치 17.01 13.57 14.98
누적 설명량(%) 58.66 61.97 64.89

신뢰계수 0.964 0.937 0.937
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문헌 연구를 통해 도출한 이론적 유형이 학교 현장 의견을 바탕으로 요인 분석을 한 결과에서는  그
대로 반영되지는 않았다. 이는 현장에서의 응답이 교사들의 배경 지식이나 이해도의 영향을 받아  탐
색적 요인 분석의 결과가 이론적 유형과 일치하지 않을 가능성은 충분히 있으므로 이를 감안하여 결과
를 해석해보고자 한다. 평가자로서의 역할이 하나의 요인으로 도출되지 않고 촉지자 요인과 함께  묶
인 것은 강민석과 김명랑(2014)이나 Amro & Borup(2019)의 연구와 사뭇 다른 결과라 할 수 있다. 
강민석과 김명랑(2014)에서 교사의 역할을 학습 평가자와 상호작용 촉진자를 분리하였으며, Amro 
& Borup(2019)에서 교육 주체 간 상호작용의 활성화와 평가에 해당하는 학습 과정 모니터링을 분리
하여 제시하였었다. 이러한 이론적 논의와는 달리 현장 교사들에게 블렌디드 러닝에서의 교사 역할 중 
설계자, 촉진자, 평가자의 구분이 모호해 진 것은 주목할 점이다. 이러한 이론과 현실의 차이는 학교 현
장에서는 과정 평가의 중요성과 더불어 교사들이 수업을 운영하면서 학생들의 학습 과정을 수시로 점
검하고 이에 대한 학습 보조를 하고 있다는 점을 반영한 것이라 유추할 수 있다. 

또한 설계자의 역할에 평가자 역할이 일부 섞이게 된 것은 교실 수업에 비해 블렌디드 러닝 수업은  
수업 도중의 자료 변경이나 평가 방법의 수정이 쉽지 않음에 따라 수업을 설계할 때 수업의 과정뿐 아
니라 평가 부분도 함께 고려해야 하는 특이점이 반영된 것이라 판단된다. 

마지막으로 기술 지원과 관련된 문장들이 하나의 요인으로 유지되는 것은 문헌 연구에서 나온 부분
과 일치하는 것으로 기존 연구들에서 블렌디드 러닝에서 교사의 테크놀로지 문제 해결 능력이나 기기
를 다루는 능숙도가 블렌디드 러닝의 운영에서 중요하다고 강조하는 것과 일치하는 결과이다. 다시 말
하면 블렌디드 러닝의 경우 온라인과 오프라인이 병행됨에 따라 교사들이 기기의 활용이나 디지털 리
터러시 같은 테크놀로지와 관련된 교사 역할이 학교 현장에서도 여전히 중요하게 반영되는 것을 보여
주는 것이라 판단된다. 

3. 집단별 비교 결과 및 논의

학교급, 블렌디드 러닝 수업 경험 유/무, 교직 경력, 지역을 기준으로 집단 분석을 한 결과 <표  9>와 
같이 지역을 제외한 다른 집단에서는 모든 요인에서 통계적으로 유의미한 차이를 보였다. 그리고 블렌
디드 러닝 경험이 있는 경우와 수업 경험이 많은 경우 유의미하게 높은 점수를 보였다. 블렌디드 러닝 
경험이 있는 교사와 교사 경력이 많은 교사의 경우 블렌디드 러닝에서의 교사 역할이 중요하다고 응답
하는 경향이 있었다. 특히 경력별로는 1년 이상 10년 미만 경력의 교사와 30년 이상 경력의 교사 집단
이 가장 큰 차이를 보였다. 

먼저, 학교급의 특성에 따라 초등학교급이 유의미하게 높은 점수를 보였다. 학생들의 학습 방법, 사
전 지식, 인지 발달 정도 등 학생 특성이 학습 결과에 유의미한 영향을 미치는 것(서희전, 2005)을 고
려하면, 중등학교급에 비해 온라인 환경이나 교실 수업에 적응이 미흡한 초등학생의 경우 교사의 역할
이 좀 더 강조된 것을 반영한 결과라 생각할 수 있다. 

그리고 블렌디드 러닝 경험이 있는 교사의 경우 교사의 역할을 중요하게 본 것은 주영주와 김서령
(2006) 및 Goodyear et al.(2001)에서도 제안한 교사 숙련도 및 배경 지식과 그 맥락을 같이한다고 
판단된다. 선행 연구들에서 언급하였듯이 블렌디드 러닝이 수업이 계획대로 잘 구현되기 위해서는 교
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사들이 온라인과 오프라인 수업의 특성을 잘 이해하고 블렌디드 러닝을 설계하고 운영할 수 있어야 한
다. 여기서 교사의 역할이 중요하다는 것은 교사 중심 또는 교사 주도의 수업운영이라 해석하기 보다
는 교사가 수업 조력자로서의 역할에 좀 더 비중을 두고 있다고 이해하는 편이 바람직하다. 왜냐면  블
렌디드 러닝을 통해 수업의 주도성이 교사에서 학생에게 넘어가는 것을 기본으로 하고 있기 때문이다
(Huang, 2019; Lam & Lawrence, 2010). 

<표 9> 블렌디드 러닝에서 교사 역할에 대한 집단 비교
평균(표준편차) 

구분 촉진자: feedback과 상
호작용

지원자: 기술
(technology)

설계자: 블렌디드 러닝 
수업 및 평가

학교급
초등 4.32(0.58) 4.27(0.62) 4.29(0.58)
중등 4.17(0.63) 4.15(0.67) 4.15(0.64)

T-검정 t(1089)=4.01*** t(1089)=3.31** t(1089)=3.68***

수업
경험

있음 4.28(0.55) 4.25(0.60) 4.27(0.56)
없음 4.18(0.68) 4.15(0.69) 4.15(0.68)

T-검정 t(1089)=2.95** t(1089)=2.67** t(1089)=3.13**

경력

1년 이상~10년 미만 4.12(0.59) 4.10(0.67) 4.09(0.57) 
10년 이상~20년 미만 4.26(0.54) 4.20(0.59) 4.23(0.57) 
20년 이상~30년 미만 4.22(0.59) 4.18(0.64) 4.20(0.59) 

30년 이상 4.29(0.68) 4.30(0.69) 4.27(0.68)
F-검정 F(3,1077)= 2.99* F(3,1077)=3.82* F(3,1077)=2.93*

지역

대도시 4.27(0.60) 4.23(0.63) 4.25(0.60)
중소도시 4.25(0.59) 4.22(0.65) 4.21(0.62)

읍면지역 외 4.16(0.64) 4.15(0.67) 4.17(0.63)
F-검정 F(2,1088)=2.88 F(2,1088)=1.65 F(2,1088)=1.49

*p<.05, **p<.01, ***p<.001

교사의 경력이 많을수록 블렌디드 러닝에서 교사의 역할을 중요하게 보고 있는데, 이는 다시 말하면 
경력이 적은 교사의 경우 블렌디드 러닝에서 교사의 역할을 상대적으로 약하게 생각하는 경향이 있다
는 것을 의미한다. 김현지 외(2022)의 연구에서는 경력이 적은 교사들이 경력이 많은 교사들보다 블렌
디드 러닝에서 지각과 운영에서 높은 관심을 보였다는 결과와는 다소 다른 결과라 할 수 있으나, 박지
수(2020)의 연구에서 교사의 경력과 지도학습을 위한 테크놀로지에 대한 중요도와 실행준비도  사이
에서 직접적 연관성을 찾지 못했다는 연구 결과와는 상당히 유사하다. 

일반적으로 젊은 교사의 경우 디지털 활용 능력이나 변화에 대한 적응이 빠를 수 있다. 그러나  블렌
디드 러닝은 온라인과 오프라인 수업이 혼합되어 있으며, 교사의 역할에는 학생에 대한 이해 및 여러 
학습 상황에 대한 대처 능력을 포함한다. 즉 교사의 수업 경험, 테크놀로지 활용 등이 블렌디드 러닝에
서 교사의 역할에는 여러 요인이 복합적으로 영향을 미칠 수 있음을 의미한다. 따라서 단순히 교사의 
경력을 테크놀로지 활용도와 연계하여 경력이 많은 교사가 테크놀로지 활용도가 낮고 블렌디드 러닝 



교육과정평가연구 제26권 제1호 (2023)

96

환경에 익숙하지 않을 것이라는 가정은 설득력이 다소 낮을 수 있다.  물론 경력이 많은 교사들의 경우 
상대적으로 학습해야할 부분들이 많을 수 있으므로 블렌디드 러닝에 적응하는 데 좀 더 많은 시간이 
필요할 수 있으며, 수업 주도권을 학생들에게 이양하는 과정에 노력이 많이 필요할 수 있다. 그러나 이
러한 해석은 교사의 경험이나 학생에 대한 이해도에 따라 다를 수 있음에 따라 이와 관련하여 질적 연
구 조사가 필요하다. 

마지막으로 지역에 따른 교사 역할이 유의미한 차이가 나타나지 않았다는 것은 지역이 블렌디드 러
닝을 함에 있어 큰 영향을 주지 않을 수 있음을 의미한다. 이는 블렌디드 러닝의 강점이 시간과 공간의 
제약을 벗어날 수 있음을 고려하면, 지역보다는 다른 요인이 블렌디드 러닝 운영에 영향을 줄 수 있음
을 의미한다. 즉, 지역적인 요소보다는 교사의 경험이나 테크놀로지 등의 교육 환경 요인이 영향이 더 
클 수 있음을 예측해 볼 수 있다. 

IV. 제언 

본 연구는 급격한 환경의 변화와 더불어 생활에서 비대면 수업이 일반화되었으나, 블렌디드 러닝에
서 교사의 역할에 대한 명확한 지침이나 수업 안내가 미흡하다는 문제의식에서 비롯되었다. 여러 단계
를 통해 블렌디드 러닝에서 교사에게 기대되는 역할을 간추려보았으나 여전히 학교 현장에서 쉽게 접
근하고 실용화되기 위해서는 추가적인 연구가 필요한 것은 사실이다.  본 연구 결과에 비추어 블렌디
드 러닝의 교사 역할 리스트가 학교 현장에 좀 더 적극적으로 활용되기 위해서는 다음과 같은 논의가 
좀 더 필요하다 할 수 있다. 

첫째, 문헌 연구들에서는 제안이 되었으나 전문가 검토 과정에서 축소된  사회·정서적 지지자로서
의 교사 역할에 대한 재해석이 필요하다. 강민석과 김명랑(2014)이나 Boelens, De Wever, B., & 
Voet(2017)등의 연구에서 학생들에게 대한 정서적 지지와 관심이 온라인 수업에서 중요하다고 주장
된 것과는 달리 본 연구에서는 사회·정서적 지지자로서의 교사 역할은 다른 역할에 흡수되어 나타났
다. 이는 Boelens, De Wever, B., & Voet(2017)에서도 언급했듯이 대부분의 온라인 수업 연구들은 
학생들에게 동기를 부여하고 다양한 인지적 과제를 부과하는 데 초점을 맞추고 있는 반면, 교사의 정
서적 지지와 관심의 중요성에는 많은 관심을 두지 않는 경향이 있다. 그러나 학생들이 학업을 안정적
이고 지속적으로 수행하며 학업성취를 이루기 위해서는 학생들이 겪는 어려움에 대한 상담이나 교사
의 지지가 중요하다고 할 수 있다(Joosten, Barth, Harness, & Weber,2014). 현재  온라인이나 디
지털 매체의 활용을 통한 학습의 경우, 그 효율성 측면에 초점을 두고 연구가 진행되는 경향이 있다. 따
라서 교사들의 역할 즉 학생이 학습에 참여하고 적응하도록 도와주는 것은 당연 항목으로 고려되었을 
가능성이 있다. 또한 교육 환경의 변화에 적응하는 것이 우선이었던 학교 현장에서 학생들에 대한 교
사의 태도나 사회, 정서적 지지에 대한 논의가 필수적이지 않을 수 도 있다. 그러나 이고은과 정세훈
(2014) 등의 연구에서 제시되었듯이 청소년기 학생들의 사이버 폭력이 사회적 쟁점이 되고 있는 현실
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을 고려하면, 블렌디드 러닝이 수업에서  교사의 역할 변화와 더불어 학생들에 대한 사회·정서적 교류
에 대한 관심과 논의에 좀 더 관심을 기울일 필요가 있다.   

둘째, 학교급 간 블렌디드 러닝에 대한 교사 역할이 달리 설정될 필요가 있다. 학생별 개인차를 고려
하더라고 학교급에 따라 기본적인 학습 능력이 차이가 있으며, 교육과정 상으로도 교과의 구성이나 수
업 내용, 요구되는 학습 활동의 수준이 다를 수밖에 없다. 본 연구에도 도출된 블렌디드 러닝에서 교사
의 역할 및 역할 행동을 보면 학습 목표 달성을 위한 혼합 요소 선정으로 그 내용이 유사하나 초등학교
의 경우 블렌디드 러닝 환경에 적응하기 위한 학습 활동의 조직화가 좀 더 필요할 수 있으며,  중등학교
에서는 학습 내용의 효율적 습득을 위한 온라인과 오프라인 환경의 전반적 조합이 수업 구성에 좀 더 
중요한 부분일 수 있다. 학교급과 더불어 교사 경력도 세부 요인으로 고려할 필요가 있다. 교사 경력과 
블렌디드 러닝에서의 교사 역할이 통계적으로 유의미한 차이를 보임에 따라, 교사 경력에 따라 블렌디
드 러닝에서 교수 행위를 하는 데 필요한 지원이 다를 수 있음을 의미한다. 이에 학교급별 교사의 역할
뿐 경력에 따라 교사 역할이 어떻게 달리 형성될 수 있는 지 좀 더 구체화하고 질적으로 접근할 필요가 
있다. 

셋째, 블렌디드 러닝에서 학생의 주도성에 대한 현실적 가이드라인이 필요하다. 최근 교육과련 연
구의 핵심은 학생들의 자기 주도성이라 할 수 있다. 거의 모든 연구들이 학생들의 참여와 주도성을 강
조함에도 불구하고 이를 위해 학생들이 무엇을 해야 하는 지, 교사는 어떤 역할을 해야 하는 지에 대한 
현실적 논의를 전개하는 연구는 찾아보기 어렵다. 특히 블렌디드 러닝에서 수업의 책임이 교사에서 
학생으로 전이하고 있음에 따라 학생의 주도적 학습이 블렌디드 러닝의 성공 요인이라는 데 거의 모
든 연구들이 동의하고 있다. 이에 본 연구를 진행하며 블렌디드 러닝에서 학생의 역할을 정리하여 제
시하고자 시도하였으나 결국 기존의 연구를 바탕으로 유추하거나 교사의 의견을 기반으로 대략적인 
학생의 역할을 정리하는 수준에 그치고 말아 그 결과를 제시할 수가 없었다. 따라서 블렌디드 러닝의 
주요 주체인 학생의 주체적 역할에 대한 논의가 추상적 수준이 아니라 구체적으로 연구되어 도출될 
필요가 있다.

이상 본 연구에서는 문헌 연구, 전문가 협의, 설문 조사 등을 바탕으로 블렌디드 러닝에서 교사의 역
할을 정련하고자 하였다. 비록 분야의 전문가와 현장교사가 참여하는 대단위 연구였으나 제시된 교사
의 역할이 실질적으로 학교 현장에 도움이 되기 위해서는 학교 현장 및 관련 연구자들의 지속적인 관
심이 필요하다.  
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ABSTRACT

Exploring the teachers’ roles expected in blended learning

Choi, Jungsoon
Korea Institute for Curriculum and Evaluation

Hong, Sunjoo 
Korea Institute for Curriculum and Evaluation

In the field of school education, how to blend online and offline learning effectively 
have a lot of attentions while what teachers are expected to do in blended learning 
situation gains little attentions. Along this line, this study focuses on what teachers 
should do when they teach students in blended learning. To do so, this study reviewed 
and categorized the teachers’ roles  described in studies related to online learning, 
distance learning, and blended learning and then in on and offline learning situations. 
The list of teachers’ roles and behaviors was created and then polished . The survey was 
carried out to confirm the categories of teachers’ roles viva factor analysis. At the last 
stage, the final list of teachers’ roles and behaviors were compared by school level, 
experience, and region. Besides region, the results of comparison by components are 
statistically meaningful.  This study contributes to clarify and guideline what a teachers 
should do in blended learning. The series of what teachers need to be prepared in 
diverse blended learning situations need to be explored as a follow-up study so that the 
research results support teachers to get ready their blended learning. 

Key Words: Blended learning, teacher role, online learning, distance learning
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