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[요    약]

본 연구의 목적은 온라인 교육 환경에서 공학설계 교과목 담당 교수자 및 학생들의 만족도와 요구 조사, 실제 수업 사례 분석

을 통해 공학 설계 교과목의 효과적인 팀 활동 수행을 위한 전략을 탐색하는 데 있다. 이를 위해 온라인 수업을 운영하는 교수자

를 대상으로 설문 및 인터뷰를 실시하였고, 설계 교과목을 수강하는 학생들을 대상으로 실제 수업 운영 현황에 대한 만족도와 

요구 조사를 실시하고 분석하여 팀활동에 도움을 줄 수 있는 전략을 제안하였다. 이러한 연구 결과는 향후 공학 설계 교과목의 

온라인 수업의 계획, 개발과 운영의 기초자료로 활용할 수 있으며, 온라인 팀 활동의 학습 성과를 높이는 방안에 대한 방향성을 

제시해 줄 수 있을 것이다.

[Abstract] 

The purpose of this study is to explore strategies for effective team activity in the engineering design subject environment by 

examining the satisfaction and needs of professors and students in charge of the engineering design subject in the online education 

environment, and analyzing actual class cases. To this end, questionnaires and interviews were conducted with professors who 

operate online classes, and satisfaction and demand surveys were conducted and analyzed for students taking design courses, and 

suggested strategies to help team activities. The results of this study can be used as basic data for planning, development, and 

operation of online classes for engineering design courses in the future, and may suggest directions for improving the learning 

outcomes of online team activities.
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Ⅰ. 서  론

최근 COVID-19이 전 세계적인 확산으로 인해 대학에서도 

모든 수업을 온라인 수업으로 전환하여 운영하고 있다. 온라인 

교육 환경은 시간과 공간의 제약에서 벗어나 반복 학습과 개별 

학습이 가능한 장점이 있는 반면에 교수자나 동료 학습자와의 

상호작용이 약화되거나 학습자의 집중도 및 몰입을 저해하는 

등의 여러 가지 문제점과 제약 사항들이 나타나고 있다[1-3]. 

특히 최근 4차 산업혁명 시대에서 중요하게 여겨지는 협업 능

력과 의사소통 역량을 향상시키기 위하여 대학에서의 팀 활동 

수업의 중요성은 점차 확대되고 있는데, 온라인 교육 환경에서 

팀 활동 수업을 구현하는 데는 많은 어려움이 따를 수 있다. 면

대면 강의실에서의 팀 활동 수업과 달리 온라인 중심으로 이루

어지는 팀 활동에 있어서 시간과 공간의 제약이 없기 때문에 더 

수월하기보다는 커뮤니케이션 채널의 한정적 이용으로 인한 

많은 문제가 발생되고 있고[4] 팀원들과 의사소통이 어려운 것

으로 나타났다[5][6]. 또한, 온라인기반 팀학습 상황에서 무임

승차, 자료 부족, 심도있는 탐색이 어렵고[7] 온라인기반 팀학

습에 참여하는 대학생들은 대면보다 다른 부담감, 불안감을 느

끼면서 팀학습을 수행하는 것으로 나타났다[8]. 이러한 어려움

에도 불구하고 일부 교수자는 나름대로의 대안을 마련하여 팀 

프로젝트를 지속적으로 활용하기도 하지만 대부분의 교수자들

은 팀 프로젝트 운영을 기피하려는 현상이 나타나고 있는 실정

이다. 따라서 온라인 교육 환경에서의 팀 활동 수업의 활성화를 

위해서는 실제 온라인 팀 활동 수업 사례를 분석하고, 효율적인 

수업 운영을 위한 요소들을 도출하는 연구가 필요하다.

한편 공학 설계 교과목은 산업체와 연계한 프로젝트를 수행

하거나 팀 활동을 수업에 적용하여 공학 교육의 혁신을 주도하

는 과목으로 공과대학생들의 의사소통 역량과 협업 역량을 향

상시킬 수 있는 중요한 교과목이다. 공학 교육 인증을 담당하는 

한국공학교육인증원에서는 모든 설계 교과목에서는 반드시 개

방형 문제를 다루고 있어야 하며, 학생들이 팀을 이루어 과제를 

수행하고, 이 과정에서 팀원들 간에 효율적으로 의사소통기술

을 배양하여야 한다고 제시하고 있다. 이에 따라 공학교육인증

을 실시하는 공과계열 대학에서는 설계 교육의 중요성을 인지

하고 기초설계에서 종합설계에 이르기까지 이를 반영하기 위

해 다양한 노력을 하고 있다[9]. 그러나 갑작스럽게 대학의 모

든 수업을 온라인 수업으로 전환하는 과정에서 반드시 팀 활동 

수업을 운영해야 하는 공학 설계 교과목의 경우에는 더 많은 어

려움을 겪을 수 있다. 짧은 시간 안에 기존의 대면 수업의 구조 

안에서 이뤄지던 팀 활동을 온라인 수업의 구조로 재설계해야 

하는 교수자뿐만 아니라 온라인으로 동료 학생들과 상호작용

하며 팀 활동을 수행해야 하는 학습자도 온라인으로 공학 설계 

수업을 수행하기에는 준비도가 부족한 상황이다.

이러한 맥락에서 본 연구의 목적은 온라인 교육 환경에서 공

학 설계 교과목의 효과적인 팀 활동 수행을 위한 전략을 탐색하

기 위하여 공학 설계 교과목의 온라인 수업을 운영하고 있는 교

수자와 수강 학생을 대상으로 실제 수업 운영 현황에 대한 만족

도와 요구 조사를 실시하였다. 이러한 연구 결과는 향후 공학 

설계 교과목의 온라인 수업의 개발과 운영의 기초자료로 활용

할 수 있으며, 온라인 팀 활동의 학습 성과를 높이는 방안에 대

한 방향성을 제시해 줄 수 있을 것이다.

Ⅱ. 이론적 배경

2-1 공학 설계 교과목의 특성

공학 실무 현장에서 문제해결 역량이 중요해짐에 따라 공학 

설계 교과목의 중요성이 점차 커지고 있다. 또한, 공학교육 인

증제의 확산으로 공학교육에서 종합적인 공학 실무 역량을 확

보할 수 있는 설계교육이 차지하는 비중이 커지고 있는 실정이

다. 공학설계교과목의 특징은 다음과 같다.

첫째, 한국공학교육인증원 KEC 인증기준의 프로그램 학습 

성과 및 평가의 설계 교과목 기본 요건에 따르면 공학 분야에서 

제한된 요구 조건하에서 구성요소와 시스템, 공정을 설계하고, 

구현할 수 있는 능력은 학생들이 사회 진출 전에 갖추어야 할 

핵심 사항이므로 설계 목표 설정에서부터 합성, 분석, 제작, 시

험 및 평가에 이르기까지 체계적인 설계 교육이 이루어져야 한

다고 제시하고 있다[10].

둘째, 공학 기초설계는 학습자들이 전공 지식을 접하기 이전

에 공학 설계 일반에 관한 교과목이므로 설계에 대한 기초적이

고, 전반적인 내용을 다루어야 하며, 실제 학생이 스스로 문제를 

해결해 나가는 과정으로 구성되어야 한다. 이러한 공학 기초설

계 교과목의 특성과 요건에 따라 팀 활동을 강조하는 교수-학습 

방법으로 프로젝트 중심 수업(Project-Based Learning)과 문제 

중심 수업(Problem-Based Learning)을 적용하는 사례가 증가하

고 있다. 펜실베이니아 주립대학교에서는 공학 기초 설계 교과

목 수업에서 프로젝트 중심 수업을 적용하여 소규모 팀이 함께 

과제를 수행함으로써 설계 개선 능력을 습득할 수 있도록 하고 

있다[11]. 또한, 오하이오 공과대학의 전공 수업에서는 문제 중

심 수업을 적용하여 팀 학습을 통한 설계 경험을 기반으로 문제

해결 역량을 습득할 수 있도록 교과목이 운영되고 있다[12].

이렇게 공학 설계 교과목에 팀 활동 중심 교수·학습 방법인 

프로젝트 중심 수업과 문제 중심 수업을 활발하게 도입하면서 

실제 수업을 설계하는 교수자나 수업에 참여하는 학습자의 어

려움이 보고되고 있다[5, 13-15]. 예컨대, 교수자의 어려움은 팀 

활동 중심의 수업 운영 전략 즉, 팀 학습 활동 시 학습자 지원 전

략과 학습 환경 설계 전략 등을 수업에 적용하는 부분에서 발생

할 수 있다. 또한, 학습자의 어려움은 개별적인 학습 유형이나 

스타일에 따라 차이가 있으나 공통적으로 교수·학습 방법 자체

에 대한 경험 부족으로 인한 어려움, 학습 활동 과정에서의 단

계별 과제 수행의 어려움과 팀원들과 협력하여 결과물을 만들

어내는 과정에서의 시간 부족 등을 토로하고 있다. 이에 따라 

학습자들은 각 단계별 산출물에 대한 교수자의 즉각적인 피드

백과 팀원들과 협업할 수 있도록 충분한 활동 시간을 요구하는 

것으로 나타났다[14].
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이러한 문제점을 해소하기 위해서는 교수자는 공학 설계 수

업의 특성이 반영된 수업 설계와 운영을 통해 팀 중심 학습 활

동을 지원함으로써 학습자의 학습 만족도와 학업 성취도 및 설

계 역량은 높이고, 팀 학습 활동에서 발생할 수 있는 학생들의 

어려움은 사전에 방지할 수 있는 구체적인 교수·학습 전략을 

적용할 필요가 있다.

2-2 온라인 교육 환경에서의 팀 활동 수업 사례

면대면 교육 환경에서도 공학 설계 수업에서의 팀 활동 운영

에 많은 어려움이 보고되고 있으나 COVID-19로 인해 온라인 

교육 환경에서의 팀 활동 운영은 더 많은 제약 사항이 나타날 

수 있다. 온라인 교육 환경에서 팀 프로젝트 운영 사례를 분석

한 선행연구들을 살펴보면 효과적인 설계 및 운영 전략에 대한 

시사점을 찾을 수 있을 것이다. 실제 온라인 팀 프로젝트 수업

을 운영한 사이버대학교 교수 대상으로 인터뷰를 진행한 선행 

연구에서는[4] 교수자들이 공통적으로 생각하는 온라인 팀 프

로젝트 운영의 성공 요인으로 팀 활동에 대한 교수자의 지도 및 

독려, 팀원들 간 온·오프라인 상의 끊임없는 상호작용, 지속적

인 팀 모니터링, 팀 프로젝트 진행에 대한 구체적이고 자세한 

공지 제공, 결과물에 대한 상세한 피드백 제공 등의 교수학습 

전략이 필요한 것으로 나타났다. 하지만 이러한 요인이 충족되

어 온라인 팀 프로젝트의 수업의 긍정적인 효과가 나타난다고 

하더라도 수강생이 상대적으로 많은 온라인 교육 환경에서는 

교수자의 시간 투여가 크므로 수업 준비와 운영에 많은 부담을 

느끼는 것으로 나타났다. 또한, 온라인 교육 환경에서의 효과적

인 팀 프로젝트 학습 운영 프로세스로 팀 프로젝트 준비 단계, 

팀 프로젝트 운영 단계, 결과물 보고 단계, 결과물에 대한 피드

백 단계의 4단계로 운영하는 것을 제안하였다. 2021년 1학기 

공대과목의 온라인 수업 운영 사례와  교수 성찰 내용을 분석한 

선행 연구[16]에서는 팀별 화상 피드백 시간을 통해 학생들의 

개별 실습 과정에 대해 보다 상세하고 즉각적인 피드백을  제공

하는 것이 학생들의 프로젝트의 진행속도와 수준을 높아지게 

한다는 결과를 보고하였다.

비대면 원격 팀 프로젝트 수업에 참여한 학생들의 학습 경험

을 분석한 선행 연구[17]의 결과를 살펴보면 학생들은 수업에 

대한 개선사항으로 원격수업 상황에서 상호작용을 지원하는 

도구, 체계적인 수업계획과 운영 등이 필요하다고 제안하였다. 

따라서 비대면 원격 팀 프로젝트 수업의 성공적인 운영을 위해

서는 온라인 환경을 고려한 프로젝트 설계와 온라인 협력학습

을 위한 구체적인 실행 전략과 지원, 실시간 온라인 프로젝트 

학습 과정에서 교수자의 즉각적인 모니터링이 필요하다는 것

을 알 수 있었다.

또한 데이터베이스 설계 교과목에서 비대면 팀 프로젝트 수

업의 운영 사례를 분석한 선행 연구[18]에서는 팀 프로젝트가 

큰 비중을 차지하는 공학 설계 교과목이 효과적으로 운영될 수 

있을지 우려감을 가지고 있었지만, 실제 운영 결과 실시간 화상 

매체를 이용한 상호작용과 학습관리시스템(LMS)를 활용한 토

론, 퀴즈, 질의응답 등의 기능을 활용하여 팀 프로젝트를 원활

히 진행할 수 있었다는 사례를 보고 하였다. 그러나 오프라인 

강의보다 많이 부과되는 과제와 온라인 강의 콘텐츠에 대한 이

해 부족, 실시간 피드백 부족 등이 수업에 대한 학생들의 만족

도를 떨어뜨리는 요인이 되므로 이러한 불만족 요소를 해소하

는 방향으로 수업을 운영해야 한다고 제안하였다.

Ⅲ. 연구 방법

3-1 연구 대상 

본 설문 및 인터뷰에 참여한 교수는 설계교과목의 필수과목

으로 기초설계교과목인 창의적공학설계 교과목을 담당하는 3

명과 종합설계교과목을 담당하는 2명으로 총 5명이 참여하였

다. 설문 및 인터뷰에 참여한 교수자의 정보는 <표1>과 같다.

본 연구의 설문 조사는 창의적공학설계교과목을 수강생 80

명(2분반) 중 61명의 학생이 참여하였다. 설문에 참여한 학생들

의 기초 정보는 표2와 같다. 전체 참자 중 성별로는 남학생이 44

명(72.1%), 여학생이 17명(27.9%)이였고, 학년별로는 2학년의 

참여율이 47명(77%)으로 가장 높았다.

표 1. 설문 및 인터뷰 참여 교수자 정보

Table 1. Instructor profile for survey and interview

No Subject in charge Gender Teaching career

1 Basic Design Male 6 years

2 Basic Design Female 5 years

3 Basic Design Female 3 years

4 Capstone Design Male 3 years

5 Capstone Design Female 2 years

표 2. 설문 조사 참여 학생의 기초 정보

Table 2. student profile for survey

Category Frequency(%)

Gender
Male 44(72.1)

Female 17(27.9)

Grade

2nd grager 47(77.0)

3rd grager 9(14.8)

4th grager 5(8.2)

Total 61(100.0)

창의적 공학설계 교과목은  D대학교 사례로 15주 동안 온라

인 환경에서 아두이노를 이용한 프로그래밍 및 간단 회로설계

를 녹화영상으로 익히고 팀별로 지능형 인공지능 자동차를 디

자인하고 제작하여 최종 결과물에 대한 온라인으로 시연하여 

운영하였다.
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표 3. 교수자 설문 문항 구성

Table 3. Contents of the questionnaire for instructors

Category Item Number of Item

Basic Information
Subject in charge,
Teaching career

2

Online team project 
class

Characteristics of team 
activities

1

Online platform type 1

Feedback method 1

Requirements 1

Total 6

표 4. 학생 설문 문항 구성

Table 4. Contents of the questionnaire for students

Category Item Number of Item

Basic Information Gender, Grade 2

Online team project 
class

Online platform type 1

Satisfaction with the 
class

1

The good points of the 
class

1

The difficulty of the 
class

1

The difficulty in online 
team activity

1

Requirements 1

Total 8

3-2 연구 도구

교수자와 수강 학생을 대상으로 실제 수업 운영 현황에 대한 

인식과 요구 조사를 하기 위하여 <표 3>, <표 4>와 같이 설문지

를 구성하였다. 교수자 설문 문항은 <표 3>과 같이 담당 교과목

과 강의경력을 묻는 기본정보와 온라인 팀프로젝트 수업과 관

련하여 팀활동 방식, 사용한 온라인 플랫폼 종류와 요구 사항을 

묻는 문항 등 총 6문항으로 구성하였다. 또한, 추가적으로 각 설

문 항목에 대해 구체적인 의견을 듣기 위해 각 항목에 대한 인

터뷰를 실시하였다.

학생 설문 문항은 <표 4>와 같이 성별, 학년에 대한 기본정

보와 온라인에서 팀 프로젝트 수업과 관련하여 팀 활동 과정에

서 사용한 플랫폼, 수업에 대한 만족도, 수업의 좋았던 점과 어

려웠던 점, 온라인 팀 활동에서 어려웠던 점, 요구 사항 등 총 8

문항으로 구성하였다.

본 설문 문항은 온라인 교육 전문가인 교육학박사 2명과 설

계교과목 및 온라인 수업의 경험이 있는 공학박사 1명에게 검

토를 받아 문항을 수정 및 보완하였다. 설문 결과는 SPSS 25.0

을 사용하여 통계 분석을 하였다. 온라인 팀 프로젝트 수업에 

대한 요구 분석은 서술형 내용에 대한 범주 분석과 빈도 분석을 

병행하였다.

그림 1. 온라인 수업 공지 및 팀 브레인스토밍 발표자료

Fig. 1. Online Notice and Team Brainstorming Presentation 

Video

그림 2. 최종 결과물 시연 영상

Fig. 2. Final result demonstration video

Ⅳ. 연구 결과

4-1 공학 설계 교과목의 온라인 팀 프로젝트 수업 운영 현황

기초설계교과목인 창의적공학설계 교과목은 학습자들이 전

공 지식을 접하기 이전에 공학 설계 일반에 관련된 교과목으로, 

학생들에게 창의성의 개념과 창의적 사고과정을 교육하고, 창

의성 사고를 바탕으로 도출된 기본적인 아이디어를 형상화하

고 설계하여 관련된 도구를 가지고 제작한다. 팀활동에 대한 내

용으로 <표 5>와 같이 1주차는 오리엔테이션과 5인 1조로 팀을 

구성하고 2주차는 팀별 규칙을 설정하였다. 3주차에 브레인스

토밍을 통한 팀빌딩을 진행하고 3~5주차에는 앱인벤터 등을 

배운 내용과 사례를 팀별로 만들 볼 수 있는 기회를 제공하며  6

주차에 팀별 브레인스토밍을 통해 모형 자동차의 기본 설계도 

및 부속품 연결 구조도 작성한다. 7~11주차에는 Arduino, 마이

크로컨트롤러 등의 IoT 실습을 실시하고, 12~13주차에는 팀별 

프로젝트를 수행하고 학생들의 질의를 집중적으로 해결할 수 

있도록 하였다. 마지막 15주차에는 최종 개발된 팀별 결과물의 

시연을 LMS에 업로드하고 실시간 온라인 수업에서 결과물 시

연을 공유하였다.

교수자들은 <표 6>과 같이 온라인 교육 환경에서 공학 설계 

수업의 팀 활동을 위하여 학교 LMS(Learning Management 

System) 상 팀 활동, 실시간 질문을 위해서 ZOOM이나 Google 

Meet 등의 실시간 화상 시스템 등을 사용하였고 학생들에게 피

드백을 제공하기 위해서 LMS 메시지, 카톡 또는 문자, 이메일, 

실시간 질문을 위해서 ZOOM이나 Google Meet 등을 활용하여 

학생들에게 피드백을 제공하였다.
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Week Activity topic on/offlie Output

1 Orientation online Team composition

2 Team Building online Team ground rules

3~4
Brainstorming,
App Inventor

online Brainstorming result 

5
IoT Practice: 

Arduino,
online

Arduino practice video
team activity minutes

6 Car design
online
/offline

Team Car Drawing
Brainstorming assignment 

PPT 

7~11
IoT Practice: 

Arduino, 
microcontroller

online
Arduino practice video,
Minutes of team activity

12~13
Team Project 
Execution &
feedback

online Minutes of team activity

14 Car racing offline
Arduino car, Minutes of 

team activity

15
Team 

Presentation
online

Presentation PPT,
Team project video

표 5. 창의적 공학 설계 교과목에서의 팀 활동 주제와 활동 형태, 

방식 및 산출물 사례

Table 5. Team activity topics and activities, output in 

Basic Design Courses

표 6. 온라인 팀활동을 위해 사용한 플랫폼 및 피드백 방법

Table 6. Platform and feedback methods used for team 

activities and feedback in online

No, Platform student feedback method

1
LMS for 

University, 
ZOOM

LMS message, ZOOM

2
LMS for 

University, 
Goole Meet

KakaoTalk, message

3
LMS for 

University, 
ZOOM

LMS message, Email, ZOOM

4
LMS for 

University
SNS(KakaoTalk, message)

5
LMS for 

University
LMS message, Email

학생들은 온라인 교육 환경에서 공학 설계 수업의 팀 활동을 

위하여 SNS, 구글 클래스룸, SNS, ZOOM 등의 실시간 화상 시

스템 등 다양한 플랫폼을 사용하였다. 온라인 팀 활동을 위해 

효과적이라고 생각하는 운영 플랫폼으로 인터넷 카페 또는 밴

드 등의 SNS(41.7%)가 가장 높은 비율로 나타났지만, 사용 빈

도가 높았던 카카오톡 또는 문자(4.8%)는 소통의 효과성은 비

교적 낮게 생각하는 것으로 나타났고, 학교 LMS (17.9%)와 실

시간 화상 시스템(17.9%), 구글 클래스룸(16.7%)의 효과성을 

높게 인식하고 있는 것으로 나타났다.

표 7. 온라인 팀 활동을 위한 플래폼 사용 현황

Table 7. Uses of platform for team activity

Category
Use status Perceived Effectiveness 

Frequency % Frequency %

SNS(cafe, 
band etc)

28 33.3 28 33.3 

Google 
classroom

27 32.1 4 4.8 

LMS 
message

12 14.3 14 16.7 

ZOOM 7 8.3 15 17.9 

offline 
meeting

7 8.3 15 17.9 

email 3 3.6 1 1.2 

total 84 100.0 77 100.0

표 8. 온라인 팀 프로젝트 수업에 대한 만족도

Table 8. Satisfaction with the class

Category

Frequency(%)
Mean
(SD)Very

dissatisfied
Dissatisfied Neutral Satisfied 

Very
satisfied

Overall 
satisfaction

2(3.3) 15(24.6) 25(41.0) 17(27.9) 2(3.3)
3.03

(.894)

Online team
activity

4(6.6) 13(21.3) 26(42.6) 14(23.0) 4(6.6)
3.02

(.991)

Communi
cation 
among 
team 

members

6(9.8) 6(9.8) 26(42.6) 17(27.9) 6(9.8)
3.18

(1.073)

Communi
cation 
with 

Instructor

3(4.9) 8(13.1) 28(45.9) 17(27.9) 5(8.2)
3.21

(.951)

4-2 온라인 팀 프로젝트 수업에 대한 만족도 및 인식

공학 설계 교과목의 온라인 환경에서 팀 프로젝트 수업에 대

한 전반적인 만족도 및 온라인 팀활동과 교수자와 학습자 간의 

의사소통에 대한 만족도를 조사한 결과는 <표 8>과 같다. 수업에 

대한 전반적인 만족도와 온라인 팀 활동에 대한 만족도는 각각 

평균 3.03과 3.02로 나타났고, 동료 학습자 및 교수자와의 온라인 

의사소통에 대한 만족도는 각각 평균 3.18과 3.21로 나타났다.

공학 설계 교과목의 온라인 팀 프로젝트 수업과 관련하여 학

생들이 좋았다고 생각한 부분이 무엇인지에 대해 서술형으로 

응답한 내용을 분석한 결과는 <표 9>와 같다. 온라인 팀 프로젝

트 수업에서 가장 좋았던 부분은 ‘강의 영상의 반복적인 시청이 

가능하다(39.3%)’라는 점을 들었고, 다음으로는 ‘자유로운 시간

과 장소에서 학습이 가능하다(21.3%)’는 점을 들었다. 이러한 

현상은 일반적인 온라인 수업의 장점이 해당 온라인 팀 프로젝

트 수업에서도 그대로 반영된 것으로 볼 수 있다. 또한 ‘팀 학습

과 개별 학습의 조절이 가능하다(16.4%)’라는 점과 ‘핵심적인 

강의 영상의 제공(13.1%)’을 좋았던 점이라고 응답하였다. 학생

들은 온라인 교육환경에서 시간과 공간의 제약이 없다는 장점

을 살려 팀 학습과 개별 학습의 조절이 가능한 점도 온라인 팀 

프로젝트 학습의 장점으로 인식하고 있는 것으로 나타났다.
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표 9. 온라인 팀 프로젝트 수업의 좋았던 점

Table 9. The good points of the class

Category Frequency(%)

Watching the lecture video repeatedly 24(39.3)

Learning anytime, anywhere 13(21.3)

Adjustment of team and individual learning 10(16.4)

Core lecture video 8(13.1)

None 6(9.8)

Total 61(100.0)

표 10. 온라인 팀 프로젝트 수업의 어려웠던 점

Table 10. The difficulty of the class

Category Frequency(%)

Performing team assignments in online 23(37.7)

Communication among team members in online 15(24.6)

Understanding the lecture video 12(19.7)

Communication with Instructor in online 11(18.0)

Total 61(100.0)

표 11. 온라인 팀활동에서의 어려웠던 점

Table 11. The difficulty in online team activity

Category Frequency(%)

Communication among team members in online 25(41.0)

Project topic selection 3(4.92)

Project planning 11(18.0)

Collection of information and data 3(4.92)

Development of outcomes 14(23.0)

Create a team presentation 5(8.2)

Total 61(100.0)

공학 설계 교과목의 온라인 팀 프로젝트 수업과 관련하여 학

생들이 어려웠다고 생각한 부분이 무엇인지에 대해 서술형으

로 응답한 내용을 분석한 결과는 <표 10>과 같다. 온라인 팀 프

로젝트 수업에서 가장 어려웠던 부분은 ‘온라인 환경에서 팀 

과제를 수행하는 것(37.7%)’과 ‘온라인상에서 팀원들과 의사소

통하는 것(24.6%)’ 순으로 높게 나타났다. 다음으로 ‘강의 영상

을 이해하는 것(19.7%)’과 ‘온라인상에서 교수자와 의사소통하

는 것(18.0%)’을 어려웠던 점으로 들었다. 학생들은 직접 만나

서 협력적 작업을 할 수 없는 온라인 환경에서 팀 과제를 수행

하는 것과 수행 과정에서 동료 학생들과의 의사소통에 어려움

을 겪고 있는 것으로 나타났다.

학생들이 가장 어려웠다고 이야기한 온라인 팀 활동에서는 

특히 어떤 부분을 어려워하는지 세부적으로 살펴보기 위하여 

학생들의 선택형 응답을 분석한 결과를 <표 11>과 같이 제시하

였다. 프로젝트 수행 단계와 상관없이 학생들은 ‘온라인상에서 

팀원들과 의사소통하는 부분이 가장 어려웠다(41.0%)’고 응답

하였고, 프로젝트 단계 중에서는 ‘최종 결과물을 만들어내는 

단계(23.0%)’와 ‘프로젝트를 계획하는 단계(18.0%)’를 가장 어

려워했던 것으로 나타났다. 그다음으로 ‘팀 발표자료를 만드는 

단계(8.2%)’와 ‘팀 주제를 정하는 단계(4.92%)’, ‘정보와 자료

를 수집하는 단계(4.92%)’는 비교적 어려움을 느끼지 않는 것

으로 나타났다.

4-3 온라인 팀 프로젝트 수업에 대한 요구 분석

1) 교수자 요구 사항 

온라인 환경에서 공학 설계 교과목에서 팀 프로젝트 수업을 

진행하는 데 필요한 교수자의 요구 사항을 분석하면 다음과 같다.

첫째, 설계일지, 설계 진행보고서, 팀 활동 회의록 등의 팀 진

행 사항을 확인할 수 있는 문서작성 공유 플랫폼의 제공을 교수

자들은 원하고 있었다. 프로젝트 진행 시에는 거의 매주 차 팀 

활동 사항을 확인하기 위해 학생들의 자료를 다운받아야 하므

로 그에 대한 많은 시간이 요구된다. 따라서 온라인상에서 팀별

로 설계 일지나 활동 회의록을 교수자와 학생이 실시간으로 공

유할 수 있는 플랫폼 제공의 필요성을 언급하였다.

교수 1: “공대에서는 팀 프로젝트를 진행하기 위해서 설계 진행보고

서를  내야 하는데 매번 양식을 다운받아서 진행해야 하고... 

일일이 자료를 다운받아서 살펴봐야 해요.”

교수3: “학생들의 팀 활동 진행 사항을 확인하기 위해서는 매주차 활

동 회의록을 확인하는 경우가 많은데, 이러한 양식이 플랫폼

에 제공되었으면 좋겠어요. 따로 기록하지 않아도 회의 기록

(날짜, 시간, 캡쳐본, 참석자 등), 회의 내용 요약란, 다음 회의 

예약 등에 대해 기록되어서 교수자도 한눈에 확인할 수 있다

면 좋을 것 같습니다.”

교수5: “(중략)... 설계일지, 설계보고서 등의 문서작성 플랫폼 온라

인화가 필요하며...(중략)”

둘째, 공학 설계 교과목을 위해 팀활동을 위해 온라인 플랫

폼에 가장 필요한 기능으로 교수자 5명 모두 ‘팀원들과 협업하

여 문서 작성하는 기능’으로 응답하였다.

교수2: “ 팀 프로젝트 과정을 효과적으로 하기 위해서 협업으로 문서

를 같이 공유하는 기능이요(필요합니다).”

셋째, 팀별로 진행 사항을 바로 확인하고 즉각적인 피드백을 

줄 수 있는 요구하였다. 많은 분반의 팀을 일일이 찾아서 확인

하여 작품의 완성도를 확인하는 데 많은 시간이 소요되므로 팀 

활동을 타임라인과 같은 기능이  필요하다는 의견이 있었다.

교수 1: “팀별로 진행 사항을 확인할 수 있는 타임라인 같은 것이 있

었으면 겠습니다.”

교수 3: “문서와 더불어 팀 프로젝트 과정을 효과적으로 기록을 남기고....

(중략) ”

교수 4: “팀별 history를 보고 피드백을 잘 줄 수 있을 것 같아요.”

넷째, 온라인 팀 프로젝트 진행하는 데 있어서 팀별로 실습 

재료들을 배부하는 데 어려움이 있는 것으로 나타났다. 온라인 
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환경에서 팀별 프로젝트를 진행하기 위해서는 학기 초 팀을 구

성한 후에 팀별로 필요한 실습 재료를 제공해야 하는데 이를 위

해 별도의 택배로 배송을 하거나 아니면 학교에 요청하여 학생

들이 찾아가야 하는 어려움이 있었다.

교수 2: “처음에는 실습도구를 학생들이 찾아가게끔 했는데 언제 찾

아갈지도 모르고 아두이노가 불량이 경우가 있어서 진행하

기 어려운 부분이 있었습니다.”

교수 3: “학생들에게 실습 재료가 미리 제공되지 않는 점이 제일 불

편했습니다.”

교수 1: “실습도구 배분을 수월하게 하기 위한 방안이 필요합니다.”

또한 팀 프로젝트를 진행하는 데 있어서 실습 재료뿐 아니라 최

종 작품을 만들기 위해 필요한 공구를 활용하는 데 제약이 있었다.

교수3: “학생들이 아두이노 재료 외에 학교에서 지급하던 공구들을 

사용할 수 없어 아쉬워했습니다.’

기타로 팀원 간 또는 팀별로 평가할 수 있는 동료평가 기능, 

팀프로젝트에 도움을 줄 수 있는 실험/실습 영상을 찍을 수 있

는 강의 촬영 스튜디오 제공 등을 요구하였다.

2) 학습자 요구 사항

공학 설계 교과목의 온라인 팀 프로젝트 수업에 대한 학생들

의 요구 사항을 살펴보기 위하여 서술형으로 응답한 내용을 분

석한 결과는 <표 13>과 같다. 학생들이 요구하는 주요 사항으

로는 ‘프로젝트 수행에 대한 구체적인 안내(29.5%)’와 ‘강의 내

용에 대한 자세한 설명(21.3%)’에 대한 의견이 높게 나타났고, 

그다음으로는 ‘팀원들과 온라인상에서 의사소통할 수 있는 학

교 차원의 플랫폼 제공(16.4%)’이 필요하다는 의견이 많이 나

타났다. 또한 ‘팀 활동에 대한 교수자의 피드백(13.1%)’과 ‘실

습 재료(아두이노 키트 등)를 개별적으로 배포했으면 좋겠다

(9.8%)’는 의견과 온라인 환경임을 고려하여 ‘팀 활동의 개수와 

기간을 조절했으면 좋겠다(6.6%)’는 의견들이 제시되었다. 온

라인 수업에 적응하지 못하고 ‘면대면 오프라인 수업의 확장

(3.3%)’을 요구하는 의견도 일부 있었다.

표 12. 온라인 팀 프로젝트 수업에 대한 교수자 요구 사항

Table 12. Instructor's requirements for online team project 

class

No. Category Frequency

1 Team documentation in online 5

2 Document creation function 5

3 Provide team activity timeline 4

4 Provide hands-on team tools/materials 3

Etc
Peer assessments function, 

Provide lecture shooting studio for 
experiment/practice educaiton, etc

2

표 13. 온라인 팀 프로젝트 수업에 대한 학생 요구 사항

Table 13. Student‘s requirements for online team project 

class

Category Frequency(%)

Specific guidance on project implementation 18(29.5)

Detailed explanation of the lecture contents 13(21.3)

Platform for online communication 10(16.4)

Instructor's Feedback on Team Activities 8(13.1)

Individual distribution of practice materials 6(9.8)

Adjustment of the number and duration of team 
assignments

4(6.6)

More offline lessons 2(3.3)

Total 61(100.0)

Ⅴ. 결  론

본 연구는 온라인 교육 환경에서 공학 설계 교과목의 효과적

인 팀 활동 수행을 위한 전략을 탐색하기 위해 기존 팀 활동 선

행 연구 분석 및 실제 공학 설계 교과목의 온라인 수업을 운영

하고 있는 교수자의 설문 및 인터뷰를 실시하였고, 설계 교과목

을 수강하는 학생들을 대상으로 실제 수업 운영 현황에 대한 만

족도와 요구 조사를 실시하였다. 본 연구의 결론 및 시사점을 

제시하면 다음과 같다.

첫째, 온라인 교육 환경에서 공학 설계 수업의 팀 활동 과정

에서의 어려움에 대해 조사한 결과, ‘팀 구성 및 팀원 간 소통’, 

‘프로젝트의 결과물을 개발하는 단계’와 전체적인 계획을 세우

는 기획 단계’ 순으로 어려움을 겪고 있는 것으로 나타났다. 교

수자들의 경우에도 팀활동이 온라인상에서 지도하는 과정에서 

어려움이 있다고 하였다. 온라인상에서 팀 설계 결과물 개발에 

수강생들의 관심도가 높기 때문에 과제 결과물을 교수자와 학

생들 간의 피드백뿐만 아니라 학생 간에 상호 비교함과 동시에 

학생 간의 상호 피드백을 지원 도구가 필요함을 알 수 있다. 팀 

프로젝트 과정을 효과적으로 기록을 남기고,  협업하여 문서 등

을 작성하고 공유하는 등의 기능을 제공함으로써 온라인 환경

에서도 완성도 있는 프로젝트 결과물을 이끌어 낼 수 있을 것이

다. 또한 팀별 프로젝트의 결과물을 개발하는 단계를 원활하게 

하기 위해서는 교수자는 지속적인 모니터링과 교수자가 직접 

운영하는 모습, 사례 등을 제시해 주는 것이 필요하다고 하겠

다. 프로젝트 기획(역할 분담, 팀별 일정 및 절차 계획 등)에 대

한 어려움을 제거하기 위해서는 주차별 팀별 프로젝트 과업으

로 진행될지에 대한 구체적인 사전 안내가 매우 중요하므로 오

프라인상 보다 구체적인 과업 안내를 제공할 필요가 있다.

둘째, 온라인상에서 교수자와의 상호소통과 질의응답 및 피

드백에 대한 어려움을 극복하기 위해서는 학생들의 온/오프라

인 간의 팀별 모임 활동에 대한 결과를 온라인상에 업로드하여 

교수자가 많은 시간을 소비하지 않고 온라인상에서 팀별 활동

을 구체적으로 파악하고 팀별로 적절한 피드백을 제공해줄 필

요가 있다. 공학 설계 과목 특성상 실습 부분에 대해 질문이 많
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으므로 온라인 환경에서 실습 영상이나 회로도 등의 설계 장면 

등을 업로드하여 질문할 수 있는 다양한 피드백 방식을 제공해

준다면 학생들의 만족도를 높일 수 있을 것이다.

셋째, 교수자의 경우 팀별 설계일지, 설계보고서, 진행 회의

록 등의 문서작성 플랫폼 제공이 필요하다고 언급하였다. 학생

들이 팀별로 협력하여 문서를 작성할 수 있는 플랫폼은 팀활동

을 원활하게 할 수 있는 중요한 도구 중에 하나이다. 따라서 팀

별 설계 과제를 해결할 수 있도록 설계 과정에 맞춤화된 온라인 

플랫폼에 문서작성 제공이 제공되어 온라인 환경에서 관리할 

수 있다면 더욱 효율적으로 강의를 운영할 수 있을 것이다.

넷째, 온라인 환경에서 팀별 프로젝트를 진행하기 위한 팀별 

실습 재료나 추가적인 공구의 활용이 필요하다. 전면적인 온라

인 환경에서 팀 프로젝트를 진행하기 위해서는 많은 제약이 있

다. 최근 이러한 한계를 극복하기 위하여 오프라인 실험 실습 

대체 방법으로 시뮬레이션 또는 가상현실 실험 프로그램이 개

발되어 적용되고 있다[18][19]. 하지만 아직까지 이러한 시뮬레

이션과 가상현실 실험 프로그램은 소수의 수업에만 활용되고 

있는 실정이다[18]. 따라서 팀별 프로젝트의 완성도 있는 결과를 

위해서는 실습 재료 제공 및 추가적인 공구 제공, 학기 시작 전 

실습 재료 제공, 주변 무료 공구 대여소 공지 등 다양한 방법을 

모색하여 팀프로젝트를 좀 더 수월하게 진행할 수 있을 것이다.

마지막으로 학생들의 요구 사항과 같이 한 학기 동안 주어진 

시간에 온라인 환경에서 팀프로젝트를 진행하기에는 어려움이 

많다. 따라서 학습자들이 팀 프로젝트를 진행을 원활하게 수행

할 수 있도록  매주차 팀 활동을 진행하면서 동시에 집중적으로 

팀 프로젝트 수행할 수 있는 기간을 충분하게 계획하여 제공함

으로써 완성도 있는 팀 프로젝트 결과물을 이끌 수 있을 것이다.

이러한 연구 결과를 통해 온라인 팀 학습 활동에서 발생할 

수 있는 학생들의 어려움을 사전에 방지함으로써 학습자의 만

족도를 높이고, 설계 교과목에서의 온라인 팀 프로젝트를 더 수

월하게 하여 학습 성과를 극대화시킬 수 있을 것이다. 또한 공

학 설계 교과목의 온라인 수업에서 학생들이 팀을 이루어 과제

를 수행하고, 이 과정에서 팀원들 간에 효율적으로 의사소통역

량을 배양할 수 있도록 수업을 계획, 개발하고 운영하는데 기초

자료로 활용될 수 있을 것이다.

추후 교수자들의 요구 사항을 기반으로 팀활동에 도움을 줄 수 

있는 다양한 기능이 LMS 시스템에 반영된다면 온라인 환경에서

도 더욱 효율적으로 설계 교과목의 강의를 운영할 수 있을 것이다.
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