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온라인 수업은 일시적 대안이 아닌 하나의 수업유형



온라인 수업은 일시적 대안이 아닌 하나의 수업유형



온라인 수업의 강점(블렌디드 수업의 예)

출처: 

https://www.colorado.edu/assett/faculty-

resources/resources/hybrid-course-design



온라인 수업 활용을 위한 과제

온라인 수업 전환은 기존 면대면수업에 맞추어 설계된 수업목표, 수업내용, 

교수설계전략, 학습활동, 수업평가 등의 요소를 온라인 학습환경에 맞게 재설계하는

활동이라 설명할 수 있다. 더불어 재설계된 온라인 수업은 기존의 면대면수업과

유사한 수준의 학업성취와 학습경험을 학습자에게 제공해야 한다. 반면 수업 전환이

아닌 새로운 온라인 수업의 설계는 기존 면대면수업의 특성 유지라는 설계상의

제약에서 자유로우며, 학업성취나 학습경험의 수준에 대한 동일 면대면수업과의

비교에 있어서도 수업 전환보다 상대적으로 자유롭다. 이러한 설계상황의 차이로

인해 기존의 수많은 온라인 수업 설계전략은 수업을 전환하는 과정에서는

효율적으로 활용되기가 어렵다(도재우, 2020, p. 158).

출처: 도재우. (2020). 면대면수업의 온라인 수업 전환과정에서 발생하는 설계 장애물에 대한 탐색. 교육문화연구, 26(2), 153-173.



온라인 수업 활용을 위한 과제

면대면 수업을 온라인 수업으로 전환하는 것은 수업구성요소, 교수전략, 

수업규정, 수업준비도, 새로운 도구 학습, 수업 외 활동 설계 등

다양하고 복잡한 과제를 포함한다. Moore와 Thompson(1997)은

온라인 수업이 단순히 기존의 면대면 수업에 새로운 커뮤니케이션

테크놀로지를 더하는 것보다 훨씬 복잡하다고 설명하면서 온라인

수업을 위해서는 기존의 면대면 수업에서 가지고 있던 패러다임의

변화가 필요하다고 설명하였다(도재우, 2020, p.167). 

출처: 도재우(2020). 면대면 수업의 온라인 수업 전환과정에서 발생하는 설계 장애물에 대한 탐색. 교육문화연구, 26(2), 153-173.



온라인 강의설계

출처: 김수진, 도재우, 이주윤(2020). 온라인 수업을 위한 대학 교수자의 교수역량 탐색. 공학교육 학술대회



온라인 수업을 위한 교수자의 역할

지식 교사 온라인
환경

교수
설계

학생

지식 습득 및 역량 개발



온라인 수업 활용을 위한 전략: 온라인 수업 유형 정의

비실시간 온라인 수업 실시간 온라인 수업

‧ 유연성 및 편리성

‧ (학생) 학습활동 참여와 성찰에

충분한 시간 제공

‧ (교수)강의 설계, 운영 부담 감소

‧ 즉시적 피드백 제공

‧ 상호작용 촉진

‧ 학습참여 의무 제공

‧ 학습 모니터링 및 학생관리 가능

장점

출처: 강성국 외(2020). 코로나19 대응 국가 수준 원격교육체제 진단 및 과제. 한국교육개발원

‧ 심리적 고립감

‧ 지연된 피드백 제공

‧ 제한된 상호작용

‧ 학습수행 관찰(확인)의 어려움

‧ 미친숙성 및 제한된 설계자원(환경)

‧ 학습환경 구축 어려움: 장비, 공간

‧ 높은 기기 및 네트워크 의존도

‧ 강의 운영 어려움 및 교수부담

단점



온라인 수업 활용을 위한 전략: 온라인 수업 유형 정의

유형 특징 학습활동유형
교수학습

전략

교과영역

(학습영역)

비실시간

(50%)

+ 실시간

(50%)

‧암기 및 이해가 요구되는 교과에 적합

‧이해수준과 수행활동에 대한 점검 및 즉각적

피드백 제공 가능

‧교사-학생, 학생-학생 실시간으로 상호작용 가능

실시간 토론, 

소그룹 토론, 

퀴즈

거꾸로 학습, 

협력학습

지적기능,

언어정보, 

인지전략

비실시간

(30%) 

+ 과제

(70%)

‧학생 개인이 수행하는 과제가 중점이 되는 수업

‧학습의 결과가 암기가 아닌 기술 획득에 초점을

둔 교과에 적합한 수업

‧높은 수준의 자기주도학습 역량 필요

토론, 실습, 

프로젝트

프로젝트 기반

학습

언어정보, 

운동기능

실시간

(90%) 

+ 과제

(10%)

‧교사 피드백과 학생 간 상호작용이 필수인 수업

‧면대면 수업과 유사

‧문제해결, 비판적 사고 개발에 적합한 수업

‧실시간 학습활동 참여에 행동조절이 가능한

학생층에 적합한 수업

소그룹 활동,

문제해결

협력학습, 

문제해결학습

인지전략, 

태도

... 

출처: 강성국 외(2020). 코로나19 대응 국가 수준 원격교육체제 진단 및 과제. 한국교육개발원

(강성국 외, 2020, p.97)



온라인 수업 활용을 위한 전략: 온라인 수업 유형 정의

온라인 수업의 설계는 수업목적, 교육내용과 같은 교육적 특성뿐만 아니라 학습자 특성, 

교수자 특성, 온라인 강의 플랫폼, 학교문화, 학사규정, 국가적 특성 등에 영향을

받습니다. 즉, 교수자는 해당 특성들을 반영하여 자신이 운영할 온라인 수업 유형을

정의하고 설계해야 한다.

디지털
도구

예산
환경적
요인

학습자
특성

학습
목표

외적
학습환경

출차: Jonassen, D. H. (2008). Instructional design as design problem solving: 
An iterative process. Educational Technology, 21-26.



온라인 수업 활용을 위한 전략: 온라인 수업 전략 마련

온라인 환경에서 더 효과적인 수업전략에 대한 탐색

기개발
콘텐츠
활용

현장
전문가
활용

학습활동
데이터
활용

학습자
참여
증진

• 그룹활동

• 채팅, 이모티콘
활용 상호작용

• 비공개 채팅

• 학습자 자료 공유

• 교수자가 기개발한
콘텐츠 활용

• 외부교수자원 활용

• 학습내용 복습 지원

• 플립드러닝 구현

• 시간 및 거리의
제약으로 수업에
모시기 어려웠던
현장 전문가 활용

• 온라인 수업 참여를
통해 생산되는
학습활동 데이터를
활용한 맞춤형
피드백 제공



온라인 수업 활용을 위한 전략: 적합한 도구의 선택과 활용

실시간 온라인 강의 플랫폼이 기본적으로 가지는 기능

• Voice over IP (VoIP)

• Participation meters

• Viewable class lists

• Multi-platform

• Multimedia courseware with third-party
authoring support

• Classes can be recorded, edited and stored for
later playback, instantly creating self-paced
content for student review or for instructor
training. 

• Two-way audio and video conferencing

• Application sharing

• Interactive whiteboards

• Synchronized Web browsing

• PowerPoint slide facility

• Instructor-led floor control

• Electronic hand raising, feedback and Q &As

• Group text chat

• View student screens

• Breakout groups

출처: Redmond, J. A., Parkinson, A., Mullally, A., & Dolan, D. (2007). Synchronous e-Learning: Three Perspectives. In Innovations in E-learning, Instruction Technology, 
Assessment, and Engineering Education (pp. 175-180). Springer, Dordrecht.



• 강의의 접근성과 강의의

보안성을 위한 선택

: 교실 문을 열려 했을 때

문이 잠겨 있는가? 



• 학생들의 비디오를 켜게

하는게 어려운 가요?

- 비디오를 켠 상태에서

입장

• 채팅의 다양한 활용

• 강의(화면전환)시

학생관리 방안



온라인 수업 활용을 위한 전략: 적합한 도구의 선택과 활용

디지털 도구 선택을 위한 SECTIONS 모형

요소 디지털 미디어 선택 체크리스트

학생
• 학생들의 접근성이 높은가?
• 학교, 교실의 접근성이 높은가?
• 학생 개인적 특성에 맞는 디지털 미디어는 무엇인가?

사용 용이성
• 교수자와 학생이 쉽게 사용할 수 있는가?
• 교육에 활용 가능한 신뢰할 수 있는 디지털 미디어인가?

비용
(시간)

• 학교와 학생이 이용하기에 적합한 금액인가?
• 활용 가능한 개방형(무료) 교육 자원에는 무엇이 있는가?
• 디지털 미디어를 활용하는 데 많은 시간이 소모되는가?

교육 기능
• 수업목적 달성을 지원하는 최적의 디지털 미디어인가?
• 다양한 디지털 미디어 유형 중 수업 특성에 적합한 유형은 무엇인가?

(디지털 교과서 등 텍스트, 팟캐스트 등 오디오, 화상회의 플랫폼 등 비디오, 소셜미디어 등)

상호작용
• 어떠한 유형의 상호작용을 촉진하는가? 수업에 요구되는 상호작용 수행을 촉진(지원)하는가? 
• 해당 미디어를 활용한 상호작용이 용이한가?

조직차원 이슈
• 활용에 대한 제도적 지원이 있는가? 
• 활용과 관련된 장애물과 조직(학교)의 요구는 무엇인가? 

네트워킹
• 네트워킹을 통한 교육적 효과를 제공하는가?
• 다양한 네트워킹(전문가, 커뮤니티 등)을 가능하게 하는가?

보안 및 개인정보 보호
• 활용과 관련된 보안 및 개인정보보호 이슈가 있는가?
• 활용을 위한 보안 및 개인정보보호 제도가 마련되어 있는가?(제도는 무엇인가?) 

참고: Bates, A. T. (2015). Choosing and using media in education: the SECTIONS model. In Teaching in a Digital Age.



온라인 수업의 새로운 형태, 메타버스 활용

초월,가상을 의미하는 meta와 세계를 의미하는 universe의 합성어로, 

1992년 출간된 소설 '스노 크래시' 속 가상 세계 명칭인 '메타버스'에서 유래

유니버스(Universe)’의 합성어로, 가상과 현실이 융합된 공간에서 사람·사물이

상호작용하며 경제·사회·문화적 가치를 창출하는 세계(플랫폼)를 말한다

(과학기술정보통신부, 2022:2).

메타버스의 개념



온라인 수업의 새로운 형태, 메타버스 활용

메타버스 기술에 따른 교육적 시사점(계보경 외, 2021b:3, 26 수정‧재인용)

기술 교육적 시사점 사용사례

증강현실
(AR)

 가상의 디지털 정보를 통해 시각적, 입체적으로 학습
 직접 관찰이 어렵거나 텍스트로 설명이 어려운 내용을 심층적으로 이해
 학습맥락에 몰입된 상태에서 읽기, 쓰기, 말하기 등 상호작용 활동 수행

• 디지털교과서
• 실감형 콘텐츠
• AR 지구본

라이프로깅

 학습자가 자신의 일상을 표상하고 성찰
 소셜네트워크 플랫폼을 통한 타인의 피드백을 강화와 보상으로 연결
 라이프로깅 플랫폼 상의 다양한 정보에 대한 비판적 탐색과 재구성
 학습활동 데이터에 대한 분석결과를 바탕으로 학습자는 학습 성찰 및 개선, 교사는 학생

에게 맞춤형 지원 제공

• 페이스북
• 인스타그램
• 학습분석 기반

대시보드

거울세계
 거울세계 공간에서 학습이 이뤄짐에 따라 교수학습의 공간적 한계 극복: 

실시간 화상수업 운영
 거울세계 플랫폼을 통해 “만들면서 학습하기” 가능

• 구글어스
• Zoom, Webex
• 게더타운

가상세계
• 고비용, 고위험 상황에 대한 가상세계 구현을 통한 시뮬레이션을 통한 실습 가능
• 현실에서 경험하기 어려운 시간과 공간에 대한 몰입도 있는 체험 가능
• 가상세계 기반 게임을 통해 종합적 사고력, 문제 해결력 배양

• 새컨드라이프
• 로블록스
• 제페토
• 스페이셜



메타버스의 교육적 활용

메타버스는
대면 활동보다 더 효과적, 효율적, 매력적인가?

메타버스가
화상회의 플랫폼 보다 교육적으로 더 좋은 기능은 무엇인가?

메타버스를
교수학습공간, 교수학습도구, 교수학습콘텐츠 중 무엇으로 활용할 것인가?

나는 그리고 내 수업은
메타버스의 최신성을 넘어 적합한(유의미한) 활용이 가능한가?

메타버스 활용을 위한 고민



메타버스의 교육적 활용 사례: 메타버스 체육대회

출처: 2022년 교육개발 봄호, 메타버스의 교육적 활용방안 탐색, 스쿨포유 메타버스 체육대회 사례



메타버스의 교육적 활용 사례: 메타버스 체육대회

메타버스 체육대회 운영 목적

• 체육대회 및 체육교과 참여에 제약이 있는 건강장애학생에게 메타버스를

통한 체육활동에 대한 실재성 높은 간접경험 제공

• 온라인 수업 기반의 학업 수행으로 인해 동료학생 및 교사와의 관계 형성에

제한이 있는 건강장애학생에게 메타버스를 통한 다양한 상호작용 기회 제공

• 흥미를 유발할 수 있는 체육활동 참여를 통한 건강장애학생들의 정서 지원

및 참여동기 유발

• 최신 에듀테크 기술 활용 경험 제공을 통한 건강장애학생의 미래 학습자

역량 함양



메타버스의 교육적 활용 사례: 메타버스 체육대회

만족도 조사 결과(학부모 서술형 응답)

• 아이와 함께 게임 참여 준비 과정도 재미있었고

아이가 게임을 잘하려고 노력하는 모습이 보기

좋았습니다.

• 스포츠맨십을 강조해 주셔서 더 즐겁게 참여할 수

있었던 것 같습니다.

• 팔다리가 약한 우리 아이에게 이런 체육대회를

경험하게 해주어서 좋았습니다.

• 온 가족이 연습하면서 대화를 나누고 공감할 수

있어서 행복한 시간이었습니다.

• 변화하는 시대에 맞추어 신기술인 메타버스를

이용한 체육대회 형식을 접할 기회를 가질 수

있어서 좋았습니다. 



메타버스의 교육적 활용 사례: 교과 수업

영어: 메타버스를 활용한 상황별 표현 익히기

• 메타버스를 활용한 영어 수업으로 제페토를 활용하여 다양한 상황별 표현을

익히는 상황극 수업을 진행함.

• 학생들이 상황별 표현을 사전에 학습한 후 제페토의 다양한 맵에서 해당

표현들을 직접 사용할 수 있도록 하였음. 

• 교사는 일상생활에서 흔히 쓰이는 표현을 학생들이 익히고 관련 상황에서

직접 사용하게 함으로써 학습 동기를 유발하고자 하였고, 가상세계에서

아바타를 직접 만들고 아바타 간 채팅, 음성대화를 적극 활용하도록 하여

학습자-학습자 간, 학습자-교수자 간 상호작용을 촉진하였음.

출처: 도재우, 유정헌, 한원영, 최선혜, 박규리, & 김태영. (2022). 온라인 교사의 메타버스 기반 원격수업 운영 사례 연구. 한국교원교육연구, 39, 225-254.
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