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Attention has been paid on remote education to respond to the ever-changing environment such as 

COVID-19, Disease X, dailyization of disaster. In these circumstances, with ease active interaction and 

instant feedback, synchronous classes become a major teaching-learning method and are mainly conducted 

by utilizing synchronous videoconferencing systems. The systems, which are designed for virtual meetings, 

are not appropriate to demonstrate the true value of education. Therefore, the specificity of the digital 

education environment and significant synchronous class design strategies must be considered to derive 

effective learning outcomes through synchronous video education platform. This study adopted a 

development research method to achieve the purpose of the study. First of all, literature research was 

reviewed to define the educational strategies that the video education platform should have. Then, as of 

January 2021 to May 2021, domestic and foreign video education platform cases that are being 

commercialized were collected and analyzed. These analyses were mapped to the educational strategies. 

Second of all, the results were validated twice through experts from the related fields. The results provide 

implications necessary for the design and development of video education platform. First, support the 

instructor’s class. Second, let learners share their cognitive and emotional responses. Third, support the 

management of learners’ learning. Fourth, support the instructor’s feedback deliverance and evaluation of 

the learning process. Fifth, establish an active collaborative learning environment. Sixth, support to set a 

flexible and optimized learning environment individually. Lastly, support the management of shared data.
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Ⅰ. 서  론

코로나19로 인하여 교육 전반에 반강제적인 변혁이 이루어졌다. 마이크로소프트 CEO는 2년에 

걸쳐 일어날 디지털 전환이 2개월 만에 이루어졌다고 하였다(아주경제, 2020). 이처럼 혁신은 가

속화될 것이며 특히 미래교육 측면에서 학교교육은 디지털 기술로 점차 더 다양해지며, 교육은 

언제/어디서나, 형식/비형식에 구애받지 않고 일어나게 될 것이다(OECD Education and Skills 

Today, 2020). 비슷한 맥락으로 미래교육 메타분석 결과에 의하면 미래 교육의 방향은 디지털 기

반의 교수-학습, 원격교육과 같은 다양한 수업이 이루어질 것임을 예측하고 있다(이영희, 윤지현, 

홍섭근, 임재일, 백병부, 2018).

사상 초유의 비상사태로 면대면(face to face) 수업이 불가해지면서 대학에서 제한적으로 실행되

던 원격교육은 초․중고 외 평생교육 현장에까지 확대되는 계기가 되었다. 신종 바이러스, 미세

먼지 등으로 팬데믹(Pandemic) 현상은 증가할 것이며, 이에 대해 2018년 세계보건기구는 미래에 

대유행이 가능한 전염병을 ‘질병 X’라 지칭하였고 경기도교육연구원은 ‘재난의 일상화’라는 표

현으로 변화무쌍한 환경을 예측하였다. 따라서 이러한 문제에 대비한 교육전략 수립의 필요성을 

공감하며 원격교육에 대한 관심이 집중되고 있다.

원격교육이란 교사와 학생 간의 물리적 거리를 전제로 인쇄, 방송, 컴퓨터 등의 상호작용을 

지원하는 테크놀로지를 활용한 교육형태를 의미하며(Moore, 1973; 김현진, 2020), 주로 비실시간 

혹은 실시간 형태로 진행된다. 비실시간 원격수업의 경우 시간과 공간의 자율성을 전제로 학습

자들에게 재학습의 기회, 교수자들에게는 자신의 수업에 대한 모니터링 기회를 제공하지만, 즉

각적인 피드백 제공 및 상호작용에 있어 제약이 따른다. 따라서 이에 대한 보완책으로 실시간 

온라인 학습시스템의 필요성이 제기되고 있다(최정선, 권미경, 최은경, 2020). 

실시간 온라인 수업은 주로 화상회의 시스템을 통해 이루어지는데 학습자-교수자, 학습자-학

습자 간 쌍방향 의사소통이 가능하며, 즉각적인 피드백이 가능하다. 코로나19 이후 실제 학교 

현장에서 화상회의 도구를 활용한 실시간 수업이 많이 진행되었는데, 2021학년도 서울시 원격수

업 운영현황을 살펴보면 실시간 쌍방향 원격수업이 90%를 넘어서며(서울시교육청, 2021), 실시간 

쌍방향 원격수업의 확대는 한국판 뉴딜 교육정책 핵심 내용 중 하나이다(정다혜, 2021). 이를 반

증하듯 교육부와 대학교육개발센터 협의회에서 실시간 쌍방향 화상교육을 원격교육의 대표적인 

형태로 규정하였다. 즉 화상교육은 원격교육을 대표하는 주요한 교수학습 유형임을 알 수 있다.

그런데 실시간 온라인 수업이 지니는 본연의 장점과 활용도에 비하여 역설적으로 일부 교육

현장에서의 만족도는 다소 낮다(김인숙, 유숙영, 변현정, 서윤경, 2020). 이는 원격 실시간 수업 

설계 시 디지털 환경의 특수성을 기반으로 수정 보완된 접근이 필요한데(정인성, 1999), 이에 대

한 낮은 준비도에 기인한다. 학교현장에서 주로 활용되고 있는 줌(Zoom)이나 웹액스(Webex) 등의 

화상회의 도구들은 교육적 목적으로 구안되기보다는 회의를 목적으로 구축된 플랫폼이기 때문
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에 다양한 교수학습전략을 실행하기에는 한계가 있다. 따라서 화상수업을 위한 플랫폼은 수업을 

구성하는 요소를 효과적으로 구현하도록 교수설계 및 교수설계전략 지식을 기반하여야 한다(김

현진, 2020). 즉 효과적인 화상교육 플랫폼이 구축되기 위해서는 디지털 환경의 특수성과 실시간 

수업에서 필요한 유의미한 설계전략이 고려되어야 한다.

하지만 이러한 전략을 고려한 연구는 진행되지 않고 있다. 화상교육에 대한 선행연구를 살펴

보면 주로 학습자의 인식 및 만족도 연구(조보람, 2021; 최정선 외, 2020; 임철일, 김혜경, 김동

호, 2012)나 교수자의 인식 및 만족도 연구(조보람, 2021; 한송이, 이가영, 2020)등이 주를 이루고 

있는 것을 알 수 있다. 그 외에는 학습 효과성 분석 연구(정다혜, 2021; 김진모 외, 2020; 강민석, 

김혜영, 2011), 화상교육 실천 사례 연구(기유미, 2020; 도재우, 김수진, 문제웅, 2020) 등이 진행

되었다. 유사 연구로 화상교육 플랫폼 사례분석(계보경, 강민아, 신효은, 2020; 문준성, 김성백, 

2021)이 있으나 단순 기술적 관점에서의 분석이 이루어졌고, 교육적 맥락 즉 교수설계 전략에 

기반한 분석과 이를 위한 제언이 이루어지지 않았다. 또한 이혜정, 임상훈과 강수민(2019)은 특

정 화상교육 플랫폼의 교육적 기능만을 제한적으로 분석하였다.

이러한 배경에서 본 연구는 화상교육 플랫폼이 갖추어야 할 설계전략을 규정하고, 국내․외 

상용화된 화상교육 및 화상회의 플랫폼 사례분석을 통해 각 기능을 매핑(mapping) 하고자 한다. 

이를 통해 궁극적으로 화상교육 플랫폼 설계 및 개발에 필요한 방향성 및 시사점을 도출해 보

고자 한다. 이를 위한 연구문제는 다음과 같다. 첫째, 화상교육 플랫폼 설계 및 개발 시 고려되

어야 할 설계전략은 무엇인가? 둘째, 국내․외 활용되는 화상교육 플랫폼의 설계전략별 유의미

한 교육적 기능은 무엇인가?

Ⅱ. 이론적 배경

1. 원격교육의 개요

가. 원격교육의 개념 및 구분

일반적으로 원격교육은 교사와 학생 간의 물리적 거리를 전제로 인쇄, 방송, 컴퓨터 등의 상

호작용을 지원하는 테크놀로지를 활용한 교육 형태를 말한다(Moore, 1973; 김현진, 2020). 원격교

육에 대한 개념은 교육매체가 테크놀로지의 발달에 영향을 받는 과정에서 변화와 확장을 해 왔

다. 따라서 본 연구에서는 원격교육을 테크놀로지 활용한 교육 현상이라는 개념에 초점을 두어 

“테크놀로지를 활용하여 물리적으로 분리된 교수자와 학습자 간 상호작용을 가능케 하는 교육 

형태”로 정의하고자 한다.

원격교육은 본래 성인교육학을 배경으로 연구되었으나 점차 교육공학 등 다양한 학문 분야에
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서 연구되고 있다는 점에서 간학문적 성격을 가지고 있다(Bozkurt et al., 2015). 원격교육은 상황

에 따라 이러닝(e-learning), 온라인 학습(online learning), 원격수업(remote learning) 등 다양한 용어와 

교차되어 사용되기도 한다(Moore & Kearsley, 2011; 김현진, 2020). 이러닝은 기업 분야에서, 온라

인 학습은 고등교육 분야에서 주로 논의되어온 개념이며, 원격수업은 학교 교육의 팬데믹 대응 

측면에서 확산된 개념이다. 구체적으로 이러닝은 1990년대 중반에 들어서면서 기업에서 원격교

육에 대응하는 용어로 사용되면서 주목받게 되었다(권성연 외, 2018). 기업교육 분야의 교수학습 

방법으로 주목된 이러닝은 업무성과 향상을 목적으로 기업 내 전문 조직에 의해 제작 및 보급

되는 형태를 지닌다는 특징이 있다(김현진, 2020). 온라인 학습은 대학교육 현장이 전통적인 교

육방법에 대한 한계를 극복하고 다양한 수요에 대응하기 위하여 새로운 지식습득 방식을 채택

하게 되면서 핵심적인 용어로 활용되게 되었다(김소희, 조영하, 2018). 2001년에는 온라인 학습 

기반의 사이버 대학이 설립되었으며, 일반 대학들 또한 플립러닝이나 블랜디드러닝 등의 교수학

습방식을 적극적으로 활용하게 되었다. 원격수업은 코로나19로 인한 팬데믹 이후 교육부(2020)가 

제시한「원격수업 운영 기준안」에서 공식적으로 소개된 용어이다. 온라인 기반의 비대면 수업

의 확산으로 인하여 교육부는 원격수업의 형태를 실시간 쌍방향 수업, 콘텐츠 활용 수업, 과제 

중심 수업 및 기타 교육감 또는 학교장이 별도로 인정하는 수업으로 구분하여 제시한 바 있다. 

한편, 이러닝의 경우 교수자와 학습자 간 물리적 거리를 부각하기보다는 인터넷 기술 활용 여부

에 주안점을 두기 때문에 모든 이러닝의 형태를 원격교육으로 보기는 어렵다는 점에서 용어 사

용 시 유의해야 한다(김현진, 2020).

원격교육의 주요 특징은 다음과 같다(Simonson & Seepersaud, 2019). 첫째, 원격교육은 기관과 특

정 제도를 기반으로 운영되는 교육의 형태이다. 이는 기본적으로 개인 학습(self-study)과는 차이

가 있는 개념으로 학습자는 교육경험을 공식적으로 인증받을 수 있다. 둘째, 원격교육은 학습자

와 교수자의 분리를 원칙으로 한다. 이는 공간뿐 아니라 시간의 분리 가능성도 내포한다. 셋째, 

원격교육은 대화형 전자통신(interactive telecommunication) 매체를 활용하여 이를 통해 학습자와 교

수자, 학습자와 학습자원 간 동시적, 비동시적 상호작용을 지원한다. 넷째, 연결을 기반으로 한 

학습경험의 조성이다. 학습자와 교수자는 매체를 기반으로 연결되는데, 이때 학습자가 교수자와 

교수자가 제시하는 학습자료와 연결됨에 따라 자연스럽게 학습경험을 얻게 된다.

원격교육은 매체를 기반으로 비동시적, 동시적 상호작용을 지원하는데, 활용하는 매체에 따라 

교육의 방식이 구분된다(허운나, 박미혜, 2000). 대개 전자우편, 팟캐스트, DVD 등을 바탕으로 비

동시적 상호작용에 기반한 원격교육은 비실시간 교육의 형태를 가진다. 이는 학습자가 자율성을 

바탕으로 개인이 원하는 시간과 장소에서 학습할 수 있도록 돕는다는 이점이 있다(Gunawardena 

& McIsaac, 2004). 반면, 텔레컨퍼런싱(오디오 컨퍼런싱, 비디오 컨퍼런싱)등을 활용하는 동시적 

상호작용에 기반한 원격교육은 실시간 교육의 형태로 볼 수 있다. 동시적, 비동시적 원격교육을 

비교하면 <표 1>과 같다.
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구분 특징 예시

동시적

원격교육

§ 실시간

§ 사전에 계획된 교육 시간이 존재 (때론 

즉석에서 진행함)

§ 집단적이고 대개 협력적임

§ 다른 진행자나 학습자와 동시에 교육에 

참여함

§ 타 학습자와 동시 학습이 가능

§ 인스턴트 메시지

§ 온라인 채팅

§ 라이브 웹 캐스팅

§ 오디오 컨퍼런싱

§ 비디오 컨퍼런싱

§ 웹 컨퍼런싱

비동시적

원격교육

§ 비실시간

§ 간헐적인 상호작용

§ 자기주도학습

§ 개인적 과제수행/간헐적 협력학습

§ 독립학습

§ 언제든지 학습 가능

§ 사전 제작되는 학습 콘텐츠

§ 전자우편

§ 스레드 기반 토론

§ 팟캐스트

§ 웹 기반 훈련

§ DVD

§ CBT

출처: Murray, M. (2007)을 일부 수정함.

<표 1> 원격교육의 상호작용 방식에 따른 비교

나. 실시간 원격교육의 특징

기존 비실시간 교육 형태를 기반으로 이루어졌던 원격교육 분야의 연구는 점차 동시적 상호

작용이 가능한 실시간 교육 형태에 관심을 두게 되었다(오영범, 2020). 이는 상호작용에 대한 요

구와 기술의 발달이 맞물려 원격교육의 형태가 변화하게 되었기 때문이다. 실시간 형태의 원격

교육은 고도의 상호작용적 의사소통을 통해 학습자에게 실재감을 경험하게 해주었다(허운나, 박

미혜, 2000; 김인숙 외, 2020). 이러한 교육 형태는 실시간 채팅, 화상회의, 웹브라우저 공유 등

의 기술을 통해 다양한 방식의 상호작용을 지원하여 학습에 기여한다는 특징이 있다(Parker & 

Martin, 2010). 또한, 실시간 교육은 교수자와 학습자 간의 사회적 친밀감 형성에 유리하며, 학습

자 중심의 수업을 촉진하고, 즉각적 피드백을 통해 학습 의욕을 고취시킬 수 있는 등의 장점이 

있다(Shoepe et al., 2020; 윤지원, 박미라, 2021). 그뿐만 아니라 학습자는 동료 학습자와의 실시간 

연결을 통해 협동심, 집단 내 유대감 등을 습득하여 공동체적 감각을 익힐 수 있는 환경을 제공

받을 수 있다(Murray, 2007). 교수자는 실시간 교육환경에서 수업의 질을 높이기 위하여 다양한 

교수학습방식을 적용할 수 있는데, 예컨대 토론수업, 학습자 중심의 모둠 수업, 실습수업 등의 

방식을 적용할 수 있다(김태웅, 2014; 김시연, 2020; 위은하, 2021). 

최근 실시간 원격교육에 대한 요구가 증가함에 따라 이에 관한 연구도 증가하고 있다(정다혜, 

2021). 그중에서도 다양한 대상과 변인을 활용하여 실시간 원격교육의 효과성을 실증하고자 하
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는 연구가 활발히 이루어지고 있다. 윤지원과 박미라(2021)는 국내 대학의 온라인 글쓰기 수업에 

대한 학습자 인식 연구에서 학부생들의 온라인 비실시간 수업 대비 실시간 수업이 수업내용, 교

수자, 수업환경, 글쓰기 역량 측면에서 높은 만족도를 보이는 것을 확인하였다. 정다혜(2021)는 

실시간 원격수업 시 발생하는 상호작용의 효과성에 대해 연구하였는데, 교사-학생 간 상호작용, 

콘텐츠-학생 간 상호작용이 자기주도학습에 미치는 정(+)적인 영향력을 실증한 바 있다. 해외에

서도 이에 대한 실증연구가 계속해서 진행되고 있는데, 한 예로 수학 과목을 수강하는 이공계 

계열 학생들의 학업성취도 비교 연구에서는 실시간 원격교육을 받은 학생들의 점수가 비실시간 

원격교육을 받은 학생들보다 높다는 것이 실증된 바 있다(Libasin, Z., Azudin, A. R., Idris, N. A., 

Rahman, M. S. A., & Umar, N., 2021).

2. 화상교육 플랫폼 개요

가. 화상교육 개념

실시간 원격교육은 다양한 측면에서 그 장점을 가지고 있다. 본 연구는 그중에서도 원격화상 

테크놀로지를 활용한 원격교육 방식에 주목하였다. 화상교육은 코로나19로 인한 팬데믹 상황에

서 면대면 교육의 대안으로 주목받게 되었을 뿐만 아니라 미래교육 실현을 위한 교수학습 방법

의 하나로 재조명받고 있기 때문이다(김혜경, 2020). 한국교육공학회(2005)는 화상교육을 “음성과 

화상의 송수신을 통하여 지리적으로 분리된 교수자와 학습자 혹은 학습자 간에 실시간 양방향 

커뮤니케이션이 가능하도록 지원하는 교육 형태”로 정의하고 있다. 본 연구는 앞서 기술한 원격

교육에 대한 정의를 바탕으로 화상교육을 “원격화상 테크놀로지를 기반으로 물리적으로 분리된 

교수자와 학습자 간 실시간 양방향 상호작용을 가능케 하는 교육 형태”로 정의하고자 한다. 

최근 화상교육 시스템(video education system)의 발전으로 인해 화상교육 방식을 적용한 원격수

업과 그에 대한 연구가 활발히 이루어지고 있다(조보람, 2021). 선행연구가 논의하고 있는 화상

교육이 가지고 있는 교육적 의미와 장점을 종합하면 다음과 같다. 첫째, 화상교육은 실시간 양

방향 의사소통에 기반함으로 즉각적 피드백 제공이 수월하다(오영범, 이상수, 2010). 따라서 교수

자는 실시간으로 학습자들의 반응을 확인하여 학습자의 페이스에 맞게 속도를 조절하거나 즉석

에서 교정적인 피드백을 제공할 수 있다. 둘째, 화상교육은 다른 유형의 원격교육에서 한계로 

지적되었던 상호작용성의 한계를 극복하여 사회적 실재감을 제공한다(Hrastinski, 2008). 사회적 

실재감이란 상호작용에서 타인을 인식하고 대인 간의 교류를 감지하는 정도를 의미하는데(Short, 

Williams, & Christie, 1976), 학습자들은 화면과 음성의 실시간 공유, 모둠 형성 기능 등을 통해 면

대면 교육환경과 흡사한 교육환경에서 실시간 상호작용을 경험함으로써 사회적 실재감을 느낄 

수 있다(오영범, 이상수, 강정찬, 2011). 특히, 화상교육 상황에서의 모둠 형성 기능은 학습자 중

심의 모둠활동이 가능한 환경을 제공하여 동료 학습자와의 관계 형성에 긍정적인 영향을 주는 
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것으로 알려져 있다(Alhat, 2020). 셋째, 화상교육 시스템이 제공하는 녹화기능은 실시간 양방향성

이 가지는 시간의 제약을 극복하는 데 도움을 준다. 학습자는 교육이 종료된 시점 후에도 교육 

내용에 접근할 수 있어 이를 재학습할 수 있으며, 교수자는 본인의 학습을 모니터링할 수 있는 

기회를 얻게 된다(이선영, 2020). 이외에도 선행연구에서는 화상교육의 장점으로 교육의 경제성

(임철일 외, 2012), 멀티미디어 자료 활용의 용이성(조보람, 2021) 등을 제시하고 있다.

나. 화상교육 플랫폼 특징 및 기능

전 세계적으로 웹(web)은 더욱 다양한 정보와 서비스를 교환하고자 점차 ‘플랫폼(platform)’의 

형태로 변모하고 있다. 특히 교육의 영역에서는 팬데믹과 그에 따른 긴급 교육의 필요성으로 인

해 플랫폼의 성장이 가속화되었다(Williamson, Eynon, & Potter, 2020). van Dijk과 Poell(2018)은 이를 

“최종 사용자뿐 아니라 기업체와 공공기관 등을 포함한 객체 간의 상호작용을 조직하기 위해 

설계된 프로그래밍 가능한 디지털 아키텍처”라고 정의하였으며, 플랫폼의 초점은 사용자 데이터

의 체계적인 수집, 알고리즘 처리, 유통 및 수익화에 있다고 하였다.

플랫폼을 구성하는 인터페이스 중 하나인 API는 소프트웨어 인터페이스로 플랫폼과 소프트웨

어 모듈이 서로 호환될 수 있도록 하는 역할을 하며 이를 통해 플랫폼 외부의 도구를 내부에 

원활하게 통합될 수 있도록 한다. 특히, API는 통합성과 관련이 있다. 기존에 단일한 형태의 웹 

사이트는 API를 기반으로 복수의 모듈과 연계할 수 있게 되면서 유연성 및 상호작용성 등의 이

점을 갖게 되었다(Gulson & Sellar, 2019). 예컨대 교육 분야의 경우 Moodle, edX 등과 같은 학습관

리 플랫폼은 내부에 다수의 외부 서비스나 모듈이 통합되어 있기에 다양한 교수학습자원 활용

이 가능하다. 이를 통해 학습효과 제고에 기여한다. 또한, 플랫폼은 사용자 데이터의 체계적인 

수집을 바탕으로 한 알고리즘 처리에 특화되어 있는데(van Dijck & Poell, 2018), 내부에서의 사용

자의 활동을 면밀하게 추적, 기록, 수집하고 이를 분석하고, 그 결과를 다양한 형태로 교환하며 

자본화한다.

팬데믹 이후 교육 분야에서 화상교육이 활성화되자 기존의 화상회의 플랫폼의 교육적 활용도

를 개선하고 화상교육에 적합한 플랫폼 개발을 목표로 하는 연구가 진행되기 시작하였다. 이와 

관련하여 신준과 김승인(2020)은 코로나19 이후 고등교육 분야에서 가장 활발히 사용되고 있는 

플랫폼들을 대상으로 사용성 평가 연구를 진행한 바 있으며, 연구 결과를 바탕으로 향후 플랫폼 

서비스 개선 시 반영이 필요한 기능과 교수자-학습자 간 상호작용 증진에 대한 의견을 제시하였

다. 사용자들의 인터페이스 사용성 증진을 위한 연구도 이루어지고 있는데, 신효림, 김시완과 최

준호(2021)는 화상교육 시 교육적 효과를 발휘할 수 있도록 하는 설계 방향으로 교수자-학습자 

간 상호작용 증진을 위한 직조작 인터페이스를 제안하였다. 이가하와 김승인(2021)의 경우 플랫

폼 상 주요 버튼과 도구를 사용자 관점에서 재배치할 것을 제안하였다. 보안 이슈에 대한 문제

점을 조명한 연구도 있었다. 최희식과 조양현(2020)은 비즈니스를 목적으로 개발된 화상회의 플
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랫폼을 원격수업에 활용함에 따라 발생할 수 있는 보안 및 관리에 관한 문제점을 지적하며, 국

내 네트워크 환경에 적합한 보안성이 검증된 국산 플랫폼 개발의 필요성을 제기하였다. 

본 연구에서는 연구 당시 교육에 적합한 화상교육 플랫폼 개발이 미흡한 실정을 고려하여 다

양한 화상교육 및 회의 플랫폼을 수집하여 교육적으로 시사점을 제공할 수 있는 기능의 보유 

여부를 살펴보고 이를 분석하였다. 연구에 주로 활용된 플랫폼의 특장점은 다음과 같다. 첫 번

째, Active Learning Forum의 경우 설문조사 등을 통해서 수집한 학습자 의견과 학습활동 결과를 

그래프로 시각화하여 제시한다. 교수자는 플랫폼이 제시하는 시각 자료를 통해 실시간으로 학습

자들의 의견과 반응을 수월하게 모니터링할 수 있다. 이는 교수자의 수업을 실질적으로 지원하

는 기능이다. 또한 학습자의 학습 참여(발화, 손들기 버튼 클릭, 채팅창에 글 입력 등) 활동을 시

간의 흐름에 따라 기록하여 제시하며, 교수자가 각각의 학습활동 로그를 임의로 클릭하게 되면 

해당 활동에 대해 평가하고 피드백을 입력할 수 있는 기능을 제공한다. 만일 학습자가 손들기 

버튼을 누르고 발화 기회를 얻어 발표하게 되면 교수자는 해당 로그를 클릭하여 발표에 피드백

과 점수를 입력할 수 있다. 해당 기능은 각각의 학습활동에 대해 1:1 피드백을 가능하게 하는 

기능으로 학습자는 자신의 학습 참여 결과에 대한 교수자의 평가 정보를 제공받을 수 있다. 두 

번째, Adobe Connect는 소그룹 활동 공간에 소그룹이 자유롭게 의견을 교환할 수 있는 공간을 제

공한다. 학습자들은 해당 공간에서 자유롭게 브레인스토밍, 찬반 토론 등의 활동을 할 수 있다. 

이를 통해 학습자들은 원활하게 협력학습을 진행할 수 있다. 또한 해당 플랫폼은 화상교육 공간 

내부의 레이아웃을 교수자가 직접 구성할 수 있도록 한다. 교수자는 학습자 비디오 화면, 채팅

창, 파일 공유 창, 참석자 목록 창 등 다양한 창의 배치를 교육 목적과 편의에 따라 맞춤형으로 

배치할 수 있다. 또한, 해당 플랫폼은 카운트다운 타이머, 학습자 무작위 선택 도구, 유튜브 플

레이어 등 다양한 교수학습지원 도구를 제공하고 있는데, 이러한 도구들과의 유기적 결합은 교

육의 효과성을 향상하는데 기여한다.

Ⅲ. 연구 방법

1. 연구절차

본 연구는 화상교육 플랫폼 방향 제시를 목적으로 하고 있으며, 이를 위해 개발연구 방법을 

채택하고 Richey와 Klein(2007)이 제시한 개발연구 절차를 일부 수정하여 적용하였다. 이들에 의하

면 개발연구란 교수․비교수적 산출물이나 도구, 그리고 개발의 근간이 되는 새로운(혹은 개선

된) 모형 생성에 있어 실증적인 기반 확립을 목표로 하는 설계, 개발, 평가 과정에 대한 체계적

인 연구를 의미한다. 본 연구의 절차는 ‘설계전략 개발’과 ‘타당도 검증’의 두 단계로 구성되는
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데, 타당도는 개발된 설계전략, 설계원리 등에 대한 수정 및 보완을 목적으로 주로 전문가 검토

를 통해 수행된다. ‘설계전략 개발’ 단계에서는 전문가 4인의 자문을 통해 선행문헌 고찰과 사례

분석을 통해 설계전략 및 교육적 유의미한 기능을 구안하였다. 이후 구안된 안은 앞의 연구 단

계에 참여하지 않았던 전문가 6인에 의한 2차례의 검토를 통해 타당도를 검증받았으며, 이상의 

단계를 거쳐 최종 산출물이 완성되었다. 구체적인 절차를 도식화하여 제시하면 [그림 1]과 같다.

[그림 1] 연구절차

2. 연구도구

본 연구는 설계전략 및 기능 도출을 위하여 본 연구주제와 관련 있는 연구 및 실무경력이 있

는 전문가 4인을 선정하여 ‘설계전략 개발’ 작업에 대한 자문을 진행하였다. 구체적으로 교육공

학 박사학위를 소지한 2인과 온라인 학습환경 및 플랫폼 관련 현장지식이 있는 전문가 2인을 

선정하였으며, 전략 및 기능 도출과 각 기능에 대한 플랫폼 매핑(mapping)의 타당성과 적합성에 

대한 검토를 중점적으로 요청하였다. 먼저 선행문헌 고찰을 바탕으로 화상교육 플랫폼 설계 및 

개발 시 고려되어야 할 설계전략을 도출하였다. 이를 위해 국내․외의 교육공학, 공학교육, HRD 

분야의 학술대회 자료집, 학술지를 광범위하게 수집 및 참고하였다. 문헌은 KERIS, EBSCO 데이

터베이스를 통해 수집하였으며, 키워드로서는 ‘화상교육’, ‘원격화상교육’, ‘화상시스템’, ‘virtual 

conferencing in education’, ‘videoconferencing in education’ 등을 사용하였다. 다음으로 국내․외 화상

교육 플랫폼 사례를 수집하였다. 본 연구의 사례수집 대상은 국내․외에서 상용화되고 있는 화

상교육 및 화상회의 플랫폼이다. 연구진은 2021년 1월부터 2021년 5월까지 약 5개월간 화상교육 

및 화상회의를 목적으로 서비스되고 있는 플랫폼을 광범위하게 조사하였다. 조사 결과 국내 28

개 기업, 해외 33개 기업의 플랫폼이 사례로 수집되었다. 수집된 사례는 교육적 유의미한 기능

을 중심으로 분석되었으며, 이중 선별된 기능은 앞서 문헌검토를 통해 도출된 화상교육 플랫폼

이 갖추어야 할 7가지 설계전략에 매핑(mapping)하는 작업을 통해 설계전략 및 기능에 대한 초

안을 구안하였다.
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1차 산출물이 도출된 이후에는 초안에 대한 타당도 검증을 위하여 전문가 검토 방법을 활용

하였다. 특히 전문가 검토에 참여할 우수한 전문가를 선정하는 작업은 매우 중요하기에 ‘관련분

야 전문성’과 ‘다양한 분야에서의 참여’를 기준으로 선정하였다. 구체적으로 교육현장 전문가의 

경우 교수법, 교수설계, 매체설계와 관련된 연구실적이 있거나, 화상교육 플랫폼을 현장에서 활

용하고 있는 교수자(교사)로 한정하였다. 기업 전문가의 경우 실제 온라인 학습환경 설계 혹은 

학습 플랫폼을 기획하는 자로 현업 20년 이상의 경력자로 선정하였다. 검토에 참여한 전문가는 

총 6명으로 타당도 검증은 총 2회에 걸쳐 진행되었다. 1차 타당도 검증 결과를 기준으로 설계전

략 및 기능이 수정되었으며, 적절성 여부를 확인하기 위하여 동일한 전문가들에게 2차 타당도 

검증을 실시하였다. 타당도 검증방법은 각 설계전략 및 주요 기능에 대한 적합성 검토 및 개방

형 질문을 통해 다양한 피드백을 수집하였다. 또한 설계전략에 대한 전반적인 검토를 위하여 타

당성, 적절성, 유용성, 보편성, 이해성에 대하여 4점 척도로 구성하였다. 평정된 점수는 응답 

내용의 객관성 보장과 평정자 간 평가에 대한 신뢰도 확보를 위하여 Rubio와 동료들(2003)이 

제안한 내용타당도 지수(CVI; Content Validity Index)와 평정자 간 일치도 지수(IRA; Inter-Rater 

Agreement)를 활용하여 분석하였다. 본 연구에 참여한 전문가 프로필 및 참여 단계는 <표 2>와 

같다.

전문가 프로필 참여 단계

구분 직업 유관 경력 최종 학력 전문 분야 1차 2차

A 교수
연구경력

20년
박사

매체설계, 

인터페이스 설계
✓ ✓

B
평생교육/

대학강사

실무경력

10년
박사재학 매체설계, 설계원리 ✓ ✓

C 기획자
실무경력

20년
학사

온라인 학습환경 및 

플랫폼 기획
✓ ✓

D 기획자
실무경력

20년
학사

온라인 학습환경 및 

플랫폼 기획
✓ ✓

E
교사/

대학강사

실무경력

14년
박사

과학교육, 영재교육,

교수법
✓ ✓

F 교사
실무경력

20년
박사수료 초등교육, 교수법 ✓ ✓

<표 2> 타당도 검증에 참여한 전문가 프로필 및 참여 단계
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Ⅳ. 연구 결과

1. 선행문헌 검토를 통해 도출된 화상교육 플랫폼 설계전략

본 연구는 화상교육 플랫폼 방향 제시를 위하여 선행문헌 검토를 통해 화상교육 플랫폼 설계 

및 개발 시 고려되어야 할 설계전략을 도출하였다. 선행연구에서 온라인 시스템 및 플랫폼 기반

의 효과적인 화상교육을 위한 교육적 원리, 지침, 전략 등을 분석하고 이를 각각의 설계전략으

로 범주화하였다. 이를 통해 도출된 설계전략 및 선행연구가 제시하는 주요 시사점을 정리하면 

<표 3>과 같다. 

설계전략 선행문헌이 제시하는 주요 시사점

교수자의 수업을

지원할 수 있도록 하라

§ 원격교육 매체는 학습자 행동 변화 및 학습 목표 달성에 기여 (조은

순, 2015)

§ 온라인 수업 정착의 안정화를 위해서 선행되어야 할 요소는 교수학

습의 질 확보와 이를 지원하는 기반을 조성하는 것 (이지연, 성은모, 

이지은, 임규연, 한승연, 2020)

§ 학습 촉진자로서의 교사 역할을 지원하기 위해서 이러닝 플랫폼은 

다양한 도구 및 기능을 지원해야 함 (임철일, 한형종, 정다은, Yunus 

Emre Ozturk, 홍정현, 2017)

학습자의 인지 및

정서적 반응을 공유할 수

있도록 하라

§ 교수자-학습자, 학습자-학습자 상호작용은 교육의 효과성에 영향을 

미치는 요소 (임철일 외, 2012)

§ 학습자-교수자 간 정서적, 사회적 상호작용은 학습 만족도와 화상교

육의 질 향상에 기여 (이혜정, 2004)

§ 화상교육 시 학습자 정서적 반응 공유는 사회 실재감 증진에 기여 

(Yoon & Leem, 2021)

학습자의 학습관리를

지원할 수 있도록 하라

§ 비대면 학습환경은 학습몰입, 학습의 지속에 어려움 야기 (정다혜, 

2021)

§ 플랫폼 상 학습관리는 실시간 학습자 관리에 기여 (van Leeuwen, 

2015)

§ 학습분석 기반 화상교육 플랫폼은 학습과정 관리와 적응적 학습환

경 구축에 기여(Liang, Majumdar, & Ogata, 2021; 조영환, 김관훈, 한

정윤, 2019)

<표 3> 문헌검토를 통해 도출된 설계전략 및 주요 시사점
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설계전략 선행문헌이 제시하는 주요 시사점

학습과정에 대한 교수자의

피드백 전달 및 평가를

지원할 수 있도록 하라

§ 원격교육 시스템 상 피드백 제공은 학습동기 유발 및 강화, 교정의 

역할을 함 (황보선애, 박만곤, 2008)

§ 원격교육에서 평가 운영은 플랫폼 활용 기술을 요구함 (이선영, 

2020)

§ 루브릭 기반의 평가 기능은 학습 이력 관리에 유용함 (이혜정 외, 

2019)

원활한 협력학습이 가능한

환경을 조성하라

§ 플랫폼 내 협력학습 환경 구축은 학습자-학습자 상호작용, 대인관계 

능력 향상, 학습목표 달성에 긍정적인 영향 (Liang et al., 2021)

§ 학습분석 기반 플랫폼 환경은 적응적 협력학습을 실현하도록 기여 

(Magnisalis, Demetriadis, & Karakostas, 2011)

§ 협력 과정에 대한 모니터링을 지원할 수 있는 도구 설계가 필요함 

(이지연 외, 2020)

개별적으로 유연하고

최적화된 학습환경 구성을

지원하라

§ 학습자와 테크놀로지 간 상호작용은 학습 효과성에 영향을 미치는 

요소 (최은진, 최명숙, 2016)

§ 적응적 학습시스템은 학습자의 학습활동을 반영하여 최적화된 학습

을 지원 (박종선, 2017)

§ 교육 플랫폼의 인터페이스는 학습자의 실시간 화상교육 경험, 학습

성과에 영향을 미침 (Judith, 2010; 신효림, 김시완, 최준호, 2021)

공유되는 자료의 관리가

가능하도록 하라

§ 실시간 화상교육 플랫폼 보안의 취약은 정보 유출, 부정행위, 영상 

테러 발생의 소지가 있음 (최희식, 조양현, 2020)

§ 교수자의 플랫폼 상 학습자료 관리 및 공유는 학생의 자료 접근 및 

관리를 수월하게 함 (Judith, 2010) 

§ 클라우드 연동 기능을 지원하는 플랫폼 구현은 콘텐츠 및 자료의 

자동 업로드 및 데이터베이스화를 가능하게 한다는 점에서 강점을 

가질 수 있음 (임철일 외, 2017)

<표 3> 문헌검토를 통해 도출된 설계전략 및 주요 시사점 (계속)

2. 사례분석을 통해 도출된 설계전략별 교육적 기능

본 연구는 2021년 5월을 기준으로 상용화된 화상교육 및 화상회의 플랫폼의 사례분석을 진행

하였다. 총 61개의 국내․외 플랫폼 사례를 수집하고 기능을 중심으로 분석하였으며 그중에서 

교육적으로 유의미한 기능으로 사료되는 것을 선별하는 작업을 진행하였다. 선별된 기능은 선행

문헌 고찰을 통해 도출된 화상교육 플랫폼 설계전략에 매핑(mapping)시켰다. 그 결과 설계전략별 

교육적으로 유의미한 기능은 <표 4>와 같다.
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설계전략 기능 목록

교수자의 수업을

지원할 수 있도록 하라

§ 미출석자 표시 기능 (교실온닷)

§ 교육 시간정보 제시 기능 (WizIQ)

§ 다양한 그리드 정렬 옵션 (이지뷰)

§ 실시간 학습활동 현황 시각화 기능 (Active Learning Forum)

§ 제한시간 부여 기능 (심플로우)

§ 화상교육 이력 대시보드 기능 (미팅스)

학습자의 인지 및

정서적 반응을

공유할 수 있도록 하라

§ 피드백 이모티콘 기능 (Adobe Coonect)

§ 핸드 제스처 인식 기능 (Webex Meetigns)

§ 학습자 의견 수집 기능 (ClickMeeting)

§ 동료학습자 질문/의견 추천 기능 (Samba Live)

학습자의 학습관리를

지원할 수 있도록 하라

§ 학습자 학습활동 현황 대시보드 기능 (TrueConf)

§ 학습자 참여량 분석 기능 (Active Learning Forum)

§ 학습자 집중도 분석 기능 (Adobe Connect)

학습과정에 대한

교수자의 피드백 전달 및

평가를 지원할 수 있도록 하라

§ 학습 로그별 평가 기능 (Active Learning Forum)

§ 피드백 메모 기능 (Zoho Meeting)

원활한 협력학습이 가능한

환경을 조성하라

§ 협력적 글쓰기 기능 (Active Learning Forum)

§ 교수자 도움 요청 기능 (Zoom)

§ 학습자 소그룹 선택 기능 (Zoom)

§ 학습자 의견 교환 기능 (Adobe Connect)

개별적으로 유연하고

최적화된 학습환경 구성을

지원하라

§ 학습자 가상 좌석 배치 기능 (Teams)

§ 교육 유형에 따른 서비스 구분 기능 (비즈킷, Fuze Meeting)

§ 맞춤형 그리드 구성 기능 (FrueConf)

§ 상황별 레이아웃 구성 및 도구 배치 기능 (Adobe Connect)

§ 주제별 채팅창 구분 기능 (Adobe Connect, Todexpo)

§ 화면 비율 조정 기능 (BlueJeans)

공유되는 자료의 관리가

가능하도록 하라

§ 학습자료 보안 기능 (이지뷰, 브리티 미팅)

§ 메타정보 입력을 통한 자료 관리 기능 (Learn Cube)

§ 그룹별 자료실 기능 (ICUC)

§ 사전 수업자료 생성 및 관리 기능 (온더라이브)

<표 4> 사례분석을 통해 도출된 설계전략별 교육적 기능
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3. 타당도 검증 결과

1차 타당도 검증 결과 설계전략 및 기능의 적절성에 대한 전문가들의 평점은 3.80, IRA 지수

는 0.8로 확인되었다. CVI 값은 모든 측면에서 0.8 이상의 점수를 획득하였다. 특히 평점이 4.0으

로 나타난 타당성, 적절성, 유용성 항목의 경우 전문가 6인 모두가 해당 항목의 수준을 높이 판

단하고 있음을 확인할 수 있었다. 한편, 이해성 항목의 경우 CVI 값이 0.83점인 것을 고려해 전

문가들의 평가를 신뢰할만하다고 볼 수 있으나(Lawshe, 1975), 다른 영역과 비교하였을 때 상대적

으로 낮은 점수를 보였으며, 전문가 간 평균도 3.33점으로 평균 평점보다 다소 낮아 전체적으로 

수정이 필요하다고 볼 수 있다. 

다음의 <표 5>는 1차 전문가 검토 과정에서 수집된 전문가 의견 및 개선사항과 수정된 주요 

내용을 정리한 것이다. ‘이해도를 높이기 위한 부연 설명’에 관한 전문가 의견은 설계원리별 제

수정사항

상위 범주
주요 수정 내용 전문가

이해도를

높이기 위한

부연 설명

§ ‘교육 시간정보 제시 기능’을 ‘수업 시간정보 제시 기능(예: 소요 

시간, 잔여 시간)’으로 수정
A, C, D

§ ‘미출석자 표시 기능’을 ‘학습 시간 관리 기능(예: 미출석, 지각, 재

입장)’으로 수정
A, E

범주 조정

§ 기존 교수자 수업 지원을 위한 설계전략의 하위범주에 속하였던 

‘실시간 학습활동 현황 시각화 기능’은 학습관리 관련 설계전략으

로 이동

E, F

§ 기존 학습자의 학습관리 지원을 위한 설계전략의 하위범주에 속하

는 ‘학습자 학습활동 현황 대시보드 기능’과 ‘학습자 집중도 분석 

기능’을 하나로 범주화

C, D, F

피드백에 따른

기능 추가

§ 학습관리에 관한 전략에서 원격학습 상황에서는 학습 제반 환경

(시스템)에 대한 관리가 요구된다는 의견을 반영하여 ‘시스템 원격 

지원 기능’을 추가

B, F

§ 학습관리 측면에서 학습자의 학습 동기 강화를 위한 보상 기능의 

당위성에 관한 의견을 반영하여 ‘포인트 보상 기능’을 추가
B, C

§ 교수자의 피드백 전달 지원을 위하여 ‘학습목표별 달성도 확인을 

위한 피드백 기능’, 자료 관리 측면에서 ‘학습자료 클라우드 저장 

및 공유 기능’ 등을 추가 

B

<표 5> 1차 전문가 검토를 통해 수정된 주요 내용
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시된 기능의 정의가 직관적이지 않아 이해하기 어려워 추가 설명이 요구된다는 것을 의미하는 

것으로, 연구진들은 이를 반영하여 전체적으로 기능 정의에 대한 추가 설명을 기술하였다. 다음

의 ‘범주 조정’은 일부 설계전략과 기능 간 적절한 매핑(mapping)이 이루어지지 않았다는 전문가 

의견을 반영한 것이다. 마지막으로 ‘피드백에 따른 기능 추가’는 문헌분석 단계를 통해 도출되지 

않았던 플랫폼이 갖춰야 할 교육적 기능에 관한 새로운 시사점을 제시한 전문가 피드백을 반영

하고자 범주화한 것이다. 이때, 해당 범주에 관하여서 수업목표 달성도 자가 점검, 수업 참여에 

대한 자가 성찰에 관한 교육적 기능을 제안한 전문가가 있었으나, 본 연구가 다루는 범위와는 

다소 벗어나 자기조절 학습에 특화된 교육적 기능으로 사료되어 반영하지 않았다. 이상의 과정

을 통해 1차 구안된 결과물을 개선하였다.

1차 타당도 검증 결과를 바탕으로 산출물을 개선한 후, 피드백 반영에 대한 적절성을 확인하

고자 2차 전문가 검토를 진행하였으며, 2차 검토는 1차 검토에 참여한 전문가 전원이 동일하게 

참여하였다. <표 6>은 1차와 2차에 걸친 전문가 검토 결과를 비교한 것이다.

구분 1차 전문가 표준점수 2차 전문가 표준점수

항목
전문가

평균 CVI IRA
전문가

평균 CVI IRA
A B C D E F A B C D E F

타당성 4 4 4 4 4 4 4.00 1.00

0.8

4 4 4 4 4 4 4.00 1.00

1.0

적절성 4 4 4 4 4 4 4.00 1.00 4 4 4 4 4 4 4.00 1.00

유용성 4 4 4 4 4 4 4.00 1.00 4 4 4 4 4 4 4.00 1.00

보편성 3 4 4 3 4 4 3.66 1.00 4 4 4 4 4 4 4.00 1.00

이해성 3 4 2 4 3 4 3.33 0.83 4 4 4 4 4 4 4.00 1.00

<표 6> 1, 2차 전문가 검토 표준점수 비교

2차 타당도 검증 결과 1차에서 비교적 낮은 점수를 보인 보편성과 이해성 항목의 평점 및 

CVI 지수와 전체 항목에 대한 IRA 지수 모두 향상된 것을 확인하였다. 본 연구의 최종 산출물

의 CVI 값은 1.00, IRA 값은 1.00으로 각각 0.8 이상으로 전문가들의 평가는 신뢰할만하다고 

볼 수 있다(Lawshe, 1975; Rubio et al., 2003). 이와 더불어 1차에서 도출된 의견 및 개선사항을 

충실히 반영하였다는 총평을 받았다. 전문가 6인에 의하여 2차례 타당도를 검증받는 과정에서 

전문가 평가 의견에 기반하여 <표 7>에 세부 수정과정을 거쳤다. 최종 확정안은 <표 8>과 

같다.
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설계전략 기능 목록

교수자의 수업을

지원할 수 있도록 하라

§ 미출석자 표시 기능학습 시간 관리 기능

   (예: 미출석, 지각, 재입장)<추가>

§ 교육수업 시간정보 제시 기능

   (예: 소요 시간, 잔여 시간)<추가>

§ 다양한 그리드 정렬 옵션 

   (예: 늦게 참석한 순, 피드백 아이콘 사용 순 등)<추가>

§ 학습활동 제한 시간 부여 기능

   (예: 투표, 퀴즈시 제한 시간 부여)<추가>

§ 실시간 학습활동 현황 시각화 기능<삭제> 

§ 화상교육 이력 대시보드 기능수업 결과 종합 대시보드 기능

   (예: 총 수업 진행 시간, 참여 학생 정보, 설문 결과 등 제시)<추가>

§ 학습수행 정도에 따른 학습자 구분 기능

   (예: 토론수업 시 학습자별 발화량 등을 기준으로 학습자 분류)

   <‘학습자 참여량 분석 기능’의 명칭 변경 후 범주 이동됨>

학습자의 인지 및

정서적 반응을

공유할 수 있도록 하라

§ 피드백 이모티콘 기능

   (예: 좋아요, 이해도, 학습 속도 등)<추가>

§ 핸드 제스처 인식 기능

   (예: 박수, 손들기, OK 표시 등)<추가>

§ 학습자 의견 수집 기능학습자 설문 기능 

   (예: 학습 중․후 학습자 만족도 및 반응 수집)<추가>

§ 동료학습자 질문/의견 추천 기능

   (예: 각 질문별 ‘좋아요 버튼’ 부여)<추가>

학습자의 학습관리를

지원할 수 있도록 하라

§ 학습자 학습활동 현황 대시보드 기능실시간 학습활동 현황 대시보드화 및 

집중도 지표 제시 기능

   (예: 피드백 이모티콘 사용 현황, 집중도 수치화하여 제시 등)<추가> 

§ 학습자 참여량 분석 기능<‘교수자의 수업을 지원할 수 있도록 하라’ 전략의 

하위 기능으로 범주 이동>

§ 학습자 집중도 분석 기능<‘학습자 학습활동 현황 대시보드 기능’과 통합>

§ 시스템 원격 지원 기능

   (예: 접속 불량, 마이크/카메라 오류 등)<추가>

§ 포인트 보상 기능

   (예: 학습자 태도별 포인트 부여, 협력학습 기여 정도에 따른 포인트 부여 

등)<추가>

<표 7> 1차 설계전략별 교육적 기능에 대한 세부 수정과정
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설계전략 기능 목록

학습과정에 대한

교수자의 피드백 전달 및

평가를 지원할 수 있도록 하라

§ 학습 로그별학습활동 로그화 및 평가 기능

   (예: 개인별 발표, 토론 등 학습활동 로그별 평가 기록)<추가>

§ 피드백 메모 기능

   (예: 학습자 발화시 녹음과 동시에 피드백 사항 메모)<추가>

§ 학습목표별 달성도 확인을 위한 피드백 기능 

   (예: 이해도 점검 퀴즈 등)<추가>

원활한 협력학습이 가능한

환경을 조성하라

§ 문서편집 도구를 활용한 협력적 글쓰기 기능

   (예: 문서 동시 작성 및 수정 기능 등)<추가>

§ 교수자 도움 요청 기능 

   (예: 소그룹 공간 입장 요청 버튼 부여)<추가>

§ 학습자 소그룹 선택 기능

   (예: 소그룹 공간 자율 출입 기능 등)<추가>

§ 학습자 의견 교환 기능 

   (예: 게시판, 메모장, 칠판 등의 학습도구 활용)<추가>

개별적으로 유연하고

최적화된 학습환경

구성을 지원하라

§ 학습자 가상 좌석 배치 기능

   (예: 번호순, 학번순 등)<추가>

§ 교육 유형에 따른 서비스 구분 기능

   (예: 1:1, 1:소그룹, 1:대그룹 등)<추가>

§ 맞춤형 그리드 구성설정 기능 

   (예: 그리드 위치와 순서, 자료화면과 발표자 인접 배치 등)<추가>

§ 상황별 레이아웃 구성 및 도구 배치학습공간 자율 조정 기능 

   (예: 학습도구 추가 및 삭제, 학습도구 위치 설정, 자료화면 크기 변경 등)

<추가>

§ 주제별 채팅창 구분 기능채팅창 자율 생성 기능

   (예: 학습주제별, 조별 채팅창 생성)<추가> 

§ 화면 비율 조정 기능 

   (예: 화면공유 기능 사용 시 공유 화면 및 공유자 화면의 비율 자율 조정)    

   <추가> 

공유되는 자료의 관리가

가능하도록 하라

§ 학습자료 보안 기능

   (예: 우클릭 방지, 워터마크 사용 등)<추가>

§ 메타정보 입력을 통한 자료 관리 기능

   (예: 학습자료 대상자, 수준, 유형 정보 등)<추가>

§ 그룹별 자료실 기능

   (예: 자료 공유 및 제출 기능 등)<추가>

§ 사전 수업자료 생성 및 관리 기능

   (예: 퀴즈, 투표 생성, 학습자료 사전 공유 등)<추가>

§ 학습자료 클라우드 저장 및 공유 기능<추가>

<표 7> 1차 설계전략별 교육적 기능에 대한 세부 수정과정 (계속)
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설계전략 기능 목록

교수자의 수업을

지원할 수 있도록 하라

§ 학습 시간 관리 기능

   (예: 미출석, 지각, 재입장)

§ 수업 시간정보 제시 기능

   (예: 소요 시간, 잔여 시간)

§ 다양한 그리드 정렬 옵션

   (예: 늦게 참석한 순, 피드백 아이콘 사용 순 등)

§ 학습활동 제한 시간 부여 기능

   (예: 투표, 퀴즈 시 제한 시간 부여) 

§ 수업 결과 종합 대시보드 기능

   (예: 총수업 진행 시간, 참여 학생 정보, 설문 결과 등 제시)

§ 학습수행 정도에 따른 학습자 구분 기능

   (예: 토론수업 시 학습자별 발화량 등을 기준으로 학습자 분류) 

학습자의 인지 및

정서적 반응을

공유할 수 있도록 하라

§ 피드백 이모티콘 기능

   (예: 좋아요, 이해도, 학습 속도 등)

§ 핸드 제스처 인식 기능

   (예: 박수, 손들기, OK 표시 등)

§ 학습자 설문 기능

   (예: 학습 중․후 학습자 만족도 및 반응 수집)

§ 동료학습자 질문/의견 추천 기능

   (예: 각 질문별 ‘좋아요 버튼’ 부여)

학습자의 학습관리를

지원할 수 있도록 하라

§ 실시간 학습활동 현황 대시보드화 및 집중도 지표 제시 기능 

   (예: 피드백 이모티콘 사용 현황, 집중도 수치화 하여 제시 등) 

§ 시스템 원격 지원 기능

   (예: 접속 불량, 마이크/카메라 오류 등)

§ 포인트 보상 기능

   (예: 학습자 태도별 포인트 부여, 협력학습 기여 정도에 따른 포인트 부여 등)

학습과정에 대한

교수자의 피드백 전달 및

평가를 지원할 수 있도록 하라

§ 학습활동 로그화 및 평가 기능

   (예: 개인별 발표, 토론 등 학습활동 로그별 평가 기록) 

§ 피드백 메모 기능

   (예: 학습자 발화시 녹음과 동시에 피드백 사항 메모)

§ 학습목표별 달성도 확인을 위한 피드백 기능 (예: 이해도 점검 퀴즈 등) 

원활한 협력학습이 가능한

환경을 조성하라

§ 문서편집 도구를 활용한 협력적 글쓰기 기능

   (예: 문서 동시 작성 및 수정 기능 등)

§ 교수자 도움 요청 기능

   (예: 소그룹 공간 입장 요청 버튼 부여)

§ 학습자 소그룹 선택 기능

   (예: 소그룹 공간 자율 출입 기능 등)

§ 학습자 의견교환 기능

   (예: 게시판, 메모장, 칠판 등의 학습도구 활용)

<표 8> 화상교육 플랫폼 설계전략 및 교육적 기능 확정안
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설계전략 기능 목록

개별적으로 유연하고

최적화된 학습환경

구성을 지원하라

§ 학습자 가상 좌석 배치 기능

   (예: 번호순, 학번순 등)

§ 교육 유형에 따른 서비스 구분

   (예: 1:1, 1:소그룹, 1:대그룹 등)

§ 맞춤형 그리드 설정 기능

   (예: 그리드 위치와 순서, 자료화면과 발표자 인접 배치 등)

§ 상황별 학습공간 자율 조정 기능

   (예: 학습도구 추가 및 삭제, 학습도구 위치 설정, 자료화면 크기 변경 등) 

§ 채팅창 자율 생성 기능

   (예: 학습주제별, 조별 채팅창 생성) 

§ 화면 비율 조정 기능

   (예: 화면공유 기능 사용 시 공유 화면 및 공유자 화면의 비율 자율 조정)

공유되는 자료의 관리가

가능하도록 하라

§ 학습자료 보안 기능

   (예: 우클릭 방지, 워터마크 사용 등)

§ 메타정보 입력을 통한 자료 관리 기능

   (예: 학습자료 대상자, 수준, 유형 정보 등)

§ 그룹별 자료실 기능

   (예: 자료 공유 및 제출 기능 등)

§ 사전 수업자료 생성 및 관리 기능

   (예: 퀴즈, 투표 생성, 학습자료 사전 공유 등)

§ 학습자료 클라우드 저장 및 공유 기능

<표 8> 화상교육 플랫폼 설계전략 및 교육적 기능 확정안 (계속)

Ⅴ. 결론 및 제언

 

본 연구는 화상교육 플랫폼의 설계 및 개발에 필요한 방향성을 제시하고자 화상교육 플랫폼 

설계 및 개발 시 고려되어야 할 설계전략과 해당 설계전략별 유의미한 교육적 기능을 도출하고

자 하였다. 연구의 결과 7개의 설계전략과 31개의 교육적 기능이 도출되었으며, 이와 관련해 몇 

가지 시사점을 제시할 수 있다. 첫째, 화상교육 플랫폼의 설계 및 개발에 필요한 실제적인 전략

을 도출하는 연구를 진행하였다는 것에 의의가 있다. 화상교육 플랫폼에 관한 기존 선행연구는 

정다혜(2021)의 연구나 김진모 외(2021)의 연구와 같이 주로 만족도나 효과성 분석에 치중된 경

향이 있었다. 하지만 본 연구에서는 선행문헌 고찰을 통해 화상교육 플랫폼이 갖추어야 할 설

계전략을 제시하였다는 점에서 기존의 연구와는 차별화된다고 볼 수 있다. 테크놀로지의 영역

은 교육공학 분야의 핵심적 요소 중 하나로(김성종, 김현진, 2016), 이러한 연구결과는 플랫폼 
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설계 및 개발과 관련하여 이론적 기반과 현장 적용성을 강화하여 교육 지평의 확장에 기여할 

수 있다.

둘째, 특정 맥락에 치중되지 않고 보편적인 실시간 학습상황에 적용할 수 있다는 점이다. 여

러 연구가 공통으로 지적한 바와 같이 실시간 쌍방향 원격수업이 갑작스럽게 이뤄진 후 교사들

은 수업 설계 및 운영에 대한 어려움을 겪었다. 이를 극복하기 위한 방안으로 교수자원과 같은 

실질적 지원 등이 요구되고 있다(도재우 외, 2020). 이러한 점을 고려하여 본 연구에서는 쌍방향 

원격수업 활용 시 교수자원으로 이용할 수 있는 화상교육 플랫폼에 대한 실제적 설계전략과 교

육적 기능을 도출하였다. 본 연구의 결과물은 학계 및 다양한 현장(학교, 평생교육, 에듀테크 기

업 등) 전문가의 검토 과정을 거친 것으로 학교 교육뿐 아니라 다양한 교육현장에 보편적으로 

활용할 수 있다. 따라서 이 전략 및 기능을 활용하여 관련 플랫폼을 설계 및 개발하면 실시간 

쌍방향 원격수업 등에 활용하고자 하는 모든 대상자에게 도움을 줄 수 있으리라 기대된다.

셋째, 국내와 해외를 아우르는 다양한 사례에 기반하여 연구가 진행되었다는 점이다. 현재 국

내의 원격수업은 그에 대한 낮은 준비도에 기인하여 Zoom과 같은 소수의 해외 화상회의 플랫폼

에 의존하는 수준에 머물러 있다(강한희, 김혜영, 김혜정, 성봉제, 양아림, 2020). 이에 본 연구는 

국내의 화상교육 프로그램을 활용한 원격수업의 개선 및 발전이라는 사회적 요구에 부합하는 

고도화된 플랫폼을 개발할 필요성이 있다고 보았다. 상용화된 플랫폼의 교육적 유의미한 기능 

중심의 분석을 통해 화상교육 플랫폼이 나아가야 할 방향성에 대한 시사점을 제공하고자 하였

다. 이를 위하여 국내․외 사례를 광범위한 조사과정을 거쳐 수집하였으며, 선정된 사례를 분석

함으로써 필요한 교육적 설계전략과 기능을 도출해 내었다. 

본 연구가 이상과 같은 시사점을 갖고 있으나, 화상교육 플랫폼을 활용한 실시간 수업의 효과

성 향상을 위해서는 다음과 같은 후속 연구들이 이루어질 필요가 있다. 첫째, 구체적으로 안내

하는 예시나 사례 등을 통한 지침서 개발에 대한 연구가 필요하다. 한편, 본 연구는 플랫폼 기

획 및 교수설계 시 고려해야 하는 전략 및 기능에 초점을 맞추었다. 따라서 관련 기획이나 교수

설계 업무를 수행하지 않은 이들에게는 맥락을 이해하는데 다소 어려움이 있어 적용하는데 다

소 제한적일 수 있다. 

둘째, 도출된 연구결과에 기반한 화상교육 플랫폼이 개발되어야 한다. 본 연구의 범위는 선행

문헌, 사례분석을 통해 초안을 고안하고, 전문가 검토를 통해 최종적인 설계전략 및 기능을 도

출하는 것에 있었다. 따라서 후속 연구에서는 이러한 전략 및 기능을 적용한 프로토타입을 개발

하고 이에 대한 현장 교수자, 학습자, 교육운영자를 대상으로 현장 평가를 진행하여 전략 및 기

능의 일반화 가능성에 대해 면밀하게 검증할 필요성이 있다.

마지막으로, 화상교육 서비스는 학습자원 간 유기적 연계를 지향하는 플랫폼의 성격을 띄어야 

한다. 원격교육이 플랫폼과 결합될 경우 즉시성, 접근성, 개방성 등의 장점을 지니게 된다. 특히 
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플랫폼 기반의 서비스는 외부 자원을 내부에 통합하여 사용할 수 있다는 점에서 시스템 기반의 

서비스와 구별된다(Bucur & Serban, 2019). 따라서 관련 기획이나 설계 및 개발 시에는 화상교육 

플랫폼이 다양한 외부의 교수자원을 내부에 통합하여 학습 수행에 대한 전반적인 관리 및 지원 

차원과 교수학습 진행 측면에서 장점을 갖도록 할 필요가 있다.
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<요 약>

실시간 화상교육 플랫폼 방향 제시를 위한 탐색

김보은1)†․ 김민지2)

1)(주)유비온 미래교육연구소 연구소장 ․ 2)(주)유비온 미래교육연구소 연구원

코로나19, 질병X, 재난의 일상화 등의 변화무쌍한 환경에 대응하기 위해 원격교육에 대한 관심이 집

중되고 있다. 특히 원활한 상호작용 및 즉각적인 피드백의 용이성으로 실시간 수업은 주요 교수학습 

방법으로 대두되고 주로 실시간 화상회의 시스템의 활용을 통해 진행된다. 하지만 화상회의 시스템의 

경우 회의용으로 구축되었기에 교육 본연의 가치를 발휘하기에는 제약이 따른다. 따라서 효과적인 학

습성과를 도출할 수 있는 화상교육 플랫폼을 위해서는 디지털 환경의 특수성과 실시간 수업에서 필요

한 유의미한 설계전략이 고려되어야 한다. 이를 위해 본 연구에서는 개발연구 방법을 활용하였다. 먼

저 선행문헌 고찰을 통해 화상교육 플랫폼이 갖추어야 할 교육적 전략을 규정하였으며, 2021년 1월부

터 2021년 5월 기준으로 상용화된 국내․외 화상교육 플랫폼 사례를 분석하여 교육적 전략에 매핑

(mapping)하였다. 구안된 결과물은 2회에 걸친 해당 분야 전문가 검토를 통해 타당도를 검증하였다. 이

를 통해 최종적으로 화상교육 플랫폼 설계 및 개발에 필요한 시사점을 도출하였다. 첫째, 교수자의 수

업을 지원할 수 있도록 하라. 둘째, 학습자의 인지 및 정서적 반응을 공유할 수 있도록 하라. 셋째, 학

습자의 학습관리를 지원할 수 있도록 하라. 넷째, 학습과정에 대한 교수자의 피드백 전달 및 평가를 

지원할 수 있도록 하라. 다섯째, 원활한 협력학습 환경을 구축할 수 있도록 하라. 여섯째, 개별적으로 

유연하고 최적화된 학습환경 구성을 지원하라. 마지막으로, 공유되는 자료의 관리가 가능하도록 하라.

주제어 : 실시간 교육, 실시간 화상교육, 화상교육, 화상교육 플랫폼
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