
버추얼 클래스룸을 활용한 소프트웨어교육
온라인 대면 교수 설계 모형

6)

서성채*․김 철**

전남대학교 소프트웨어공학과*․광주교육대학교 컴퓨터교육과**

요약

현재, 교육은 대면수업과 온라인의 특징을 활용한 온·오프라인 통합 모델인 블렌디드러닝을 이용하는 교수 설

계를 통해 진행되고 있다. 코로나 19 이후 교육의 패러다임이 대면 수업에서 비대면 수업으로 변화되면서 교육
현장에서는 변화에 대응하는 교수 방법이 요구되고 있다. 본 논문은 온라인을 활용한 교수 설계모형으로, 비실시

간으로 온라인 수업을 진행한 후, 실시간으로 버추얼 클래스룸을 활용하여 온라인 대면 수업을 진행하는 교수

설계 모형을 제안하였다. 그리고 제안한 버추얼 클래스룸을 활용한 온라인 대면 교수 설계 모형을 소프트웨어
교육에 적용할 수 있는 교수 전략을 제시하였다. 제안한 교수 설계 모형은 대면 교육 특징을 온라인에서 수용할

수 있는 교수 설계로 교육의 패러다임 변화에 대비할 수 있을 것이다.
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Abstract

Currently, education is being conducted through face-to-face classes and instructional design using blended
learning, an integrated online and offline model that utilizes online characteristics. As the paradigm of education
has changed from face-to-face classes to non-face-to-face classes since COVID-19, teaching methods to respond
to changes are required in the educational field. In this paper, as a instructional design model using online, we
proposed a instructional design model that conducts online classes in non-real time and then conducts online
face-to-face classes using virtual classrooms in real time. In addition, a teaching strategy that can apply the on-
line face-to-face teaching design model using the proposed virtual class room to software classes was presented.
The proposed instructional design model will be able to prepare for a paradigm shift in education with a teaching
design that can accommodate the characteristics of face-to-face education online.
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1. 서론

코로나 19 이후 교육의 디지털 전환은 가속화되고 있

으며, 교육의 내용, 방법, 교사의 역할 등 많은 부분에서

변화 즉 교육의 패러다임이 변화하고 있다. 교육과 기술

이 결합한 에듀테크를 활용하여 필요한 역량을 훨씬 쉽

게 개발하고, 통합·관리할 수 있는 방향으로 진행되고

있다. 또한, 인공지능으로 인해 세상이 혁명적으로 변하

고 있다. Bergmann & Sams(2016)은 학습자들이 유튜

브를 포함하여 인터넷에서 다양한 동영상을 통해 지식

과 정보를 습득하는 온라인 동영상 수업을 이수하는 것

에 편안함을 느낀다고 하였다[1][2]. 학교 교육도 시대의

변화에 학생들이 대비할 수 있도록 교육 방법의 변화가

필요하다.

디지털 시대로 접어들면서 교사는 가르치는 역할을

넘어 아이들과 함께 적용해보고, 분석·평가하고 창조하

는 새로운 역할로 자리 잡아갈 것이며, 온·오프라인의

통합적인 학습을 관리하는 역할을 하게 될 것이다[13].

학습자는 비대면 환경, 디지털 환경에서는 수동적 학습

자가 아닌 자기주도적 학습자를 전제로 학습의 주도권

을 교사가 아닌 학습자가 가지게 된다. 교육용 콘텐츠가

디지털로 변화하는 시점에 학습을 지원하는 방식 또한

온라인에 적합하도록 바뀌어야 한다. 온라인 학습 공간

에서 맞춤형 학습, 함께하는 학습, 그리고 몰입형 학습

이 주목받고 있다.

교육의 패러다임이 변하면서 교수 전략도 바뀌어야

한다. 교육은 강의뿐만 아니라 학습 동기부여, 학습한

내용의 활용, 동료와의 공유, 협력학습, 그리고 통합 관

리하는 종합적인 관리 및 지원 영역 또한 중요하다[13].

최욱(2020)은 4차 산업혁명을 맞이하는 21세기 학습자

들은 광범위한 ICT 경험을 쌓고 그러한 기술과 함께 자

라나는 ‘디지털 원주민(digital natives)’으로, 이들을 위

해 교육은 지속적인 디지털 환경과의 접속을 통해 스스

로 적극적인 학습을 영위할 수 있는 교수 전략을 모색

해야 한다고 하였다[5]. Wiske(2005)는 교수 설계 이론

이 추구해야 할 지향점은 교수자가 현장에서 성공적으

로 적용하기 위해 구체적인 도움과 안내가 될 수 있는

실제적인 체제와 전략을 제시하는 것이라고 하였다[25].

홍정민(2021)은 온라인 학습은 기존의 교과과정을 최대

한 에듀테크를 활용해 효율적으로 진행하고, 오프라인수

업에서는 협업능력, 창의력, 커뮤니케이션 능력, 종합적

사고력 등을 기를 수 있도록 상호작용 중심의 학습을

수행하며, 프로젝트 기반 학습을 진행하면서 문제를 해

결하는 경험을 얻게 된다고 하였다[13].

새롭게 변화하는 시대의 교수 설계에 있어서 고려해

야 할 것은 수업 방법의 결합(강의형, 학생참여형), 수업

매체의 결합(온라인과 교실수업)을 고민해보아야 한다.

전통적인 수업은 교실 수업을 통한 대면 수업을 통해

학습자의 역량을 키우고자 하였다. 그러나 학교 교육은

학생 중심의 학습의 형태로 진행되면서 학생이 시간, 장

소, 순서 그리고 속도를 조절하여 적어도 일정 부분을

온라인 학습을 통해 학습하며, 학생이 집이 아닌 물리적

환경에서 일정 부분 관리를 받는 블렌디드러닝과 플립

러닝을 이용하여 온라인을 활용한 디딤수업과 후속 활

동으로 교실수업을 할 수 있는 교수 설계전략들이 나왔

다. 블렌디드러닝과 플립러닝에 대한 교수 설계전략, 사

례연구, 활용 가능성, 효용성에 대한 연구가 많이 진행

되어 왔다[4][7][11][14][15][16][17][21][22].

현재 진행되고 있는 전통적인 교육과 블렌디드러닝,

플립러닝은 기본적으로 대면 수업을 전제로 하고 있다.

그러나 인공지능의 도입과 온라인 학습으로 교육의 패

러다임이 변하고 있는 상황에서 온라인 학습을 통해 전

통적 교육과 블렌디드러닝에 상응할 수 있는 교수 학습

체계가 필요하다. 블렌디드러닝에서 지향하는 디딤수업

과 대면 수업을 온라인에서 진행할 필요가 있다.

본 논문에서는 교육의 패러다임 변화에 적응할 수 있

도록 온라인을 활용한 교수 설계모형으로, 비실시간으로

온라인 수업을 진행한 후, 실시간으로 버추얼 클래스룸

(Zoom, Webex, 등)을 활용하여 온라인 대면 수업을 진

행하는 교수 설계 모형

그리고 제안한 교수 설계 모형을 소프트웨어 교육 과

목에서 적용하는 방안을 모색하고자 한다.

2. 관련연구

2.1 블렌디드러닝

블렌디드러닝에 대한 정의는 Driscoll(2002), 김봉선

(2021)이 구분한 것처럼 수업 방법의 결합(강의식 수업-

학생참여형 수업처럼 두 가지 이상의 상이한 수업방법
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의 결합), 수업 매체 결합(온라인과 전통 수업의 결합),

온라인과 면대면 수업의 결합을 의미한다. 블렌디드러

닝은 학생이 시간, 장소, 순서 그리고 속도를 조절하여

적어도 일정 부분을 온라인 학습을 통해 학습하며, 학생

이 집이 아닌 물리적 환경에서 일정 부분 관리를 받으

며 학습하며, 학습 형태는 하나의 완전한 학습 경험을

제공하기 위해 서로 연결되어 있다[6][17].

블렌디드러닝에서 교육은 학생 중심의 학습 형태로

진행되고 있다. 학생 중심 학습은 개별 맞춤화 학습과

역량기반 학습의 조합으로 이루어진다. 개별 맞춤화 학

습은 학생의 특정한 니즈에 맞게 짜인 학습으로 학습에

서 성과를 얻도록 개인에 맞춤으로써 개인화하는 것을

말하며, 역량기반 학습은 학생이 다음 단계로 넘어가기

전 지식의 습득, 응용, 창조, 역량이나 성품을 포함해 주

어진 과제의 학습 목표를 성취했음을 보여주어야 함을

말한다[14].

2.2 플립러닝(Flipped Learning)

플립러닝은 블렌디드러닝의 한 종류로 플립러닝은 학

습자 중심의 학습환경을 구현하는 교수학습 방법이다.

최욱(2018)은 플립러닝을 거꾸로학습으로 통칭하면서,

디딤수업과 교실수업으로 구성한 후, 디딤수업에서 교사

의 직접 강의 동영상을 사전에 학습하는 하고, 후속활동

으로 교실수업을 위한 교수 설계가 이루어지는 학습이

다고 하였고[4], Europass Teacher Academy는 학생들

이 집에서 책을 읽고 수업 시간에 문제 해결을 하도록

함으로써 학생 참여와 학습을 높이는 것을 목표로 하는

블렌디드러닝의 한 유형이라고 하였다[1].

코로나 19가 발생한 이후로 플립러닝에 연구가 활발

히 진행되고 있다. 한수민(2021)는 대학에서 효과적으로

활용할 수 있는 비대면 수업상황에서의 플립러닝 설계

및 적용 방안을 제시하였으며[24], 김경화(2021)는 플립

러닝 수업적용에 따른 학습 성과 및 플립러닝 활용가능

성을 연구하였고[18], 이은선(2020)은 플립러닝이 학습

에 기여하는 순위는 자기주도 학습, 협력학습, 동영상

시청, 교수에 의한 학습 순이며, 자기주도 학습이 플립

러닝 효과성에 영향을 주고 있음을 파악하였으며, 협력

학습과 선행학습 도구인 동영상의 역할도 중요하다고

하였다[7]. 주현정(2021)은 플립러닝 학습법을 통한 대

학생의 학업적 자기효능감, 과제가치, 수업참여도가 학

습만족도에 미치는 영향을 연구하였으며[14], 주경일

(2020)은 코로나 19 이후 대학 플립러닝에 주목하며 교

수자는 학습자의 학습 정도에 따른 과제제시로 학습자

선택의 폭을 넓히고 시공간에 구애받지 않고 학습할 수

있는 유연한 학습환경을 조성해야 한다고 하였다[19].

윤희정(2021)은 플립러닝 수업모형 개발의 효과를 연구

하여 학생들의 자신감을 높이는 데 기여했다고 보았으

며[12], 신붕섭(2021)은 한 단원을 설정하여 백워드 설계

모형에 기반하여 플립러닝을 실행하기 위한 교수-학습

과정안을 고안하였다[23]. 한수민(2021)은 비대면 수업

상황에서의 플립러닝 설계 및 적용 방안을 제시하고 실

제 수업 적용을 통한 효과성 및 제한점을 확인하였다

[24].

2.3 온라인 교육

온라인 교육은 교수학습 콘텐츠를 디지털로 만들어

학생들에게 학습하게 하는 수업으로, 학교수업(오프라인

강의)에서 발생하는 물리적 제약의 한계를 극복하고, 수

업 영상을 반복적으로 시청하며 자기주도적 학습을 진

행할 수 있도록 하고 있다.

온라인 교육 방식은 이러닝(e-learning), 버추얼 클래

스룸(Virtual Class Room), 플립러닝(Flipped Learning)

의 디딤수업 등의 형태로 불려지게 된다. 동영상 콘텐츠

제공을 통하여 진행하는 교육은 이러닝과 플립러닝의

디딤수업에 해당되며, 실시간으로 교사와 학생이 화상

강의를 통해 교육을 진행하는 것은 버추얼 클래스룸으

로 Zoom, Webex 등을 이용한다. 마이클 혼은 온라인

학습이 각 학생에게 어울리는 학습 기회를 맞춤식으로

전달하는 기회를 제공할 수 있으며, 많은 수의 학생이

멀리 떨어진 서로 다른 장소에서 활기찬 토론을 벌일

수 있게 되어 교사만 학생을 가르치는 것이 아니라 학

생도 서로 가르칠 수 있으며, 모두 어떻게 배우는지를

배우고 있으며, 어떻게 가르치는 지를 가르치고 있다고

하였다[12]. Michael(2013)은 온라인 학습은 학생의 니

즈에 맞춰 학습을 개별 맞춤화하고, 학습 수준을 알맞게

설정하도록 교사를 도와준다고 하였다[20].

Robinson(2017)은 SW교육을 온라인으로 진행하면서 학

습자들에게 즉각적인 피드백을 제공하여 교육이 진행될
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수 있다고 하였다[21].

온라인 무료 교육 서비스 칸 아카데미(Khan

Academy)를 만든 살만 칸은 ”사람은 각자 배우는 속도

가 다르다, 개념을 한 번에 이해하는 학생도 있고, 그렇

지 않은 학생도 있다. 학교가 학생 개개인의 능력에 맞

는 학습을 진행하면, 학생들은 결코 뒤처지지 않는다.

오히려 배움에 대한 의지와 열정이 생긴다“며 온라인

교육의 중요성을 언급했다. ‘하버드보다 입학하기 어려

운 스타트업 대학’으로 알려진 미네르바 스쿨(Minerva

School)은 ‘캠퍼스가 없는 대학’으로 유명하며, 학생들이

수업에 참여하기 위해서는 온라인 환경에서

ALF(Active Learning Forum) 프로그램을 실행하여 접

속하면 학생들은 모니터를 통해 담당 교수 및 학우들과

상호작용하면서 학습을 수행할 수 있다[13].

모든 학생을 학교와 인생에서 성공하도록 교육하기

위해서 각각의 학생이 가진 학습의 니즈를 위해 교육을

각 학생에게 맞추거나 개별 맞춤화할 수 있는 온라인

교육을 수행할 필요가 있다.

2.4 플립러닝 교수 설계 전략

플립러닝은 전통적인 수업에 새로운 변화는 추구하는

것으로 디딤수업을 통해 학습자에게 용이한 기본 지식

습득과 이해에 대해 개별학습이 이루어지고, 이를 바탕

으로 교실수업에서는 학생에게 인지 부담이 크고 학습

성취에 어려움이 더 큰 고차원 학습목표 성취에 전념할

수 있는 학습환경이라 할 수 있다[4]. 플립러닝은 학습

자의 사회경제적 배경으로 인한 지식격차를 해소하는

데도 일조할 수 있는 교수 전략이다. Fulton(2014)은 플

립러닝을 자기주도 학습시간을 가진 후, 교실 수업에서

프로젝트 학습, 탐구활동, 다양한 토론 등을 수행함으로

써, 학습자들이 배운 내용을 의미 있게 적용, 분석, 평

가, 창조해보는 기회를 더 제공할 수 있다고 밝혔다[9].

플립러닝 교수 설계 모형을 최욱(2018)은 디딤수업과 교

실 수업으로 구분하였고[4], 박진우(2016)는 플립러닝 기

반의 상황위주 토의식 수업을 위한 교수전략을 개발하

고 이에 대한 교수자 및 학습자의 반응을 기초로 개발

한 교수 전략을 최적화하였다[16]. Green(2017)은

Gagné의 수업사태이론(9 Events Of Instruction)과 자

신의 플립러닝을 결합하여, 디딤수업과 교실수업을 상호

연계한 교수 전략을 제시하였다[11]. 전체적인 체계는

주의 집중시키기(Gain the attention of students), 학습

목표제시(inform Students of objectives), 사전 학습 상

기 촉진(Simulate recall of prior learning), 학습 내용의

제시(Present the content), 학습 안내 제공(Provide

learning guidance), 연습과 수행 유도(Elicit practice

and performance), 피드백 제공(provide feedback), 학습

및 수행평가(Assess Learning and performance), 파지

와 전이 제고(Enhance retention and transfer)로 디딤수

업과 교실수업을 상호 연계하였다[22]. 디딤수업 교

수설계체제는 1)디딤영상 개발전략, 2)적응환경 구축전

략, 3)자율학습 촉진전략, 4)차별화된 직접교수 전략 등

의 설계요소로 구조화하였다[24]. 디딤 영상개발 전략은

”교수자가 직접 개발한 디딤영상으로 배운 학습자가 더

나은 주의집중과 몰입도를 보여준다“에 기반하여 교수

자가 직접 제작한 디딤수업 동영상 개발해야 한다[3].

적응환경 구축전략은 학생이 거꾸로 학습에 적응하고

성공하고 연착륙할 수 있도록 디딤수업의 특징과 교수

자와 학생의 책무와 역할 등을 간명하게 설명하는 안내

장이나 동영상을 제공함으로써 학습자가 변화에 적응하

는 자발적 의지를 불러일으킬 수 있도록 해야 한다[24].

자율학습 촉진전략은 디딤수업 동영상을 학습할 때 자

기주도적 학습태도와 능력을 촉진시킬 수 있도록 해야

한다. 온라인에 게시된 콘텐츠와 학습자료를 자기주도

적으로 학습을 성취하리라는 기대는 경계해야 한다[1].

이를 위해서는 학습자에게 자율학습을 촉진 시키기 위

해 디딤영상에서 자기주도학습 촉진전략을 내포하여야

한다[5]. 교실 수업에서 학습자가 학습의 소기의 성과를

얻기 위해서는 디딤 영상수업의 내용을 완전학습했는지

책임감을 부과하는 전략 마련이 필요하다.

2.5 블렌디드러닝 교수 설계 전략

블렌디드러닝 모델은 <Fig. 1>과 같이 온라인 학급
과 물리적 학습장소가 있는 교육 모델이다. 블렌디드러

닝은 학생이 시간, 장소, 순서 그리고 속도를 조절하는

등 온라인 학습으로 일정 부분을 학습하는 동시에 집이
아닌 물리적 장소에서 일정 부분 관리를 받으며 학습하

는 공교육 프로그램이다. 학습 과정이나 교과목에서 각

학생의 학습 순서에 따른 학습 형태는 통합된 학습 경
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험을 제공하기 위해 상호 연관되어 있다.
블렌디드러닝 모델에는 (Fig. 1)에서 보는 바와 같이

순환 모델, 플렉스 모델, 알라카르데 모델, 가상학습 강

화 모델로 나눌 수 있다. 순환 모델은 교실에서 수업을
진행하는 교사들이 처음에 큰 관심을 보이는 모델로 온

라인 학습이 포함되어 있고, 물리적 학습장소에서 학생

들이 정해진 시간이나, 교사의 지시에 따라 움직이며 학
습하는 모델이다. 순환 모델에 속하는 학습은 스테이션

순환 학습(Station Rotation), 랩 순환 학습(Lab

Rotation), 거꾸로 교실(Flipped Classroom), 개별 순환
학습(Individual Rotation) 등이 있다[14]. 플렉스 모델

(Flex model)은 학생이 필요한 때와 상황에 맞춰 온라

인 학습과 개인지도, 소그룹 토론 등 면대면 학습 사이
를 번갈아 가며 학습할 수 있다. 알라카르테 모델(A La

Carte model)은 학생이 학교에 다니기는 하지만 온라인

으로만 학습하는 과목이 있는 경우이다. 가상학습 강화
모델(Enriched Virtual model)은 필수 면대면 학습 시간

을 제공하되, 그 외 다른 학습에 대해서는 원하는 어떤

장소에든지 온라인 강의를 들을 수 있도록 하는 학습
과정이다[14].

(Fig. 1) Blended Learning Model

3. 버추얼 클래스룸을 활용한 온라인 대면 교수 설계

3.1. 버추얼 클래스룸을 활용한 온라인 대면 교수 

설계 전략의 필요성

코로나 19 이후 교육의 디지털 전환으로 교육 패러다

임의 변화 즉 교육의 내용, 방법, 교사의 역할 등의 많
은 부분에서 변화가 일어나고 있다. 에듀테크를 활용한

온라인 교육은 학생의 역량을 보다 쉽게 개발하고, 통

합·관리할 수 있는 방향으로 진행되고 있다. 특히 온라
인 학습은 학생의 니즈에 개별 맞춤화하고, 학생이 버추

얼 클래스룸을 활용하여 서로 다른 장소에서 화상을 통

해 면대면 토론을 하듯이 토론 등을 하며 상호작용을
할 수 있게 되어서, 교사만 학생을 가르치는 것이 아

니라 학생도 서로 가르칠 수 있는 환경으로 변해가고

있다. 이를 위해 학생들이 자기주도적 학습을 할 수 있
도록 지원해주면서 대면수업과 같은 효과를 줄 수 있는

버추얼 클래스룸을 활용한 새로운 교육 교수 설계 방법

이 필요하다.
본 논문에서 제안하는 버추얼 클래스룸을 활용한 교

수 설계전략은 Wiske(2005)가 제시한 ”교수 설계 이론

이 가장 우선적으로 추구해야 할 지향점은 교수자가 현
장에서 성공적으로 적용하기 위해 구체적인 도움과 안

내가 될 수 있는 실제적인 체제와 전략을 제시“[25]를

따르고자 하였다.

3.2. 버추얼 클래스룸을 활용한 온라인 대면 교수 

설계 모형

버추얼 클래스룸을 활용한 온라인 대면 교수 설계 모

형은 블렌디드러닝의 변형이라 볼 수 있다. 블렌디드러
닝은 물리적 학습장소인 교실과 온라인 학습의 결합이

라면, 제안한 모형은 온라인 학습은 똑같이 진행되고,

블렌디드러닝의 물리적 학습장소인 교실이 버추얼 클래
스룸을 이용하여 상호작용을 할 수 있는 환경으로 변경

된다.

제안한 버추얼 클래스룸을 활용한 온라인 대면 교수
설계 모형은 (Fig. 2)와 같다. 먼저 online learning 공간

이 학생들과 실시간으로 상호작용을 할 수 있는 virtual

class room과 비실시간으로 상호작용하는 공간으로 나
뉜다. 비실시간 온라인 학습 공간에서 학생들이 자기주

도적으로 역량을 키우기 위해 온라인 강의를 받는데 이

는 버추얼 클래스룸 수업을 준비하기 위한 디딤수업이
된다. 실시간 온라인 학습은 버추얼 클래스룸을 이용해

학습하는 것으로 교수자와 학습자, 학습자와 학습자가

상호작용한다. 교수자와 학습자는 버추얼 클래스룸을
통해 면대면 강의가 진행되듯이 화상을 통해 상호작용

하며, 버추얼 클래스룸에서 제공하는 소그룹 기능을 이

용하여 협업과 프로젝트 학습을 진행한다. 버추얼 클래
스룸의 소그룹 기능은 학습자와 학습자 사이에 상호작

용을 하도록 할 수 있다. 또한, 온라인 대면 시간인 버

추얼 클래스룸 시간에 학습 이해도 부족한 부분을 보충
하기 위해 버추얼 클래스룸 수업을 동영상으로 제작하

여, 학습자에게 제공하여 반복해서 학습하는 보충학습을

할 수 있다.
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(Fig. 2) Instructional Design Model Using Virtual Classroom

제안한 교수 설계 이론과 다른 교수 설계 이론을 물

리적 공간과 online 학습공간을 이용해 비교해보면

<Table 2>와 같다. 본 제안 모델은 온라인 학습 공간을

비실시간과 버추얼 클래스룸을 사용하는 실시간으로 나

누어 진행한다. 전통적 교육에서 학교를 이용하여 교수

자와 학생이 상호작용과 협업을 통해 교육 목표를 성취

했다고 하면, 블렌디드러닝은 비실시간 온라인수업으로

디딤수업을 진행하고, 대면 수업으로 학교수업을 진행하

는 모형이다. 제안한 교수 설계 이론은 에듀테크를 이용

한 온라인만으로 진행되는 교수 설계모형이다. 제안 모

델은 비실시간(non-real time)으로 수업 전에 콘텐츠를

이용하여 언제든지 학습활동을 할 수 있는 형태로 버추

얼 클래스룸 수업의 디딤수업 역할을 하게된다. 제안 모

델의 실시간(real time)은 버추얼 클래스 룸을 이용하여

교수자와 학습자와 상호작용하고, 학습자와 학습자가 상

호작용한다.

Instruction
model

Physical
Place

Online Learning
non-real time real time

TraditionalLearning ◯
Blended Learning ◯ ◯
Proposed model ◯ ◯

<Table 1> Comparison of instructional design theories

3.3. 비실시간 온라인수업 교수설계전략 : 디딤수업

교수자와 학습자가 버추얼 클래스룸을 이용하여 상호

작용하기 전에, 학습자는 온라인 콘텐츠를 비실시간으

로 디딤수업을 진행한다. 교수자는 학습자의 디딤수업

을 위해 콘텐츠를 개발하고, 이를 학습자에게 제공해야

한다. 온라인 콘텐츠는 학생의 니즈에 맞게 학습을 개별

맞춤화하고, 학습 수준을 알맞게 설정할 수 있도록 하여

야 한다. 버추얼 클래스룸을 온라인 대면 수업 전의 디

딤수업 교수 설계는 최욱(2020)이 기술한 디딤수업 교수

설계 체제인 디딤영상 개발전략, 적응환경 구축전략, 자

율학습 촉진전략, 차별화된 직접교수 전략을 수용하였다

[5].

디딤수업용 영상을 제작할 때 교수자가 직접 개발하

도록 하여 더 나은 집중과 몰입도를 보여주도록 영상을

제작해야한다. 매학기 새로운 영상을 설계, 개발하는 부

담을 덜도록 장기간 재생을 염두에 두고 영상을 녹화해

야 한다. 영상 분량은 학자에 따라 5~10분, 10분 내외,

10분~15분 등이 좋다는 연구가 있는데, 제안한 모델에서

는 학생들의 영상 몰입도를 위해 10~15분으로 진행하였

으면 한다. 학생들이 디딤수업에 적응할 수 있도록 안내

장이나 동영상 제공이 필요하다. 또한 학생들이 자기주

도적으로 학습을 성취할 수 있도록 디딤 영상 수업의

내용을 완전학습했는지 책임감을 부과하는 전략이 필요

하다[5]. 디딤수업 영상에서 시험 문제를 제공하여 학습

자가 버추얼 클래스룸 수업 전에 풀어올 수 있도록 하

여 완전학습할 수 있도록 해야 한다.

3.4. 버추얼 클래스룸 온라인 대면 교수 설계 전략

버추얼 클래스룸을 활용한 온라인 대면 수업은 플립

드러닝의 교실 수업과 관련된 부분으로 온라인상에서

실시간으로 학생들과 면대면으로 수업을 진행하는 방식

이다. 버추얼 클래스룸을 활용한 수업은 실시간으로 온

라인 공간에서 교수자와 학습자가 상호작용해야 하는

만큰 체계적이고 면밀한 교수 설계가 되어야 한다. 이를

위해 버추얼 클래스룸을 활용한 온라인 대면 교수 설계

를 학습환경 설계 전략, 디딤수업 점검전략, 버추얼 클

래스룸 교수 전략, 후속 학습 활동 전략으로 나누어 살

표본다.

3.4.1. 학습환경 설계 전략

교수자는 학습자와 상호작용하는 대면 수업처럼 원활

한 의사소통을 할 수 있도록 실시간으로 온라인 공간에

서 얼굴을 보고 수업을 진행할 수 있는 버추얼 클래스

룸을 고안하여 제공하여야 한다. 버추얼 클래스룸은 수

업에 사용할 수 있는 온라인 대면 학습, 온라인 토론학

습, 개별평가, 프로젝트 학습을 할 수 있도록 설계되어
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야 한다. 학생들이 문제를 해결하기 위해 질문을 쉽게

할 수 있도록 대화방을 만들 수 있고, 대화방에서 질문

과 답변이 정리되어 보이도록 해야 한다. 또한 모둠별로

문제를 해결할 수 있는 방을 개설하여 프로젝트 학습과

화상회의를 통해 문제를 해결할 수 있어야 한다. 버추얼

클래스룸 수업을 위한 교수 설계 요소는 다음과 같다.

온라인으로 진행되는 만큼 온라인 수업에 몰입할 수 있

는 방안이 있도록 해야 하고, 비실시간으로 진행되는 디

딤수업과 연계해야 한다. 또한 문제해결, 분석, 발견을

위해 학습자가 자기주도적 학습을 할 수 있도록 설계되

어야 하고, 학습자가 새로운 개념 이해를 위해 그룹별로

토론을 할 수 있도록 해야 하며, 학습에 대한 형성 및

총괄평가를 할 수 있어야 한다.

3.4.2. 디딤수업 점검전략

버추얼 클래스룸 수업을 진행할 때 학습자가 디딤수

업을 제대로 했는지 검사할 필요가 있다. 이를 위해 디

딤수업에서 부과한 시험 문제풀이나, Bergmann(2017)이

제안한 영상 시청시 노트필기를 부과하고, 버추얼 클래

스룸 수업 때 검사한다[3]. 또 다른 방법으로는 버추얼

클래스룸 수업 초기에 5분 정도 디딤수업에 대한 질문

을 모둠별로 문제풀이와 토의를 진행한다[3][5]. 또는 디

딤영상에 대한 간단한 퀴즈를 진행한다.

3.4.3. 버추얼 클래스룸 온라인 대면 교수 전략,

디딤수업이 완료되면, 버추얼 클래스룸을 활용하여

디딤수업을 기반으로 한 온라인 대면 수업이 진행된다.

교수자는 디딤수업을 토대로 해결해야 할 문제를 제시

해야 한다. 교수자는 학생이 스스로 문제의 해법이나 의

견을 생각할 수 있는 시간을 주어야 한다. 교수자는 학

습자를 버추얼 클래스 룸의 모둠 기능을 이용하여 생성

후, 학습자는 모둠 기능을 이용하여 모둠별 토의를 하여

해결책을 마련할 수 있도록 한다. 학습자와 학습자가 모

둠별 회의를 진행하는 과정에서 교수자에게 질의를 해

야 할 것이 있으면, 모둠별 질의를 교수자에게 하고, 교

수자는 질의에 답을 할 수 있어야 한다. 모둠별 해결 과

정이 끝나면 전체 버추얼 클래스룸으로 돌아와 전체 학

생들과 공유하는 시간을 가져야 한다. 이 과정에서 학습

자 자신의 부족한 부분을 채워나갈 수 있다. 교수자는

버추얼 클래스룸 수업을 콘텐츠로 만들어서 후속 학습

활동에서 활용할 수 있도록 해야한다.

3.4.4. 후속학습 활동전략

버추얼 클래스룸 수업이 끝난 후 후속 학습을 진행할

수 있도록 해야 한다. 수업에 대한 이해가 부족하면 디

딤수업 영상을 시청하도록 하며 수업과 관련된 과제를

부과하고, 학습자가 과제를 제출했을 때 교수자는 피드

백을 하여야 한다.

4. 제안한 모델을 결합한 소프트웨어교육 수업 전략

Gagné의 수업사태이론(9 Events Of Instruction)[10]

과 제안한 버추얼 클래스룸을 활용한 교수 설계 모형을

결합하여, 디딤수업과 버추얼 클래스룸을 상호연계한 소

프트웨어 교수 전략을 <Table 3>과 같이 제시하고자

한다. 수업 주제는 엔트리를 이용하여 정n각형을 그리

는 소프트웨어를 개발하는 것이다. 교육 내용은 문제해

결을 위해 컴퓨팅사고(Computational Thinking)를 통해

패턴을 찾아가는 과정과, 모둠별로 의사소통과 토론을

통해 알고리즘을 작성하는 과정을 알아보고, 작성된 알

고리즘을 토대로 엔트리를 이용하여 구현하여, 패턴이

어떻게 소프트웨어에서 반복의 과정으로 변하는지 살펴

보는 수업이다.

Time
Frame

Phase in the
Gagné model

instructional strategy

groundwork
instruction
(Online-lear
ning)

Get the
attention Provided a stepping video

about software learning to
draw a regular n-gon.
Provide learning materials
presented by each group

inform
Students of
objectives
Present the
content

Assess
Learning and
performance

Provide video of finding
patterns through rule
discovery in problems
Included in the online quiz
video that measures learning

<Table 3> Phase in the online face-to-face instructional
design(based on Gagné model)
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5. 결론 및 향후 연구

사회는 4차 산업혁명과 더불어 교육의 디지털 전환이

빠르게 진행되고 있으며, 코로나 19 발생으로 교육의 패

러다임 변화를 요구하고 있다. 교육의 디지털 전환은 에

듀테크를 활용하여 필요한 역량을 훨씬 쉽게 개발하고,

통합·관리할 수 있는 방향으로 교육의 내용, 방법, 교사

의 역할 등 많은 부분에서 변화를 요구하고 있다. 학습

자들은 인터넷에 친숙하면서, 인터넷에서 다양한 동영상

을 통해 지식과 정보를 습득하는 온라인 동영상 수업을

이수하는 것에 편안함을 느낀다고 하였다[2]. 이에 기반

한 교육용 콘텐츠와 교수 설계를 고려해야 한다.

교육의 디지털 전환에 따른 교수 설계에 있어서 고려

해야 할 것은 수업 방법의 결합, 수업 매체의 결합을 고

려해보아야 한다. 전통적인 수업은 교실 수업을 통한 대

면 수업을 통해 학습자의 역량을 키우고자 하였다. 블렌

디드러닝과 플립러닝은 온라인을 활용한 디딤수업과 후

속활동으로 교실수업을 할 수 있는 교수 설계전략, 사례

연구, 활용 가능성, 효용성에 대한 연구가 많이 진행되

어왔다[4][7][11][14][15][16][17][21][22]. 그러나, 인공지

능의 도입과 온라인 학습으로 교육의 패러다임이 변하

고 있는 상황에서 온라인 학습을 통해 전통적 교육과

블렌디드러닝에 상응할 수 있는 교수학습 체계가 필요

하다.

본 논문은 에듀테크를 활용한 온라인 학습환경에서

효과적으로 교육할 수 있는 교수 설계전략으로 버추얼

클래스 룸을 활용하는 방안을 제안하였다. 버추얼 클래

스룸을 활용한 온라인 대면 교수 설계 모형은 블렌디드

러닝의 변형이라 볼 수 있다. 블렌디드러닝은 물리적 학

습장소인 교실과 온라인 학습의 결합이라면, 제안한 모

형은 물리적 학습장소인 교실이 버추얼 클래스룸으로

변경되고, 온라인 학습은 원래대로 진행되는 형태이다.

버추얼 클래스룸을 활용하여 학생과 상호작용할 수 있

도록 체계적이고 면밀한 교수 설계가 될 수 있도록 학

습환경 설계전략, 디딤수업 점검전략, 버추얼 클래스룸

교수 전략, 후속 학습 활동 전략을 설계하였다. 그리고

소프트웨어 과목의 알고리즘 분야에 Gagné의 수업사태

이론(9 Events Of Instruction)[8]과 제안한 버추얼 클래

스룸을 활용한 교수 설계 모형을 결합하여, 디딤수업과

버추얼 클래스룸을 상호연계한 교수 전략을 제시하였다.

향후 연구는 제안한 버추얼 클래스룸을 활용한 온라

인 대면 교수 설계 전략을 학생들에게 직접 적용하고

이를 실증할 필요가 있다. 이는 교육의 패러다임 변화에

대응하는 방안이 될 것이다.
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