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시작하며
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원격교육이 미래 교육의 방향인가?

5참고 (1) https://mainichi.jp/english/articles/20200403/p2a/00m/0na/020000c 
참고 (2) https://www.courant.com/news/connecticut/hc-news-covid-19-trinity-20200312-n2ipark4uvdjhgumxs6eaopeci-story.html

YES

https://mainichi.jp/english/articles/20200403/p2a/00m/0na/020000c
https://www.courant.com/news/connecticut/hc-news-covid-19-trinity-20200312-n2ipark4uvdjhgumxs6eaopeci-story.html
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왜 비대면, 온라인, 원격교육인가?
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▪ 미네르바 스쿨(Minerva school)

✓ 2010년 설립, 2014년 신입생 29명으로 시작, 매년 150-180명씩 신입생 입학

✓별도 캠퍼스 없이 4년 교육 과정 동안 세계 7개국 돌며 기업 인턴십, 프로젝트 등 참여

✓ 100% 온라인 강의로만 이뤄지며 실시간 토론 방식

실제적 역량을 획득하는데 최적 상황은?
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▪ 미네르바 스쿨(Minerva school)

✓개별화 피드백 : 수업 시간에서의 활동 데이터, 퀴즈 점수, 성적 등의 정보를 기반으로 피드백 제공

• 또한, 이전 녹화된 수업 영상을 다시 보면서 개인의 수행 활동에 대한 구체적인 피드백 제공 가능

✓퀴즈 및 투표 기능을 통해 개별 학습자의 이해 수준과 참여를 촉진 가능함

Active Learning Forum : 대면 교육의 최적화 구현
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▪ 2019년 9월, SK 텔레콤과 미네

르바 스쿨 학생들 협업

✓5G 신사업 개발, 5G 및 AI 기반 언

어 습득 솔루션 등 5개 과제

✓3개월 간 공동 프로젝트 진행

참고: https://biz.chosun.com/site/data/html_dir/2019/09/19/2019091900494.html

현장 문제 중심

https://biz.chosun.com/site/data/html_dir/2019/09/19/2019091900494.html
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원격교육의 확대에
따른 도전적 과제?
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원격교육의 가능성과 어려움

교수의 반응 (대략 50명 내외의 강의 시)
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원격교육의 가능성과 어려움

학생의 반응
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왜 이런 문제가 발생하는가?

기존 강의실 교육 방식의 재현?
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왜 이런 문제가 발생하는가?

비대면 수업의 특성을 고려한다면
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해결 방향은: 연구결과를 반영한 교관의 역량 개발

온라인 교육에 관한 연구 결과 실제 비대면 수업 경험
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연구 결과로부터

온라인 교육에 관한 연구 결과: 집중 시간
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연구 결과로부터

미네르바 스쿨의 세미나 수업: 학습자 참여 요구



18

서울대학교 2020 봄 학기 ~

▪ 실시간 온라인 강의 중 Blended 기술의 활용: LMS 게시판
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원격교육을 위한
교관 핵심 역량
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원격교육

설계

역량

실행

역량

기술 활용

역량

원격교육의 운영

원격 교육의 자료 개발

도구의 활용

Ex) 동영상 자료의 개발

Ex) LMS, ZOOM Ex) 온라인 질문 하기

핵심역량의 구성
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설계, 개발 역량



22코로나 이후

Digital Transformation에 따른 온라인 활동과 자원의 설계
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참고:
https://www.interaction-design.org/literature/article/learning-experience-design-the-most-valuable-lessons

http://gonzalex.net/instructional-design-and-learning-experience-design/

학습자의 학습 경험을 설계하는 역량

▪ ID(Instructional Designer) → ED(Experience Designer)

https://www.interaction-design.org/literature/article/learning-experience-design-the-most-valuable-lessons
https://www.interaction-design.org/literature/article/learning-experience-design-the-most-valuable-lessons
http://gonzalex.net/instructional-design-and-learning-experience-design/
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동영상 자료의 설계와 개발

▪ 실시간 온라인 강의 중 Blended 기술의 활용: LMS 게시판



25

질문 등 학습자 참여 기회 설계

▪수업 전: LMS에 올리기

▪수업 중: LMS, Goolge Docs, 채팅

▪수업 후: LMS에 올리기

Teaching Presence (수업 실재감)
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질문 등 학습자 참여 기회 설계

▪수업 전 질문확보 방식
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질문 등 학습자 참여 기회 설계

▪수업 중 질문확보 방식
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질문 등 학습자 참여 기회 설계

▪수업 후 질문확보 방식
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Open Education Resources 의 활용 : 맞춤형 학습 지원

▪ Merlot (Multimedia Educational Resource for Learning and Online Teaching)

✓OER 콘텐츠의 Curation 지원

• 공유 및 수정 배포가 자유로운 OER 콘텐츠 적용

✓타인이 제작한 자료를 활용하여 자신의 강의에 맞게 모듈 및 코스를 설계할 수 있음
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▪ KMOOC, KOCW, MOOCs, YouTube

OER을 통한 맞춤형 학습 지원
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LMS 상에서 OER 자료 연결 사례
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실행 역량
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참여 도구의 활용
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실시간 비대면 도구의 활용: ZOOM

▪ 화면 공유 기능



35

실시간 비대면 도구의 활용: ZOOM

• 그룹 토의 혹은 회의실 기능
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도구의 활용

▪ 문서 공유 기능
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도구의 활용

▪ 태블릿 활용 등
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기술의 이해와 활용
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도구 특징 인터페이스

Zoom

• 고품질영상
• 다양한 관리자 권한 지원
• 회의 내용 기록
• 파일 공유 가능

WebEx
Meeting

• 고화질 영상 제공
• 네트워크 안전성
• 다양한 분할 화면 구성
• 온라인 접속 불가시 통화를 유지하면서 Webex로 화면만 공유 가능
• 회의 중 개별 참석자 지정해 개인 채팅, 스크린 공유 가능

Google 
Meet

• Google 캘린더 및 이메일과의 연동을 통한 스케쥴링
• 백업 시스템 지원
• 다수 인원 입장시 안정성 이슈 및 프로그램 설치 필요

Uber 
Conference

• 소셜미디어 계정 연동이 큰 특징
• 참가자 프로필 확인하고 참석자 인증할 수 있음
• 내장된 AI를 통해 회의 내용 전사 서비스(영어) 제공
• 회의가 시작되기 전 대기자들을 위한 음악 서비스 제공 가능

▪ 해외 원격 화상 회의 도구

참고: 한국교육학술정보원(2020). 비대면 학습과 소통을 위한 원격 화상회의 도구 조사∙분석

실시간 화상 강의 시스템에 대한 이해
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도구 특징 인터페이스

구루미

• 클릭 한번으로 회의실 설치
• 편리한 관리자 기능 제공
• 프로그램 설치 필요 없음
• 회의 최대 인원 64명

리모트
미팅

• 참석자 화면의 안테나 표시를 통해 네트워크 환경을 확인 가능
• 참여자별 음성정보를 텍스트로 자동 변환하는 음성인식 기반 AI 

대화록 기능 제공
• 회의 아젠다를 참석자들과 같이 작성, 실시간 동시 편집 가능

비디오
오피스

• HD화질로 최대 64분할 화면 제공
• 다중 사용자가 동시에 판서할 경우 사용자를 구분할 수 있는 기

능 제공
• 인원수, 사용기간 등의 제한없이 무료로 사용 가능

▪ 국내 원격 화상 회의 도구

참고: 한국교육학술정보원(2020). 비대면 학습과 소통을 위한 원격 화상회의 도구 조사∙분석

실시간 화상 강의 시스템에 대한 이해
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최적의 기술에 대한 이해

▪ Learning Managmenet System: Canvas, Blackboard, MOODLE 

▪ Teleconference System: ZOOM, MEET, TEAM

▪참여도구: Socrative, Miro, Google Docs 등
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결론: 핵심역량 개발 전략



• 역량의 확인 : 설계, 실행, 기술의 활용

• 교관역량 개발 교육 프로그램의 개발과 운영

• 온라인이 기본, 오프라인을 선택적으로 하는 하이브리드 학습

• 기존 교육과정과 통합적으로 개발

• 기본 인프라 및 시설의 확보

• 센터내 실습 및 개발실 확보

• LMS, Platform의 개발

43

방향
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원격교육 실습 센터: 미래교육센터 예시
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원격교육 실습 센터: 미래교육센터 예시
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마치며



▪ 원격교육의 뉴노멀화 시작 : 2020 

▪ 향후 방향

▪ 원격교육, 하이브리드학습의 노멀화

▪ 교관의 원격교육 역량의 강조와 개발 필요
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마치며



감사합니다

mailto:chlim@snu.ac.kr

