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양방향 온라인 수업의 문제 지점과 개선 방안 연구 

A study on pain points and improvement plans for interactive
online classes

이지은*

Ji-Eun Lee*

요  약  코로나 19의 확산으로 온라인 수업에 대한 수요가 증가하고 있다. 이에 대학들은 다양한 형태의 온라인 강의를 
도입하고 있으나 현장에서는 여러가지 문제들이 발생하고 있다. 학습자들은 강의와 시스템 품질에 대한 불만을 제기하고
있으며, 교수들은 온라인 수업 준비 및 진행에 대한 어려움을 호소하고 있다. 본 연구에서는 양방향 온라인 강의의 수업
상황을 분석하고, 수업 상황에서 교수자가 느끼는 불편함을 유형화 하였다. 연구자는 이러한 문제를 해결하기 위한 방안
을 시스템과 행정적 요소로 나누어 제안하였다. 양방향 온라인 강의의 안정적 정착은 대학의 디지털 전환을 촉진할 것이다.

Abstract  As the spread of COVID-19, the demand for interactive online class is increasing. Universities
are introducing various types of online classes, but many problems arise in the field. Learners complain 
about the quality of the lecture, and professors have difficulty in preparing and conducting online 
classes. This study analyzed teaching & learning situation in interactive online class and drew teacher's 
pain point through case studies. Also, we suggested a method to solve the problem divided into a 
systemic approach and an administrative approach. The stable settlement of interactive online lectures 
is expected to accelerate the digital transformation of universities.
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Ⅰ. 서  론

시·공간의 경계를 넘어 사람과 사물을 연결하는 초연
결 사회가 도래하고 교육-ICT 융합이 활발하게 진행되
면서 온라인 교육이 빠른 속도로 진화하고 있다. 세계 명
문대학의 강의를 온라인으로 수강할 수 있는 
MOOC(Massive Open Online Course)는 배움의 기
회를 확대해주었고, 분야별 전문가를 초빙해 다양한 이슈
를 공유하는 TED는 전 세계에 영향력을 행사하고 있다. 

온라인으로 사전학습 후 오프라인에서 토론이나 실습으
로 심화학습을 진행하는 플립러닝(Flipped Learning)은 
대면 교육과 비대면 교육의 장점을 살려 유의미한 성과
를 내고 있다. 원격 수업의 성공 모델로 언급되는 미네르
바 스쿨(Minerva School)은 액티브 러닝 포럼(Active 
Learning Forum)을 통해 와해적 혁신을 주도하고 있
다. 이처럼 교육훈련 패러다임은 대면에서 비대면으로, 
전체에서 소그룹 및 개인으로, 집체에서 원격으로, 비실
시간에서 실시간으로 진화하고 있다. 



A study on pain points and improvement plans for interactive online classes

- 138 -

2020년 코로나19의 대전파는 비대면 학습의 확산을 
촉발하였다. 코로나19 이전까지만 해도 강의실 내 대면 
수업이 일반적이었고, 사이버대학교와 일부 오프라인 대
학에서만 이러닝 강의와 실시간 양방향 온라인 수업을 
진행하였다. 그러나 코로나19의 전파 속도가 빨라지면서 
강의실 수업이 어려워지자 초중고와 대학 교육 대부분이 
비대면으로 전환되었다. 

여러 가지 시행착오를 거치며 온라인 수업이 교육 현
장에 정착되고는 있으나 비대면 학습에 대한 학습자 불
만은 높다. 학습자들은 낮은 수준의 강의와 시스템 품질
에 불만을 느끼고,  교수들은 온라인 수업 준비와 운영관
리에 대한 어려움을 호소하고 있다. 온라인 수업을 통해 
교육 성과를 달성하기 위해서는 교수자의 강의 역량과 
디지털 리터러시 역량, 온라인 교육도구의 품질이 확보되
어야 한다. 

본 연구에서는 비대면 강의유형에 따른 교수-학습 수
업 상황을 분석하고, 효과적인 양방향 온라인 수업 성과
를 촉진하는 방안을 강의 도구 기능 개선과 행정지원에
서 제안하고자 한다.

Ⅱ. 양방향 온라인 수업의 투입요소

1. 양방향 온라인 수업의 도입 배경
웹 기반 교육, 스마트 러닝 등 사이버 강의는 초중고 

교육과 대학 교육의 일부로 자리잡았고 다양한 SW의 교
육적 활용은 지속적으로 증가하고 있다[1]. 강의실은 교수
자와 학습자의 상호작용이 최적화하도록 인체공학적으로 
디자인되고 교수-학습을 지원하는 다양한 기자재가 설치
되고 있는데, 교수학습 활동 공간이 물리공간인 강의실에
서의  온라인으로 옮겨가면서 H/W 형태의 강의실과 기
자재는 플랫폼과 S/W로 변형되어 구현되고 있다. 

이러닝은 강의 내용을 이러닝 콘텐츠(VOD)와 멀티미
디어 학습자원으로 사전 제작하여 시공간의 제약 없이 
학습하도록 하는 것이 핵심이다. 이를 위해 물리적인 강
의실을 대체하는 학습관리시스템(Learning Management 
System, 이하 LMS)를 구축하여 그 안에서 모든 교수-학
습 활동이 이뤄지도록 지원하고 있다. 그러나 이러닝 콘
텐츠 제작에는 많은 준비와 시간이 요구되어 코로나19와 
같이 급작스럽게 비대면으로 전환해야 하는 상황에서 완
벽한 대안이 되기 어렵다. 특히 이러닝 환경에서 학습자
는 다른 학습자나 교수자와 동일한 공간에 있지 않음으
로 인해 고립감을 느끼고, 학습에 대한 집중력과 흥미가 

저해될 수 있다[2].  반면, 양방향 온라인 수업은 집체교육
과 이러닝이 가지는 장점을 모두 취하면서 효과적인 교
수-학습이 가능한데, 공간적 제약 없이 수업을 진행할 수 
있고 실시간 양방향 소통을 지원하여 학습자가 느끼는 
고립감을 최소화하며 소그룹 활동을 통해 팀 프로젝트와 
협력학습을 효과적으로 지원할 수 있다. 그러나 양방향 
온라인 수업을 위해서는 관련 장비와 솔루션을 도입하고 
BYOD(Bring Your Own Device)가 지원되어야 하며 
교수자와 학습자의 심리적 부담감을 낮춰주어야 한다. 

하지만 올해 코로나19의 확산으로 대면강의가 어려워
짐에 따라 화상강의 도구를 이용한 양방향 온라인 수업
은 선택이 아닌 필수가 되었고 양방향 온라인 수업을 제
공하는 대학이 급격하게 증가하고 있다. 양방향 온라인 
수업을 위해서는 교수자의 멀티 역량과 양방향 학습을 
위한 교수설계, 화상강의 도구가 필요하다.

2. 양방향 온라인 수업의 투입요소
가. 교수자의 다양한 역할
교수자는 양방향 온라인 강의를 위한 수업설계를 해야 

한다. 양방향이라 하더라도 온라인 강의에서는 학습자 반
응을 정확하게 파악하기 어렵고 학습자의 집중도가 상대
적으로 낮으므로 지식과 정보를 효과적으로 전달할 수 
있는 교수법을 선택해야 한다. 또한, 역동적인 수업을 위
한 상호작용을 설계함으로써 과정의 질적 수준을 제고시
켜야 한다. 이러한 교수설계를 바탕으로 교수자는 강의를 
제공하는게 아니라 진행해나가야 한다. 집체 강의와 비교
했을 때, 양방향 온라인 수업은 교수 집중도가 매우 높다. 
학습자 음성이 통제된 채 교수자의 영상과 음성만 활성
화되므로 학습자는 자의든 타의든 강의에 집중할 수밖에 
없다. 이때 교수자의 우수한 강의 스킬은 학습자의 주의
집중과 학습 동기를 유지하는 중요한 동력이 된다. 교수
자는 학습자 참여를 유도하기 위해 유의미한 질문이나 
의견이 나올 수 있도록 분위기를 조성하고 적절하게 반
응해야 한다. 그리고  강의 중 발생하는 여러 가지 문제
를 해결할 수 있어야 한다. 이를 위해서는 화상강의 도구
를 잘 다루는 디지털 리터러시 역량이 요구된다. 이처럼 
양방향 온라인 수업에서 교수자는 설계자(Designer), 강
의자(Teacher), 촉진자(Facilitator), 문제해결사
(Problem Solver) 등 다양한 역할을 수행해야 한다. 물
론 강의실 수업에서도 이러한 역할이 모두 요구되나, 양
방향 온라인 수업에서는 필수 역량이 되고 있다.  
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기 승  전 결

교수자 활동
 강의실 입장 
 비디오/오디오 체크 
 출석 체크

 ppt 자료 공유
 강의
 채팅창 통해 질문확인 후 

답변

 토론 주제 제시 
 토론자 호명
 토론 내용에 대한 피드백

 질문받기
 출석 체크
 종료 멘트
 로그 아웃

학습자 활동

 강의실 입장
 비디오/오디오 체크 
 출석 확인
 오디오 소거

 강의 수강
 질문이 있으면 채팅창에 

업로드

 호명된 학생은 오디오 
활성화 후 의견 제시

 채팅창으로 의견 개진

 출석 확인
 로그 아웃

표 2. 교수자 중심 이론강의 분석: A 대학교 이비즈니스 수업 
Table 2. Instructor-centered theory lecture class analysis: e-business class at University A

나. 양방향 온라인 수업을 위한 교수설계
이러닝과는 다르게 양방향 온라인 수업은 시간적 동시

성을 가진다. 정해진 시간과 요일에 온라인에서 실시간 
강의를 하기 위해서는 학생들에게 화상강의실 번호와 비
밀번호를 공지하여 정해진 시간에 학생들을 모이게 해야 
한다. 학생들이 양방향 온라인 수업에 출석하면 디지털 
강의자료를 띄워 공유한 후 강의를 진행하고 질의응답이
나 퀴즈 등 상호작용을 거쳐 강의를 마친 후선택적으로 
동영상을 저장하여 올리는 프로세스를 거친다[3]. 양방향 
온라인 수업의 흐름은 다음과 같다.

표 1. 양방향 온라인 강의의 흐름
Table 1. Interactive online lecture flow

강의실
개설

▶

강의실
입장

▶

강의자료 
업로드

▶

강의 종료

실시간 강의

학습자 초대 출석 점검
녹음 동영상 

업로드
(선택적)

질의응답 등  
상호작용
(선택적)

비대면 강의의 경우 학습자의 주의집중과 동기유발을 
견인하는 장치가 강의 곳곳에 마련되어야 하는데, 화상강
의 도구를 이용하면 소그룹 활동이나 토론 등을 통해 학
습자가 느끼는 고립감을 해소하고 역동적인 수업을 만들 
수 있다. 양방향 온라인 수업이 원활하게 이뤄지기 위해
서는 화상강의 도구가 교수학습 활동을 체계적으로 지원
할 수 있어야 하며, 이를 위해서는 교수학습 상황에 대한 
분석이 요구된다. 본 연구에서는 양방향 온라인 수업의 
일반적인 유형을 도출하고, 유형별로 교수자와 학습자가 
어떤 활동을 하는지 수업 상황을 분석하였다. 

유형 1) 교수자 중심의 이론강의 
A 대학교의 이비즈니스 수업은 Zoom을 이용한 실시

간 양방향 강의로 진행되었다. 강의는 교수자가 30분 이
론강의 후 10분가량 토론을 진행하였다. 

Zoom에서는 비대면 강의를 위한 대부분의 기능이 지
원되었으나 몇 가지 불편한 상황이 확인되었다. 교수자는 
강의 시작 전 출석여부를 확인해서 수기로 관리하고 있
었는데, 40명이 참석하는 강의에서 출석 확인에 많은 시
간이 소요되고 있었다. 상호작용에도 제약사항이 확인되
었다. 토론에서 학습자 발언(오디오)이 겹칠 경우 계속 
화면이 전환되어 교수자가 학생을 선정하여 발언권을 주
는 방식으로 토론을 진행하다 보니 토론의 역동성이 저
해되고 있었다. 질문이 있으면 채팅창에 질문을 올리도록 
했는데, 이를 교수자가 확인하지 못하고 지나쳐 답변하지 
못하는 경우도 많았다. 따라서 강의 중 발생하는 역동적
인 상호작용을 교수자와 화상강의 도구가 어떻게 촉진하
고 통제할 수 있을지에 대한 고민이 필요해 보인다. 튜토
리얼 및 토론 강의에서 교수자와 학습자의 활동을 분석
한 결과는 아래 표와 같다.

유형 2) 학습자 중심의 발표 수업 
B대학원의 기술경영 수업은 10주차의 VOD 강의와 3

주차의 실시간 강의로 구성되었다. 실시간 강의 중 1회는 
외부 전문가 특강으로, 2회는 팀 프로젝트 발표로 진행되
었다. 학생들은 팀을 이루어 혁신기술을 활용한 기업 경
영 및 제품개발 사례연구를 하고 그 결과를 발표하였다. 
화상강의 도구는 Cisco Webex를 이용했는데, 원격지원
이 제공되고 출석 데이터가 학사 시스템에 연동되어 출
석 체크에 대한 부담은 적었고, 교수자는 팀 프로젝트 발
표 진행과 토론 분위기 조성, ppt자료 업로드 및 음소거 
문제를 해결해주는 촉진자 및 문제해결사의 역할을 수행
하였다. 교수자는 화상강의 도구와 관련하여 팀 발표에 
대한 즉각적인 평가를 지원하는 투표 기능의 필요성을 
느끼고 있었으나 해당 기능은 아직까지 지원이 되지 않
고 있었다. 이 또한 역동적인 강의를 위해 지원되어야 할 
기능으로 판단된다. 해당 강의에서 교수자와 학습자의 활
동을 분석한 결과는 다음과 같다. 
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기 승 전 결

교수자 활동

 강의실 입장 
 비디오/오디오 활성화
 출석 체크
 금일 학습활동 안내

 ppt 자료 공유
 강의
 소그룹 활동 안내
 방 개설 및 팀원 할당
 지침 전달

 소그룹별 
발표 안내

 소그룹 활동에 대한 평가 
및 피드백 제공

 디자인씽킹 원리와 
연결하여 활동 정리 

 다음수업 안내
 종료 멘트
 로그 아웃

학습자 활동

 강의실 입장
 비디오/오디오 체크 
 출석 확인
 오디오 소거

 강의 수강
 소그룹 참여
 팀플 수행
 결과물 작성

 발표자료 공유
 발표 
 질의 응답

 로그 아웃

표 4. 학습자 소그룹 활동 수업 분석: C 대학교의 디자인씽킹 수업
Table 4. Learner's Small Group Activity Class Analysis: C University's Design Thinking Class

기 승 전 결

교수자 활동

 강의실 입장 
 비디오/오디오 체크 
 라포형성 위한 질문  제시
 팀플 발표 진행 안내

 전체 오디오 통제
 발표 권한 부여
 발표 진행 통제(시간 등)

 채팅창에서 질문 선택 및 
대리 질문

 직접 질문
 발표 내용에 대한 코멘트

 팀발표 내용에 대한 
요약정리

 종료 멘트
 로그 아웃

학습자 활동

 강의실 입장
 채팅창을 통해 안부 인사 

나눔
 비디오/오디오 문제 발생 

시 원격지원 요청

 발표자료 화면 공유 
 발표 진행

 질문에 대한 답변
- 구두, 채팅창

 인사 나누기
 로그 아웃

 질문사항 채팅창에 업로드
 발표 내용에 대한 질문

- 구두, 채팅창
 동료 평가

표 3. 학습자 중심의 발표 수업 분석: B대학원 기술경영 수업
Table 3. Learner-centered presentation class analysis: Technology management class at University B

유형 3) 학습자 중심의 소그룹 활동
C 대학교의 디자인씽킹 수업은 디자인씽킹 관련 방법

론을 학습한 후 팀별로 부여된 미션을 수행하고 그 결과
를 공유하는 방식으로 진행되었다. 교수자는 간단하게 이
론강의를 한 후 Zoom의 소회의실 기능을 이용해 5인 1
조로 소그룹을 편성하여 학습자를 배치하였다. 이후 학습
자는 팀 활동을 진행하고 팀플 결과를 ppt로 작성하여 
메인 세션으로 돌아와 ppt를 올리고 발표를 하였다. 앞
서 유형 3과 차이점이 있다면 유형 2는 팀플 결과를 ppt 
로 미리 준비하여 발표하는 방식이며, 유형 3은 강의 시
간 중에 팀플이 실시간으로 진행된다는 차이가 있다. 교
수자는 소그룹 활동에 대한 안내와 방 개설 및 조원 할
당, 지침 전달, 소그룹 활동 종료선언과 팀 활동 피드백 
제공 등으로 강의시간 내내 분주한 모습을 보였다. 해당 
강의에서의 교수자와 학습자 활동은 아래와 같다.

다. 양방향 온라인 강의 지원 도구
불과 10년 전만 하더라도 모바일에서의 양방향 화상 

교육시스템은 일반화되지 않았으며, 화상 시스템을 구현
하기 위해서는 발표자료 및 교육자료 공유, 실시간 양방

향 판서, 웹 공유 기능을 포함 별도의 시스템을 추가 도
입해야 하는 등 관리 및 비용 측면에서 경쟁력이 낮았다
[4]. 그러나 네트워크 기술 발전과 정보시스템의 기능 고
도화로 모든 기기에서 범용적으로 사용 가능한 화상강의 
도구가 보급되고 있다. 위 사례연구에서 사용된 도구는 
Zoom Video Communications 사의 Zoom과 Cisco 
사의 Webex로, 기업 및 대학 강의에서 가장 많이 사용
되는 대표적인 화상강의 도구이다. 

1) Webex 
전 세계 네트워크 장비 1위 기업인 Cisco가 공급하는 

화상회의 도구로, 지원 기능에 따라 Webex Meetings와 
Webex Teams로 구분되는데, 양방향 온라인 강의에는 
주로 Webex Meetings를 이용한다. 교강사는 미팅을 만
든 후 링크를 통해 학습자를 초대할 수 있으며 실시간 강
의, 강의 녹화, 화면 공유, 학습자료 공유, 화이트보드, 질
문(손들기), 출석 점검 기능, 화면 분할 기능을 제공한다. 
강의에 참석하지 않은 학습자를 호출할 수 있으며, 유료 
서비스의 경우 LMS 연동을 통해 학습활동 추적 및 학습
이력 분석이 가능하다. 내부에 녹화 기능이 있어 녹화된 
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솔루션
기능 WebEx Zoom 구루미biz

실시간 강의 ○ ○ ○
강의 녹화 ○ ○ ○

녹음 녹화 통제 ○ × ○
음소거 통제 ○ ○ ○

문자 채팅 ○ ○ ○
출석 확인 ○ ○ ○

학습이력 관리 ○
(시스템 연동 필요) × ○

(시스템 연동 필요)

퀴즈 지원 × × ○
자료 공유 ○ ○ ○

전자 칠판 기능 ○ ○ ○

요금제 유료
(50분까지 무료)

유료
(40분까지 무료) 유료

전체회원가입 × × ×

표 5. 화상강의 도구의 기능 분석
Table 5. Function analysis of video lecture tools

영상자료를 복습자료로 제공할 수 있으며, 호스트 권한으
로 학습자의 녹화를 막을 수 있어 강의 유출에 대한 우려
를 낮출 수 있다. 

2) Zoom
인터넷으로 연결된 모든 스마트 장치에서 화상수업을 

지원하는 솔루션으로 접근성, 이용의 편리성, 미디어 품
질에서 강점이 있다. 주최자는 회원으로 가입해야 하지만 
참석자들은 초대 메시지에 참가 버튼을 누르고 9자리 ID
와 비밀번호를 클릭하면 바로 강의에 참여할 수 있다. 비
디오 참가와 중지, 콘텐츠 공유, 참가자 음소거, 미팅 녹
화 여부 결정 등의 기능을 제공하고 음성 자동감지 등 동
적 기능을 지원하며, 주최자에게 다양한 관리 권한을 부
여한다. 다만, 화상회의 중 초대받지 않은 이가 난입하거나 
음란물을 게재한 것이 문제가 되면서(Zoombombing) 
프라이버시 보호가 중요한 쟁점이 되고 있다. Zoom은 
40분간 무료 이용이 가능하나 안정적인 이용을 위해 기
관 계약을 통한 유료 서비스가 확대되고 있다.

3) 구루미biz
국내 솔루션인 구루미biz는 사용자 요구를 기반으로 

국내 시장에 최적화된 기능을 제공하며 다른 솔루션에서
는 지원되지 않는 기능(이모지, 퀴즈, 그룹대화 지원)을 
지원한다. 또한 온라인 독서실 서비스인 구루미캠스터디 
서비스를 통해 새로운 학습 문화를 만들어가고 있다. 이
처럼 다양한 기능을 지원하지만 무료 버전이 없어(있더
라도 제한적이어서) 대학에서의 활용 사례는 많지 않다. 

 앞서 수업분석을 통해 역동적인 상호작용을 촉진하
기 위한 강의 도구 기능과 교수자 역할에 대한 논의가 있
었는데, 양방향 온라인 교육의 확산에 대비해 대학교육 
특성을 반영한 화상강의 도구의 기능적 진화가 요구되며, 
이는 에듀테크 사업자에게 중요한 비즈니스 기회를 제공
할 것으로 예상된다. 화상강의 도구의 기능 분석 결과는 
아래와 같다. 

Ⅲ. Pain Point 도출 및 해결방안 

1. Pain Point 도출
‘Pain Point’란 충족되지 못한 소비자의 욕구로 마케

팅 분야에서 주로 사용되는 용어이다. 양방향 온라인 수
업과 관련하여 교수자와 학습자의 충족되지 못한 욕구는 
인터넷에서 다양한 풍자물로 양산되고 있다. 대표적으로 
대학의 사이버 강의와 관련하여 발생한 해프닝을 다룬 
유튜브 콘텐츠(예: 사이버강의가 시작되면서 터진 웃긴 
사건 함께보기_난쟁이성현, 현재 전국대학생 상황, 레전
드 사이버강의 썰_고연티비, 교수님 극대노,이런 짓은 하
지 맙시다_미미미누, 코로나19 때문에 시작된 이번주 대
학교 사이버 강의 대참사_스브스뉴스)는 양방향 온라인 
수업의 문제점을 여과 없이 보여주고 있다. 콘텐츠를 기
반으로 양방향 온라인 수업에서 발생하는 문제 상황을 
유형별로 정리하면 다음과 같다. 
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pain point solution
문제점 문제 상황 해결방안 도구기능 개선(기술) 제도적 지원(행정)

학습이력 관리 
어려움

학습자 개개인의 학습활동에 대한 
추적 관리가 어려움 화상강의 도구와 학사관리시스템 

연동을 통해 출석, 로그인 시간 등 
학습활동 데이터를 누적 관리함

출석, 로그인 시간 자동 
확인 및  대시보드 제공,
리포트 생성

화상강의 도구에 
출결관리 기능 포함,
학사관리시스템과 
연동되도록 SI 진행

번거로운 출석 
체크

학습자 이름을 부르며 출석 체크 
하는데 많은 시간 걸림

오디오 통제의 
불편함

오디오 통제가 제대로 안 돼 
불필요한 잡음이 발생하여 강의실 
분위기가 어수선해짐

오디오 통제 권한을 교수에게 주고 
쉬운 사용을 지원

전체 오디오 통제 기능 
제공(기 제공) 사용법 안내

학습자 반응 
확인의 어려움

학습자의 이해도나 평가 의견을 
바로바로 확인하기 어려움

학습자의 즉각적인 반응을 확인할 
수 있는 솔루션 제공

투표, 퀴즈, 손들기, 
좋아요 등 상호작용 기능 
추가

해당 주제로 교수법 
워크샵 제공

양방향 온라인 
수업 진행 

어려움

양방향 온라인 수업에 최적화된 
교수설계와 강의 진행을 어려워함

양방향 온라인 수업을 위한 
교수설계 컨설팅 및 모니터링 제공 -

소그룹 활동 
지원

소그룹 활동을 솔루션이 지원하지 
않거나 방법이 복잡함

소그룹 활동 기능 추가, 
소그룹 활동 설계 및 운영 안내 소그룹 활동 기능 제공 

온라인강의실
입장불가

온라인 강의실 로그인 방법을 몰라 
입장을 못함
(학기 초, 신입생 등) 

로그인 절차에 대한 사전안내 강화 챗봇을 이용한 절차 안내 

도구 사용법 안내 및 
컨설팅 제공저작권 강의 

유출에 대한 
우려

학습자가 강의를 녹화하여 외부에 
유출할 수 있다는 우려,
저작권 침해에 의한 계정 셧다운 
및 법적 문제 발생

저작권 침해 관련 안내 제공 및 
불법녹화 방지

학습자 강의 녹화 방지 
기능 추가

버퍼링 발생 버퍼링 때문에 강의 수강이 원활하
지 못함 충분한 네트워크 대역폭 확보 안정적 송출을 위한 네

트워크 확충
교내 네트워크 대역폭 
점검

표 7. pain point에 대한 해결방안
Table 7. Solution for pain point

문제 유형 문제 상황

오디오 문제

마이크가 켜진 상태에서 교수자 및 학습자의 거친 
말투가 강의실에 그대로 중계됨
교수자와 학습자가 오디오를 활성화하는 방법을 
모름
오디오 off를 안내하지 않아 잡음이 지속됨

비디오 문제
여과되지 않은 영상 송출로 문제 발생
소리가 감지되면 자동으로 화면이 전환되어 강의 
분위기가 어수선해짐

강의자료 
업로드 오류

교수자가 강의자료를 올리지 못해 음성만으로 강
의

네트워크 
불안정

네트워크 문제로 교수자가 강의실에 입장하지 못
하거나 강의실에서 튕겨져 나감
잦은 버퍼링으로 교수자 말이 잘 전달되지 않음

불편한 출석 
점검

교수자가 비디오로 출석을 점검하는 가운데 난감
한 상황이 연출됨(학생 복장 등) 
학습자 비디오나 오디오가 비활성화 되어 출석 확
인이 안됨
학습자 이름으로 출석을 확인할 경우 아이디가 이
름이 아닌 디바이스명으로 떠 학생 이름을 하나하
나 확인해야 함
학습자가 로그인을 하고 자리를 비우는 등 학습 
부실을 통제하기 어려움 

계정 정지 유튜브에서 사이버 강의 중 노래를 틀어주다가 계
정정지를 당함

표 6. 양방향 온라인 수업의 문제 상황
Table 6. Problems in interactive online classes

이러한 문제들은 네트워크 환경과 화상강의 도구의 기
능적 한계, 이용자의 도구사용 역량에 기인한다. 여기서 
가장 큰 문제는 교수자의 도구사용 미숙으로, 교수자가 
화상강의 도구의 기능을 충분히 익히지 못함으로써 발생
하는 문제가 대다수이다. 교수자는 양방향 온라인 수업에
서 여러가지 역할을 수행해야 하는데, 강의도구 활용 미
숙과 상호작용을 이끌어가는 퍼실리테이팅 스킬 부족, 프
라이버시 침해 우려로 양방향 온라인 수업을 회피하게 
된다. 그러나 대학 교육의 디지털 전환은 대학교육의 경
쟁력 강화를 위한 필수적인 조건이 될 것이기에, 코로나
19가 종식된 이후에도 양방향 온라인 수업은 유지 및 확
대되어야 하며, 이를 위해서는 교수자에 대한 대학의 밀
착 지원과 화상강의 도구의 기술 개선이 요구된다.

2. 문제 해결방안 
물리적으로 떨어져 있는 교수자와 학습자가 동 시간에 

사이버 공간에 모여 수업을 진행하는 양방향 온라인 수
업은 다양한 상호작용을 지원하여 기존 이러닝의 단점을 
보완할 수 있지만, 오프라인과 동일한 수준의 상호작용을 
구현하기에는 기술적 한계가 분명하고 많은 시간적 투입
과 노력을 요구한다[5]. 사례연구를 통해 확인된 사이버 
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강의 관련 교수자의 요구 및 불만을 도출하면 학습이력 
관리의 어려움, 번거로운 출석 체크, 불편한 오디오 통제, 
학습자 반응 확인의 어려움, 소그룹 활동 지원, 저작권 강
의 유출에 대한 우려, 로그인 불가, 버퍼링 문제 등으로 
정리할 수 있다. 이중 화상강의 도구의 기능적 문제가 일
부 확인되고 있으나 이는 지속적인 기능 개선을 통해 해
결되고 있다. 다만 정보기술수용모델(TAM)에서 주장하
는 이용 용이성을 강화하여 새로운 정보시스템에 대한 
수용도를 높이기 위해서는[6] 화상강의 도구의 다양한 기
능을 보다 쉽게 사용할 수 있도록 함으로써 양방향 온라
인 수업에 대한 평가를 긍정적인 방향으로 바꿔야 할 것
이다. 

대학은 질 높은 교육을 위해 교원 능력 향상을 지원하
고 전문 행정지원 조직을 확대하고 있으며, 만족도 높은 
수업을 제공하기 위해 각종 미디어를 적극적으로 활용하
고 있다.[7] 특히 이러닝 도입 및 활성화를 위해 교수와 학
습자를 대상으로 요구분석을 실시하여 그 결과를 콘텐츠 
개발 및 LMS 구축에 반영하고 있으며, 교수의 이러닝 역
량 강화를 위한 다양한 프로그램을 지원하고 있다[8]. 그
러나 양방향 온라인 강의는 이러닝과 대면강의에서 요구
하는 역량을 복합적으로 요구하고 이러닝과 다른 형태의 
교수법인 만큼, 강의에서 경험하게 되는 교수자의 고충은 
매우 다양한 형태로 나타난다는 점을 인지할 필요가 있
다. 양방향 온라인 강의에서 교수자가 경험하는 문제 상
황에 대한 해결 방안을 기술적 관점과 행정적 관점에서 
구분하여 제시하면 다음과 같다. 

Ⅳ. 결  론

코로나 19는 대학 교육의 디지털 전환을 촉진하는 계
기를 마련해주었다. 평소 온라인 교육에 대해 거부감을 
가졌던 교수들과 학생들도 온라인 교육을 수용해야만 하
는 상황이 되었다. 그런 와중에도 양방향 온라인 수업을 
통한 새로운 시도로 좋은 평가를 받는 수업이 늘고 있으
며, 체계적인 내용전달과 반복 학습이 가능해 학습효과가 
크다는 의견이 학생들 사이에서 나오고 있다. 그러나 양
방향 온라인 수업에 대한 부정적 인식을 최소화하고 학
습성과를 높이기 위해서는 교수자와 시스템, 인프라, 행
정지원 및 제도 측면에서 개선해야 할 사항들이 많다.

본 연구에서는 양방향 온라인 수업의 유형에 따른 교
수자와 학습자의 수업 상황을 분석하여 교수자와 학습자
의 충족되지 못한 요구와 문제 지점을 식별하고 이러한 

문제를 해결하기 위한 방안을 기술과 행정지원 관점에서 
제시하였다. 

향후 코로나 19 문제가 해결된다 하더라도 대학은 대
학 경쟁력을 강화하고 대학 운영의 효율을 확보하기 위
해 디지털 전환에 적극적으로 나서야만 할 것이다. 하지
만 디지털 전환에 대한 내부 저항과 불만이 커진다면 긍
정적인 성과를 기대하기 힘들 것이므로 양방향 온라인 
수업에 관한 문제들을 파악하고 이러한 문제를 해결하려
는 적극적인 노력을 기울여 새로운 패러다임의 정착과 
디지털 전환을 촉진해야 할 것이다. 
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