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요약

본 연구는 대학 교육에 있어서 실시간 온라인 교육의 상호작용 수준을 확인하고 상호작용적 요소가 무엇인
지를 탐색하는 목적을 지닌다. 이를 위해 혼합연구 방법을 활용하였다. 연구 결과, 상호작용 수준에 대해 대학
의 학습자들은 면대면 교육이 실시간 온라인 교육보다 상호작용이 효과적으로 이루어질 수 있다고 인식하였
다. 실시간 온라인 교육은 비실시간 온라인 교육보다 교수자와 학습자, 학습자 간 상호작용이 보다 잘 이루어
질 수 있다고 인식하고 있었다. 실시간 온라인 교육에서 상호작용에 영향을 미치는 요소로는 소그룹 활동과 
스캐폴딩, 의사소통 통로의 다양화, 학습자 질문을 학습 내용에 통합 반영하는 것으로 나타났다. 실시간 온라
인 교육에서 상호작용을 저해하는 요소에는 교수자와 학습자 간 느껴지는 거리감, 학습자 간 낮은 친밀감, 내
용이나 지식 전달 중심의 교육, 비언어적 의사소통 정보의 제한, 안정적이지 못한 시스템이나 마이크의 잘못된 
사용 등으로 나타났다. 상호작용 촉진을 위한 필요 요소로는 상호작용적 수업 활동 등이 제시되었다. 이상의 
결과를 기반으로 상호작용이 보다 효과적으로 이루어지기 위해 어떠한 노력이 필요한지를 교수학습 방법과 
활동, 도구 및 시스템, 환경 측면에서 제안하고자 하였다.  

■ 중심어 :∣실시간 온라인 교육∣상호작용∣혼합연구∣학습자 인식∣
Abstract

The purpose of this study is to explore what are the interactive factors of synchronous online 
education in university and identify the level of interaction. This study used mixed research method. 
As a result of the interaction level, it was recognized that face-to-face education could be more 
interactive than synchronous online education. Synchronous online education could have better 
interactive between instructor and learner, and among learners than asynchronous online education. 
Factors which influencing the interaction were as follows: small group activities and scaffolding, 
diversification of communication channels and integration of learner's question in learning content. 
Detrimental elements were distance felt between instructor and learners, low intimacy among learners, 
content-focused lecture, restrictions on non-verbal communication, unstable systems and misusing 
microphones. The necessary factors to promote interaction are planning interactive class activities, etc. 
Based on the results, it was to suggest what kinds of efforts are needed to make interaction more 
effective in terms of teaching and learning method & activity, tool & system, and environment.
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I. 서 론

미래 교육의 변화에 대응하기 위한 교육 혁신의 필요
성이 강조되고 있다. 대학을 포함하는 고등교육 기관은 
향후 미래 사회에서 활발하게 활용될 온라인 학습을 고
려하여 교수자와 학습자, 학습자 간 상호작용을 통한 
지식 공유, 온라인 활동을 통한 고차적 사고 역량의 향
상이 이루어지도록 노력해야 한다[1]. 현재 국내를 포함
한 대다수 대학에서는 코로나 바이러스 감염증
(COVID-19)을 고려하여 실험 및 실습 교과목 등 특정 
강좌를 제외하고 비대면 온라인 원격교육을 운영하고 
있다. 감염 위험을 최소화 하면서 교육적 활동이 이루
어질 수 있는 실시간 온라인 교육이 보다 확대되고 있
는 상황이다.

실시간 온라인 교육은 줌(zoom), 웹엑스(webex) 등
의 화상회의시스템을 활용하여 교수자와 학습자가 온
라인 환경의 가상 공간에 모두 모여 이루어지는 교육의 
형태를 의미한다. 이는 대학의 강의실 등 오프라인 학
습 환경에서 이루어진 교육과 유사한 교육적 활동이 이
루어질 수 있다. 특히, 기존 내용이나 지식을 전달하는 
온라인 콘텐츠의 개발 접근보다 교수자와 학습자, 학습
자 간 상호작용이 활발하게 이루어질 수 있는 특성을 
지닌다. 예컨대, 줌(zoom)의 소그룹(breakout) 기능을 
활용하여 학습자 간 토론이나 논의가 실시간으로 이루
어질 수 있다. 그 과정에서 교수자는 소그룹별로 학습
자의 논의 과정을 살펴보면서 스캐폴딩 등의 제공을 통
해 학습 및 활동에 대한 지원이 가능하다[2]. 또한, 교수
자와 학습자의 질의응답과 신속한 피드백이 이루어져 
인지적 상호작용이 촉진될 수 있다[3]. 실시간 온라인 
교육에서 교수자와 학습자, 학습자 간 활발한 상호작용
은 학습몰입을 매개하여 수업의 목표를 달성하는데 긍
정적인 도움을 줄 수 있다[4].

특히, 온라인 교육 환경에서 상호작용은 학업성취도, 
만족도, 동기 등의 학습 효과성에 있어서 긍정적인 영
향을 미칠 수 있는 핵심 요소이다[5-7]. 이상의 중요성
에도 불구하고 현재까지 운영된 실시간 온라인 교육에
서는 상호작용 부재라는 점이 한 가지 문제점으로 지적
되고 있다[8][9]. 기존 온라인 원격교육에서 많은 부분
들이 비실시간 온라인 교육의 형태로 운영되어 옴에 따

라 실시간 온라인 교육을 운영하는 교수자들은 어떻게 
효과적으로 상호작용을 촉진할 수 있을지를 체계적으
로 준비하지 못했기 때문이라고 볼 수 있다. 실시간 온
라인 교육이 보다 효과적으로 운영되기 위해서는 학습
자들이 인식하는 상호작용 요소에 대한 탐색을 기반으
로 향후 실시간 온라인 교육에 최적화된 수업모형이나 
전략 등이 개발되어야 한다. 

상호작용이 보다 촉진될 수 있는 환경적 특성을 지닌 
실시간 온라인 교육의 가능성에도 불구하고 어떠한 요
소들이 상호작용에 영향을 미치거나 저해하는지를 경
험적으로 확인한 연구는 찾아보기 어렵다. 또한, 실시간 
온라인 교육 환경은 기존 이러닝과 같은 온라인 교육과 
상이한 특성을 지닌다. 면대면 교육 환경과 일부 유사
함과 동시에 온라인 교육 환경이 지닌 독립성 등의 특
성을 지니고 있기도 하다. 이를 고려하여 볼 때, 실시간 
온라인 교육은 기존 이러닝에서 상호작용을 촉진하기 
위해 고려되는 내용의 세분화, 연습 문제의 제시, 게시
판이나 이메일 등의 상호작용 통로, 블로그나 위키의 
활용, 교육적 에이전트(agent) 등의 요소[10-12] 외에 
다른 요소가 보다 강조되어야 할 가능성을 지닌다. 요
컨대, 실시간 온라인 교육이 이루어지는 환경적 특성을 
고려하여 이에 적합한 상호작용 요소가 무엇인지를 탐
색할 필요가 있다. 따라서 본 연구는 학습자의 인식을 
토대로 실시간 온라인 교육에서의 상호작용 수준과 어
떠한 요소들이 고려되어야 하는지를 탐색하는 목적을 
지닌다. 구체적인 연구 문제는 다음과 같다. 첫째, 대학
의 학습자들은 실시간 온라인 교육에서의 상호작용 수
준에 대해 어떻게 인식하는가? 둘째, 대학 실시간 온라
인 교육에서 상호작용에 영향을 미치는 요소는 무엇인
가? 셋째, 대학 실시간 온라인 교육에서 상호작용을 위
해 고려해야 하는 요소는 무엇인가? 이다.

Ⅱ. 선행연구 고찰 

1. 실시간 온라인 교육의 개념과 특성
온라인 교육은 웹이나 컴퓨터 네트워크를 활용하여 

교육이 이루어지는 것으로 이는 온라인에서 이루어지
는 활동, 시간을 고려한 상호작용 유형 등에 따라 구분
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할 수 있다. 그 중 상호작용과 교육이 동일한 시간 대에 
운영되는지에 따른 동시성 측면[13]에서 구분하여 보면 
온라인 교육은 크게 비실시간 온라인 교육과 실시간 온
라인 교육으로 구분할 수 있다. 비실시간 온라인 교육
은 최근까지 흔하게 접할 수 있는 이러닝이 대표적인 
예이다. 온라인 학습 환경에 제공될 콘텐츠가 사전에 
개발되어 학습자가 시간이나 공간의 제약 없이 언제 어
디서나 접근하여 학습이 이루어질 수 있는 특성을 지닌
다[14]. 일부 학교현장에서는 사전에 개발된 이러닝을 
학습관리시스템(Learning Management System, 
LMS)나 별도의 학교 시스템, 온라인 게시판 등에 탑재
한 후 학습 마감 시간을 설정하는 방법으로 활용하기도 
하였다. 비실시간 온라인 교육은 대다수 교수자가 지식
을 전달하는 내용 중심적 접근을 기반으로 콘텐츠를 개
발 및 활용하며 학습관리시스템의 게시판 기능을 통해 
학습자가 자신의 의견을 제시하거나 수행한 과제 결과
를 제출하는 형태로 참여가 이루어진다.

반면, 실시간 온라인 교육은 학습자의 공간적 제약은 
별도로 고려하지 않아 집을 포함한 다양한 공간에서 학
습이 이루어질 수 있지만 화상회의시스템을 활용하여 
교수자가 사전에 설정한 특정 시간대에 교육이 운영되
는 형태를 의미한다. 이는 크게 다음과 같은 특성을 지
닌다. 첫째, 실시간 의사소통을 통해 쌍방향 상호작용이 
이루어질 수 있다[3]. 실시간 온라인 교육은 교수자와 
학습자가 화상회의시스템에 모두 접속하여 교수학습 
활동이 이루어지게 된다. 별도의 가상 공간에서 교수자
와 학습자가 함께 존재하게 되어 교수자는 학습자와 지
속적인 상호작용이 이루어질 수 있다.

둘째, 음성(voice)이 교수(instruction) 활동에 있어
서 중요한 매개체로서 역할을 한다. 오프라인에서 이루
어지는 면대면 교육은 교수자의 정보전달이나 활동의 
매개가 언어뿐만 아니라 움직임, 제스쳐 등 비언어적인 
형태로도 이루어진다[15]. 실시간 온라인 교육에서는 
일반적으로 교수자가 웹캠을 활용하여 화면에 등장하
지만 제한된 화면 구성과 크기로 인하여 교육을 운영함
에 있어 교수자의 음성이나 말로 이루어지게 된다. 즉, 
말이나 음성이 교육적 활동의 중요한 수단으로서 활용
된다.

셋쩨, 팀별 활동이 교육 중 실시간으로 이루어질 수 

있는 환경이다[16][17]. 기존 온라인 환경에서 제공되
었던 이러닝의 경우 교육이 시작되기 전 단계나 종료된 
후 학습자 활동이 별도로 이루어진 특성을 지닌다. 하
지만 실시간 온라인 교육에서는 화상회의시스템에 탑
재되거나 별도의 도구를 활용하여 교육이 이루어지는 
과정에서 팀별 활동을 효과적으로 통합하여 운영할 수 
있다.

2. 실시간 온라인 교육에서의 상호작용
최근 실시간 온라인 교육이 활발하게 운영되기 전부

터 상호작용은 온라인 학습 환경에서 중요한 핵심 요소
로서 고려되었다. 무엇보다 상호작용은 이러닝 등의 온
라인 교육에서 사용자와 사용자, 사용자와 내용 및 매
체의 네트워크적 연결에 있어 중심적인 역할을 수행한
다는 점에서 중요성을 지닌다[18]. 이상의 중요성을 고
려하여 온라인 학습 환경에서 이루어진 다양한 연구들
은 교수자와 학습자, 학습 내용과 학습자, 학습자 간의 
상호작용이 학업 성취도뿐만 아니라 학습 동기와 만족
도 등 다양한 교육적 효과에 상호 영향을 미치고 있음
을 확인해 볼 수 있다[10][19][20]. 예컨대, 이은철
(2017)은 온라인 협력학습 맥락에서 학습 동기가 상호
작용에 어떠한 영향을 미치는지를 분석한 결과, 자기 
효능감이 상호작용 수준에 큰 영향을 미침을 확인하였
다[21]. 온라인 영문법 강의에서 학습자 반응을 분석한 
박덕재(2012)의 연구에서는 온라인 강의는 집중하기 
어려우며 다소 딱딱한 느낌을 지닌다는 부정적인 인식
을 지니고 있음을 확인하였으며 교수자와 학습자의 상
호작용이 보다 촉진되기 위해서는 질의응답 게시판 등
을 활용한 즉각적인 피드백이 이루어질 필요성을 강조
하였다[22].

이상의 상호작용은 실시간 온라인 교육에서도 핵심 
요소로 강조되어야 한다. 상호작용은 실시간 온라인 교
육에 대해 학습자가 인식한 만족도에 영향을 미치는 주
요 요소이다[23]. Nieuwoudt(2020)는 실시간 온라인 
교육에서 학습자의 활동 정보를 분석한 결과, 학습자에
게 온라인 학습 환경에서 다양한 참여와 상호작용이 이
루어질 수 있는 기회를 제공하는 경우 실시간 온라인 
교육이 보다 효과적으로 이루어질 수 있음을 확인하였
다[24]. 이를 촉진하기 위한 방안으로는 화상회의시스
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템에서 활용 가능한 도구를 고려해 볼 수 있다. 줌
(zoom)과 같은 화상회의시스템에서 제공하는 설문, 소
그룹, 화면 공유 등의 기능은 학습 목표의 달성이나 학
습 활동의 효과적 수행뿐만 아니라 교수자와 학습자, 
학습자 간 상호작용이 활발하게 이루어질 수 있는 것이
다[3][25]. 단순히 화상회의시스템을 교수자와 학습자
가 모이는 공간으로서 고려하기보다는 시스템에서 제
공되는 다양한 기능을 적극적으로 활용하여 지속적인 
상호작용이 이루어져야 효과적인 교육이 이루어질 수 
있음을 나타낸다. 요컨대, 상호작용은 실시간 온라인 교
육의 성공적인 운영에 있어서 중요한 요소라 볼 수 있
다.

하지만 이에도 불구하고 학습자들이 실시간 온라인 
교육에서의 상호작용에 대해 어떠한 인식을 지니는지
를 총체적으로 접근한 연구는 찾아보기 힘들다. 현재까
지의 연구들은 주로 실시간 온라인 교육에서 상호작용
의 중요성에 대한 강조나 개별적인 접근을 통해 상호작
용을 촉진하기 위해 고려해야 하는 요소를 일부 제시하
고 있다. 물론 이 점도 실시간 온라인 교육의 효과적인 
운영에 있어서 도움을 줄 수 있지만 실시간 온라인 교
육에서 이루어지는 상호작용에 어떠한 요소들이 영향
을 미치며 상호작용 촉진을 위해 고려해야 하는 요소나 
저해 요소들이 무엇인지를 종합적으로 살펴볼 필요가 
있다. 특히, 실시간 온라인 교육의 형태로 운영된 다양
한 교과목이나 강좌를 수강한 학습자의 실제적인 경험
을 바탕으로 실시간 온라인 교육에서의 상호작용적 요
소를 알 수 있다면 이를 고려한 최적화된 상호작용 전
략 등의 개발이 이루어질 수 있을 것이다.

Ⅲ. 연구 방법

1. 혼합연구
연구 목적을 달성하고자 본 연구에서는 혼합연구 방

법(mixed research method)을 활용하였다. 혼합연구 
방법은 특정 현상에 대한 인식이나 요소 등을 종합적으
로 확인하기 위해 양적 자료와 질적 자료를 모두 수집
하고 분석하는 방법이다. 이는 자료의 혼합 방식이나 
활용 방법[26]에 따라 크게 다음과 같이 구분할 수 있

다. 설명적 순차 혼합방법 설계(explanatory sequential 
mixed method design)는 수집된 양적 자료의 분석
을 기반으로 결과를 보다 심층적으로 설명하고자 질적 
연구를 수행하는 것인 반면, 탐색적 순차 혼합방법 설
계(exploratory sequential mixed method design)
은 질적 자료의 분석을 기반으로 양적 연구를 수행하여 
질적 결과를 일반화하는 목적을 지닌다. 수렴적 병렬 
혼합방법 설계(convergent paralled mixed method 
design)는 양적 및 질적 자료를 동시에 분석하여 비교
하는 것으로 두 자료가 서로의 결과를 뒷받침하는지를 
확인하는 목적을 지니며 고차적 혼합방법 설계
(advanced mixed method design)는 이상의 세 가
지 방법을 모두 활용한 통합적 접근이 이루어지는 특성
을 지닌다. 본 연구는 설문을 통해 양적 자료를 수집 및 
분석한 후 결과에 대한 구체적인 내용, 이유, 맥락적 특
성 등을 질적 자료를 통해 설명, 상세화하여 뒷받침하
는 목적을 지니므로 설명적 순차 혼합방법 설계를 활용
하였다.

2. 자료 수집 및 분석
2.1 양적 연구 : 설문을 통한 분석 
실시간 온라인 교육에서의 상호작용에 대해 대학의 

학습자들이 어떠한 인식을 지니는지를 확인하기 위해 
본 연구에서는 설문을 통한 양적 분석이 이루어졌다. 
설문은 2020년 11월 둘째 주부터 넷째 주까지 이루어
졌으며 설문 문항은 연구문제를 고려하여 크게 참여자
의 인적사항, 대학 실시간 온라인 교육에서의 상호작용 
수준에 대한 인식 전반, 대학 실시간 온라인 교육에서
의 상호작용에 영향을 미치는 요소, 실시간 온라인 교
육에서 상호작용을 저해하거나 고려해야 하는 요소로 
구성하였다. 설문 문항별 주요 내용을 정리하면 다음 
[표 1]과 같다.

설문영역 세부 내용(항목 수) 총 문항 
수

응답자 인적사항

 연령 및 성별(2)
 최종 학력 및 학년(1)
 소속 단과대학(1)
 실시간 온라인 교육으로 운영된 교과목 수강 

횟수(1)

4

표 1. 설문 문항
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본 연구에서는 실시간 온라인 교육에서의 상호작용
에 대해 보다 실제적인 의견을 확인하기 위해 유목적적 
표집 방법을 활용하였다. 대학에서 실시간 온라인 교육
으로 운영된 교과목을 최소 3개 이상 수강한 대학생 및 
대학원생으로 한정하여 접근함으로써 대학의 학습자들
이 여러 교과목에서 수강한 경험을 바탕으로 설문에 객
관적인 응답을 할 수 있도록 하였다. 즉, 상호작용이 우
수한 교과목이나 그렇지 않은 특정 교과목을 일회적으
로 수강한 학습자들이 응답한 주관적인 의견을 최소화
하고자 하였다. 본 연구에서의 설문에 참여한 응답자는 
총 85명이며 그 중 부적절한 응답을 한 대상자와 3개 
미만의 실시간 온라인 강좌를 수강한 학습자를 제외한 
80명의 자료를 분석하였다. 설문 문항의 내적 신뢰도
(Cronbach’s a)는 .866으로 나타나 설문 문항에 대한 
신뢰도는 양호하였다. 설문 응답자의 평균 나이는 22.7
세이며 현재까지 평균적으로 약 8개의 실시간 온라인 
교육으로 운영된 교과목을 수강한 것으로 나타났다. 이
외 설문 응답자의 특성은 다음과 같다.

다음으로 각 연구 문제별 자료 분석 방법을 정리하면 
다음과 같다. 첫 번째 연구 문제인 실시간 온라인 교육
에서의 상호작용 수준에 대해 대학의 학습자들이 어떠
한 인식을 지니는지를 확인하기 위해 기술통계를 활용
하였다. 이와 함께 면대면 학습, 비실시간 온라인 교육, 
실시간 온라인 교육에서의 상호작용에 수준에 대한 비
교를 위해 대응표본 t 검증을 실시하였다. 두 번째 연구 
문제인 대학 실시간 온라인 교육에서 상호작용에 영향
을 미치는 요소가 무엇인지를 확인하기 위해 중다회귀
분석을 실시하였다. 중다회귀분석에 사용된 요인은 기
존 실시간 및 비실시간 온라인 교육, 원격교육, 웹 기반 
교육에서의 상호작용과 관련된 요소를 탐색한 선행연
구[2][3][10][11][27]를 참고하여 수정 및 보완하였다. 
세 번째 연구 문제인 대학에서의 실시간 온라인 교육의 
상호작용 저해요소, 이의 향상이 이루어지기 위해 필요
한 요소나 적절한 교수학습 방법이 무엇인지를 확인하
기 위해 기술통계를 활용하여 분석하였다. 사용한 설문 
문항은 실시간 온라인 교육의 운영 및 상호작용 측면에
서 강조점이나 문제점의 제시, 온라인 교육에서 중요하
게 고려해야 하는 요소나 방법 관련 연구 자료들
[3][8][9][14][23][25]을 참고하여 구성하였다.

2.2 질적 연구 : 심층면담을 통한 분석 
설명적 순차 혼합방법 설계에 있어 질적 연구는 분석

된 양적 연구 결과에 대한 설명과 맥락 확인, 의미에 대
한 해석의 목적을 지닌다. 양적 자료의 분석 결과에 대
한 의견을 얻고자 면담 참여자는 설문 참여자들 중 일
부를 선별하였다[26]. 면담은 2020년 12월 첫째 주부
터 둘째 주까지 진행되었으며 총 다섯 명의 학습자가 
참여하였다. 면담 참여자의 특성은 다음 [표 3]과 같다.

구분 학년 단과대학 실시간 온라인 
교육 수강횟수

면담자 A 학부 2학년 사범대학 7
면담자 B 학부 3학년 인문대학 9
면담자 C 학부 3학년 인문대학 11
면담자 D 대학원 석사과정 사범대학 4
면담자 E 대학원 석사과정 경영대학 5

표 3. 면담 참여자 특성

상호작용 수준
인식

 실시간 온라인 교육에서의 상호작용에 대한 인
식(4)

 면대면 학습, 비실시간 온라인 교육, 실시간 온
라인 교육에서의 상호작용 인식 비교(9)

13

상호작용에 
영향을 미치는 

요소

 대학 실시간 온라인 교육에서 상호작용에 영향
을 미치는 요소(10) 10

상호작용 고려 
요소

(중복응답
가능)

 대학 실시간 온라인 교육에서의 상호작용 저해 
요소(2)

 대학 실시간 온라인 교육에서의 상호작용 촉진
을 위한 필요 요소 및 방법(2)

4

구분 응답자 수

성별
남 35(43.8)
여 45(56.3)

학년

학부 1학년 26(32.5)
학부 2학년 18(22.5)
학부 3학년 19(23.8)
학부 4학년 4(5.0)
대학원 석사과정 및 수료 11(13.8)
대학원 박사과정 및 수료 2(2.5)

단과대학

경영대학 2(2.5)
법과대학 1(1.3)
사범대학 17(21.3)
사회과학대학 3(3.8)
인문대학 40(50.0)
의과대학 16(20.0)
예술대학 1(1.3)

총 80(100.0)

표 2. 설문 응답자 특성                   단위 : 명(%)
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면담은 개별 심층 면담의 방식으로 진행되었으며 개
별 학습자마다 약 40분 정도 소요되었다. 면담이 이루
어지기 전 참여자와 라포(rapport)를 형성한 후 본 연
구의 내용에 대한 안내가 이루어졌다. 이 후 양적 연구
에서의 설문 문항과 주요 결과를 바탕으로 반 구조화된 
질문지를 구성하여 활용하였다.

수집된 자료에 대한 분석은 일반적인 질적 연구 방법
의 분석 절차[28]에 따라 면담 후 자료의 전사, 코딩, 개
념화, 범주화의 순서로 이루어졌다. 먼저, 내용에 대한 
의미를 보다 명확하게 이해하기 위해 면담이 이루어진 
후 즉각적으로 자료에 대한 전사를 통해 문서 형태로 
정리하였다. 다음으로 자료를 읽어가면서 핵심적인 개
념을 선별하였으며 해당 문항에 대한 내용을 여러 차례 
반복적으로 읽어가면서 중점적으로 강조되는 내용이 
무엇인지를 종합하여 개념화하였다. 이 후, 최종적으로 
도출된 개념을 관련 있는 영역으로 범주화하는 과정이 
이루어졌다. 

Ⅳ. 연구 결과

1. 실시간 온라인 교육의 상호작용 수준 인식
실시간 온라인 교육에서 상호작용이 어느 정도 활발

하게 이루어질 수 있는지에 대한 학습자의 인식을 확인
한 결과, 대다수의 학습자들은 상호작용 전반, 학습 내
용과 학습자, 교수자와 학습자, 학습자 간 상호작용에 
대해 긍정적으로 인식하고 있음을 확인할 수 있었다. 
하지만 학습 내용과 학습자의 상호작용 측면에서 중립
적인 입장을 제시한 응답자 또한 많았으며 교수자와 학
습자, 학습자 간 상호작용에 있어서도 부정적인 인식을 
지닌 학습자들도 일정 부분 존재하고 있었다. 실시간 
온라인 교육이 활발한 상호작용이 이루어질 수 있다는 
가능성에도 불구하고 실제적인 인식은 다소 차이가 나
타나는 것으로 볼 수 있다. 

다음으로 전통적인 면대면 교육, 비실시간 온라인 교
육, 실시간 온라인 교육에서의 상호작용 수준에 대한 
인식 비교 결과를 제시하면 [표 5][표 6]과 같다.

구분

대응차

t 자유도 유의
확률평균 표준

편차
평균
표준
오차

학습 내용과 학습자 .450 1.005 .112 4.005 79 .000***

교수자와 학습자 .363 1.117 .125 2.904 79 .005**

학습자 간 .875 1.107 .124 7.072 79 .000***

표 5. 전통적인 면대면 교육과 실시간 온라인 교육에서의 상호
작용 수준에 대한 인식 비교

*p<.05, **p<.01, ***p<.001

구분

대응차

t 자유도 유의
확률평균 표준

편차
평균
표준
오차

학습 내용과 학습자 0.075 1.220 0.136 .550 79 .584
교수자와 학습자 -0.862 1.348 0.151 -5.724 79 .000***

학습자 간 -0.800 1.391 0.155 -5.145 79 .000***

표 6. 비실시간 온라인 교육과 실시간 온라인 교육에서의 상호
작용 수준에 대한 인식 비교

*p<.05, **p<.01, ***p<.001

면대면 교육과 실시간 온라인 교육에서의 상호작용 
수준에 대한 인식 분석 결과, 학습 내용과 학습자, 교수
자와 학습자, 학습자 간 상호작용에서 모두 유의미한 
차이가 나타났다. 학습자들은 실시간 온라인 교육보다 
면대면 교육에서 학습 내용과 학습자, 교수자와 학습자, 
학습자 간 상호작용이 보다 활발하게 이루어질 수 있다
고 인식하고 있었다.

비실시간 온라인 교육과 실시간 온라인 교육에서의 
상호작용에 대해서는 교수자와 학습자, 학습자 간 상호
작용에 있어서 음의 관계를 지니며 통계적으로 유의미

구분 상호작용 
전반

학습 내용과 
학습자의 
상호작용

교수자와 
학습자의 
상호작용

학습자 간 
상호작용

매우 그렇다 12(15.0) 8(10.0) 14(17.5) 12(15.0)
그렇다 31(38.8) 32(40.0) 31(38.8) 26(32.5)
보통이다 22(27.5) 28(35.0) 19(23.8) 20(25.0)
그렇지 않다 14(17.5) 9(11.3) 13(16.3) 15(18.8)
전혀 그렇지 않다 1(1.3) 3(3.8) 3(3.8) 7(8.8)

총계 80(100.0)

표 4. 실시간 온라인 교육에서의 상호작용 수준 전반에 대한 인식
단위 : 명(%)
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한 차이가 나타났다. 이는 비실시간 온라인 교육보다 
실시간 온라인 교육에서 교수자와 학습자, 학습자 간 
상호작용이 활발하게 이루어질 수 있다는 인식을 지닌 
것으로 해석할 수 있다. 이에 대한 이유를 제시한 대표
적인 의견은 아래와 같다.

“만나서 교육이 이루어지면 표정이나 눈빛 같은 것들을 통
해 이해하고 있는지를 잘 느낄 수 있는데 실시간으로 수업
을 하면 대면보다는 덜 하고 미세한 것을 느끼기 어렵기 
때문에...비실시간 온라인 교육인 영상 콘텐츠에서는 학생
들이 뭔가 의문점이나 이해가 안되는 부분들을 바로 물어
볼 수가 없으니까요...” (면담자 D)

2. 실시간 온라인 교육의 상호작용에 영향을 미치
는 요소

실시간 온라인 교육의 상호작용에 어떠한 요소가 영
향을 미치는지를 확인하고자 중다회귀분석을 실시하였
다. 먼저, 회귀모형이 적합한지에 대한 분산분석 결과,  
F 통계값 17.027, 유의확률 .000으로 유의수준 .01에
서 모형은 적합한 것으로 나타났다. 종속변수에 영향을 
미치는 독립변수들은 본 모형에 대해 약 40.2%를 설명
하고 있음을 확인해 볼 수 있었다. 다음으로 개별 독립
변수가 종속변수에 통계적으로 유의미한 영향을 미치
는지를 확인한 결과는 다음 [표 7]과 같다.

독립변수
비표준화

계수 t 유의
확률 공차 VIF

B
(상수) 1.544 2.686 .009
내용의 모듈화 .097 1.009 .316 .856 1.168
다양한 학습 자료 .033 .327 .744 .775 1.291
실제적 문제 제시 .053 .517 .607 .765 1.307
예시 제공 .091 .816 .417 .636 1.573
소그룹 활동 및 스캐폴딩 제
공 .569 4.827 .000*** .689 1.451

동료 피드백 .114 .887 .378 .478 2.093
의사소통 통로의 다양화 .324 2.634 .010* .902 1.108
학습자 질문의 학습 내용 반
영 .258 2.235 .028* .737 1.357

외부 도구 활용 .009 .085 .932 .708 1.412

표 7. 실시간 온라인 교육에서 상호작용에 영향을 미치는 요소

*p<.05, **p<.01, ***p<.001

분산팽창계수(VIF)를 분석한 결과, 다중공선성은 없
는 것으로 나타났다. 종속변수인 실시간 온라인 교육의 
상호작용에 어떠한 요소가 통계적으로 영향을 미치는
지를 확인한 결과, 유의수준 .05에서 소그룹 활동 및 교
수자의 스캐폴딩 제공, 의사소통 통로의 다양화, 학습자 
질문의 학습 내용 반영이 유의미한 영향을 미침을 확인
해 볼 수 있었다. 이상의 결과를 해석해 보면, 실시간 
온라인 교육을 운영함에 있어 소그룹 활동을 수행하는 
것과 해당 활동에서 교수자의 질문이나 피드백 등을 제
공하는 것은 실시간 온라인 교육에서의 상호작용을 촉
진할 수 있다고 볼 수 있다. 또한, 이메일이나 게시판, 
소셜네트워크 서비스 등을 활용하여 교수자와 학습자
가 지속적으로 의사소통을 할 수 있는 통로를 다양화하
는 것은 교수자와 학습자 간 상호작용 촉진에 도움이 
될 수 있다. 학습자가 이전 차시나 학습 내용에 대해 궁
금했던 질문 등을 반영한 자료를 교수자가 구성하고 이
를 활용하는 방법은 학습 내용과 학습자의 상호작용에 
있어서 영향을 미친다. 대표적인 의견은 아래와 같다.

“소그룹 활동 같은 경우는 같이 수업을 듣는 학생들끼리 대
화를 하면서 다른 학생들의 생각도 들어볼 수 있고 자기의 
생각을 더 확장시킬 수 있기 때문이에요. 이 때, 교수자가 
도움이나 피드백을 제공하면 그 과정에서 내가 잘못 알고 
있는 부분들이 수정될 수 있구요. 결국 이 부분은 상호작
용을 활발하게 만들고 학생들이 지식을 구성하고 의미 있
게 만드는 것 같아요.” (면담자 E)

“수업 때는 제대로 말을 못 했거나 사람들이 많아서 발언을 
제대로 못 했을 경우가 있는데 이메일 등을 통해 교수자에
게 말을 하거나 의견을 전달할 수 있는 통로가 많으면 소
통이 더 편해진다고 생각해요.” (면담자 A)

3. 실시간 온라인 교육의 상호작용 고려 요소
다음으로 실시간 온라인 교육에서의 상호작용을 저

해하는 요소, 상호작용 촉진을 위해 필요한 요소와 방
법이 무엇인지를 확인하였다. 먼저, 교육 운영이나 환경 
측면에서 실시간 온라인 교육에서의 상호작용을 저해
하는 요소가 무엇인지를 확인한 결과는 다음 [표 8]과 
같다.
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구분 응답자 수
교수자의 일방적인 내용이나 지식 전달 29(14.3)
교수자의 목소리(높낮이, 속도) 17(8.4)
웹캠 등의 사용으로 인해 교수자의 제스쳐나 행동이 제대로 보
여지지 않음 22(10.8)

교수자와 학습자 간 느껴지는 심리적 거리감 31(15.3)
학습자와 학습자 간 느껴지지 않은 친밀감 32(15.8)
실시간 온라인 교육에 대한 경험 미흡(미적응) 11(5.4)
실시간 온라인 교육에 대한 거부감 5(2.5)
상호작용적 참여에 대한 동기 부족 29(14.3)
이동하거나 다수가 이용하는 장소에서의 학습 26(12.8)
기타 함께 참여하는 학습자의 수가 많은 경우 1(0.5)
총계 203(100.0)

표 8. 실시간 온라인 교육에서의 상호작용 저해요소 : 교육 운
영 및 환경 측면

*중복응답가능

대학의 학습자들은 실시간 온라인 교육의 운영, 환경 
측면에서 주로 교수자가 일방적으로 내용이나 지식을 
전달하는 내용 중심의 강의식 접근이 상호작용을 저해
한다고 인식하고 있었다. 이와 함께 웹캠의 활용으로 
인하여 교수자의 움직임이나 표정, 제스쳐 등이 전달되
지 않는다는 점이 상호작용을 방해하는 것으로 나타났
다. 특히, 가상의 물리적인 공간에서 교육이 운영됨에 
따라 대학의 학습자들은 교수자와 거리감을 느끼며 학
습자 간 친밀감을 형성하기 어렵다는 점, 상호작용이 
이루어지는 활동에 대한 참여 동기가 부족한 점이 상호
작용을 저해하는 것으로 확인되었다. 환경적인 측면에
서는 학습자 중 일부가 별도의 독립적인 공간이 아니라 
다수가 이용하여 소음 등이 발생할 수 있는 카페나 이
동하면서 교육에 참여하는 형태가 상호작용을 방해할 
수 있다고 인식하고 있었다. 주요 의견은 다음과 같다.

“웹 캠을 틀어도 얼굴 윗 부분만 보여지는 경우가 많아요. 
그래서 이거 같은 경우는 한정적이게 되는 것 같아요...친
밀감이나 거리감도 한계...벽이 있는 것 같아요. 대면 수업
은 물리적 거리가 가까워서 심리적으로도 가깝다고 생각이 
들어서 친밀감이 있는데...그리고 직접 보는 거랑 달리 관
계 형성이 어려운 것 같아요.” (면담자 D)

도구 측면에서 실시간 온라인 교육에서 상호작용을 
저해하는 요소를 정리하면 다음 [표 9]과 같다.

구분 응답자 수
상호작용을 위한 적절한 도구의 부재 29(21.6)
안정적이지 못한 플랫폼이나 시스템 49(36.6)
카메라의 미흡한 조작이나 선명하지 않은 화면 16(11.9)
마이크의 미흡한 조작이나 학습을 방해하는 소리 40(29.9)
총계 134(100.0)

표 9. 실시간 온라인 교육에서의 상호작용 저해요소 : 도구 측면

*중복응답가능

도구 측면에서는 무엇보다 안정적이지 못한 플랫폼
으로 인하여 수업 도중 영상이나 음성이 끊기는 현상, 
버퍼링, 튕김 현상 등이 발생하여 실시간 온라인 교육
의 운영 전반을 포함한 상호작용에 있어서 방해가 되었
다고 인식하고 있었다. 이에 대한 대표적인 의견은 다
음과 같다.

“네트워크나 시스템이 오류가 나서 시간이 그냥 지나가고 
의견 교류가 힘든 적이 있었어요. 지금 시스템들이 그렇
고...방해가 되는 것 같아요.” (면담자 B)

또한, 교수자나 학습자들이 마이크의 음소거 기능 등
을 적절하게 사용하지 못하여 수업과 관련 없는 소음이 
전달된다는 점, 상호작용이 보다 원활하게 이루어질 수 
있는 도구가 플랫폼에 통합되어 제공되지 않아 활용이 
어려운 점이 실시간 온라인 교육에서 상호작용을 저해
하는 것으로 확인되었다.

“집에서 떠드는 소리, TV 소리 등이 많이 전달된 적이 있었
어요. 집에서 하는 경우가 많아서 여러 소리가 발생하고 
전달이 될 수 있다 보니 의사소통과 수업에 방해가 되요.” 
(면담자 E)

구분 응답자 수
상호작용이 활발하게 이루어질 수 있는 수업 활동 49(35.5)
상호작용을 촉진하는 다양한 도구 37(26.8)
즉각적인 질의응답(피드백 포함) 27(19.6)
교수자 및 학습자가 즉각적인 소통이 가능한 창구 25(18.1)
총계 138(100.0)

표 10. 실시간 온라인 교육에서의 상호작용 촉진 필요 요소

*중복응답가능

실시간 온라인 교육에서 상호작용을 보다 촉진하기 
위한 필요 요소에 대해서는 많은 학습자들이 수업 방법 
측면에서 응답하였다. 특히, 기존 내용이나 지식을 전달
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하는 일 방향적인 접근이 주가 이루는 경우 기존 온라
인 교육과 크게 차이가 나타나지 않으며 상호작용을 저
해하기 때문에 교수자와 학습자, 학습자 간 상호작용이 
보다 활발하게 이루어질 수 있는 수업 활동을 계획하고 
운영할 필요가 있다고 응답하였다. 

“상호작용적 수업 활동이 가장 필요한 것 같아요. 온라인 콘
텐츠는 내용만을 제시하는 게 대부분인데 (실시간 온라인 
교육이) 그냥 내용을 다루고 전달하는 것이라면 차이가 없
다고 생각해요.” (면담자 C)

구분 응답자 수
질의응답 중심 학습(Question and Answer Based 
Learning) 27(22.9)

문제 중심 학습(Problem Based Learning) 29(24.6)
협력 혹은 팀 기반 학습(Collaborative Learning or Team 
Based Learning) 31(26.3)

프로젝트 기반 학습(Project Based Learning) 16(13.6)
토론이나 토의(Discussion) 15(12.7)
총계 118(100.0)

표 11. 실시간 온라인 교육에서 상호작용적 운영에 적절한 교
수학습 방법

*중복응답가능

실시간 온라인 교육에서 상호작용적 운영이 보다 효
과적으로 이루어질 수 있는 교수학습 방법 측면에서는 
협력 혹은 팀 기반 학습, 문제 중심 학습, 질의응답 중
심의 학습이 적절하다고 인식하고 있었다. 특히, 협력 
혹은 팀 기반 학습의 경우 실시간 온라인 교육에서 학
습자의 능동적인 참여가 가능할 뿐만 아니라 개인이 아
닌 팀을 구성하여 협업이 이루어짐에 따라 학습자 간 
상호작용이 보다 촉진될 수 있다고 인식하고 있었다. 
대표적인 의견은 다음과 같다.

상호작용은 수업에 참여하는 사람들 간의 지속적인 의사소
통이 기반이 되어야 한다고 생각해요. 실제 발생하는 문제
에 대해 그룹별로 토론을 해서 다양한 커뮤니케이션이 이
루어져야 해요. 그래야 학생들 간 다양한 소통이 이루어질 
수 있다고 생각해요.” (면담자 A)

“강의도 중요하지만 제가 모르는 부분에 대해 의견을 묻고 
이에 대해서 교수자가 설명이나 해석하는 시간이 반드시 
포함되어야 한다고 생각해요. 그래야 내가 모르는 부분...
보완할 부분을 더 정확하게 알게 되고 교수자와 함께 수업

을 한다고 생각이 들어요.” (면담자 D)

Ⅴ. 결론 및 논의

본 연구는 학습자들의 인식을 중심으로 대학에서 이
루어지는 실시간 온라인 교육에서의 상호작용 수준을 
확인하고 상호작용적 요소가 무엇인지를 탐색하는 목
적을 지닌다. 연구 결과, 대학의 학습자들은 실시간 온
라인 교육이 비실시간 온라인 교육보다 교수자와 학습
자, 학습자 간 상호작용이 보다 활발하게 이루어질 수 
있다고 인식하였다. 면대면 교육과 비교하여 볼 때는 
실시간 온라인 교육보다 면대면 교육이 학습 내용과 학
습자, 교수자와 학습자, 학습자 간 상호작용이 보다 효
과적으로 이루어질 수 있다고 인식하고 있었다. 이를 
통해 실시간 온라인 교육에서 상호작용이 효과적으로 
이루어지기 위한 별도의 노력이 필요함을 확인해 볼 수 
있었다.

다음으로 실시간 온라인 교육에서의 상호작용 요소
에 대해 탐색한 결과, 소그룹 활동의 운영과 교수자의 
스캐폴딩 제공, 의사소통 통로의 다양화, 학습자의 질문
을 반영한 학습 내용 구성이 실시간 온라인 교육에서의 
상호작용에 영향을 미치는 것으로 나타났다. 또한, 상호
작용이 활발하게 이루어질 수 있는 수업 활동 설계, 플
랫폼이나 시스템이 불안정하여 나타나는 끊김 문제, 적
절하지 못한 마이크 기능 사용, 교수자와 학습자 및 학
습자 간 느껴지는 거리감, 교수자의 제스쳐나 행동이 
제대로 전달되지 못한다는 점 등을 고려하여 상호작용
을 촉진해야 함을 확인해 볼 수 있었다. 이상의 연구 결
과를 기반으로 실시간 온라인 교육에서 상호작용이 원
활하게 이루어지기 위해 보다 중점적으로 염두해야 하
는 부분, 실제적으로 어떠한 전략이나 접근을 고려해 
볼 수 있는지의 방안을 제안하면 다음과 같다.

교수학습 방법 및 수업 활동 측면에서는 실시간 온라
인 교육이 이루어지는 과정에서 학습자 중심의 참여와 
활동이 중점적으로 이루어지도록 해야 한다. 즉, 실시간 
온라인 교육의 운영에 있어서 단순히 지식이나 내용을 
중심으로 전달하는 것은 지양하고 보다 다양한 학습자
의 활동이 이루어져야 하는 것이다. 교수자는 무엇보다 
학습자 중심의 활동이 이루어질 수 있도록 소그룹 형태
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의 활동을 계획하고 학습자들이 그룹 활동을 수행할 
때, 주기적으로 이를 점검하면서 피드백을 제공해야 한
다. 이를 위해 관련된 내용이나 이론은 온라인 콘텐츠 
형태의 자료를 개발하여 학습자에게 제공한 후 실시간 
온라인 교육 수업 시간에는 팀 기반의 활동이나 문제 
중심 학습이 적용되는 온라인 플립 러닝(online 
flipped learning) 형태의 적용을 고려해 볼 수 있다. 
이는 기존 콘텐츠 중심의 온라인 교육이 지닌 한계점을 
보완함과 동시에 보다 상호작용적 실시간 온라인 교육
의 운영이 이루어져 실재감을 향상시킬 수 있는 가능성
을 지닌다[29].

실시간 교육이 운영되는 측면에서는 무엇보다 교수
자와 학습자, 학습자 간 친밀감이 느껴질 수 있는 방안
이 필요하다. 실시간 온라인 교육은 줌(zoom)과 같은 
시스템을 활용함에 따라 가상의 공간에 모두 모여 교육
적 활동이나 학습이 이루어지는 특성을 지닌다. 기존 
오프라인에서의 면대면 교육의 경우 교수자와 학습자 
간 물리적 거리가 상당히 가까워 상호작용적 활동이 보
다 효과적으로 이루어질 수 있다. 하지만 실시간 온라
인 교육에서는 가상의 공간에 모두 모여 있지만 온라인 
학습 환경이 지닌 독립성으로 인하여 교수자와 학습자, 
학습자 간 친밀감이 느껴지지 않아 거리감을 인식할 수 
있다. 이 점을 고려하여 무엇보다 심리적인 친밀감을 
형성할 수 있도록 노력해야 한다. 예컨대, 교수자는 수
업 초반 부에 교과목에 대한 설명뿐만 아니라 교수자의 
교육적 히스토리나 교과목에서 다루는 내용에 대한 경
험 안내를 통해 개인적 유대감을 형성하게 해야 한다. 
또한, 학습자가 수행하는 본 활동에 앞서 흥미로운 사
전 활동을 계획하고 이를 수행하게 하여 학습자 간 서
로 격려하는 것을 고려해 볼 수 있다. 수업에 참여하는 
구성원들의 라포 형성은 궁극적으로 자연스러운 의사
소통으로 이어질 수 있는 분위기를 형성하게 하여 학습
만족도뿐만 아니라 학습자가 실시간 온라인 교육에서 
교수자 혹은 다른 동료 학습자와 의견이나 정보 교환을 
촉진하게 하기 때문이다[30].

도구 및 시스템 기능에 있어서는 무엇보다 시스템에 
대한 안정화와 함께 교수자와 학습자의 의사소통을 기
반으로 의견 교환이나 수업 운영이 잘 이루어질 수 있
도록 마이크 사용에 대한 주의가 필요하다. 가상의 공

간에서 다양한 학습자와 교수자가 함께 존재하고 있음
에 따라 마이크를 적절하지 못하게 사용하는 경우에는 
외부 소리 등 수업과 관련 없는 소음이 발생하여 상호
작용과 의사소통에 방해가 될 수 있다. 따라서 기본적
으로 발화를 하는 대상자를 제외하고는 음소거 기능을 
활용해야 한다. 또한, 실시간 온라인 교육이 이루어지는 
시스템 개선을 통해 의견을 제시하기를 원하는 학습자
를 쉽게 확인하거나 학습자가 상호작용 측면에서 어느 
정도 참여를 하였는지를 확인할 수 있는 별도의 기능이 
구축될 필요가 있다. 이를 통해 교수자는 실시간 온라
인 교육에서 상호작용적 활동 수준을 용이하게 확인할 
수 있어 학습자의 참여를 촉진할 수 있다.

실시간 온라인 교육 운영을 위한 환경에 있어서는 대
학에 설치된 별도의 스튜디오나 수업 자동 녹화 강의실 
등을 확대 설치하고 활용할 필요가 있다. 현재 많은 교
수자들은 실시간 온라인 교육을 운영함에 있어 개별 연
구공간에 앉아 노트북이나 데스크 탑의 카메라나 웹 캠
을 활용하여 교과목을 운영하고 있다. 이 경우, 교수자
의 제스쳐 등 비언어적인 의사소통 정보가 제대로 전달
되지 못하여 역동성이 낮아지게 되며 이는 궁극적으로 
학습자가 인식하는 상호작용을 저해할 수 있다. 비언어
적인 의사소통은 상호작용에 영향을 미치는 중요한 요
소라는 점[31][32]을 고려하여 교수자의 움직임이나 제
스쳐가 잘 전달될 수 있도록 개별 연구 공간이 아닌 카
메라 장비나 전자칠판 등이 구비 되어 있는 대학의 촬
영 스튜디오나 셀프 스튜디오, 수업 자동 녹화 강의실
을 확대 구축하고 이를 활용할 필요가 있다. 교수자의 
전체 모습이나 상반신 이상이 화면에 반영됨과 동시에 
비언어적인 정보가 효과적으로 전달될 수 있도록 추적 
카메라와 전자칠판, 교과목을 수강한 학습자들을 볼 수 
있는 대형 스크린 등이 설치된 강의실이나 스튜디오에
서 교육이 운영될 수 있도록 교육 환경을 재설계할 필
요가 있다.

마지막으로 본 연구의 한계점과 제언을 하면 다음과 
같다. 본 연구는 학습자의 경험과 인식을 기반으로 어
떠한 요소가 실시간 온라인 교육에서 상호작용에 영향
을 미치거나 이를 저해 및 촉진하는지를 탐색한 기초연
구이다. 따라서 대학 현장에서 보다 최적화된 형태의 
상호작용적 실시간 온라인 교육이 이루어지기 위해서
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는 본 연구를 통해 확인된 요소를 중심으로 추후 수업 
모형이나 전략을 개발해야 한다. 또한, 본 연구는 실시
간 온라인 교육을 경험한 학습자로 한정하여 접근하였
지만 응답한 학습자의 특성이 인문대학, 사범대학 등에 
치중되어 있어 일반화의 한계를 지닌다. 따라서 향후 
연구에서는 대학 학습자가 지니는 다양한 특성으로서 
실시간 온라인 교육을 수강한 교과목의 특성, 학년, 소
속 단과대학 등을 종합적으로 고려하고 교수자가 인식
하는 상호작용적 요소에 대한 탐색을 통해 도출된 연구 
결과와 비교 분석할 필요가 있다.
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