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[Abstract]

The purpose of this study is to examine how instructional support tools in an interaction-oriented 

EduTech platform influence differences in students’ interaction and academic interest. Four regular 

semester courses at a four-year university were selected, and comparative analyses were conducted 

between a group utilizing the platform’s support functions and a group using the existing LMS. The 

findings revealed that the utilization group reported higher average levels of learner–instructor 

interaction, learner–learner interaction, learner–content interaction, and academic interest compared to the 

non-utilization group. In particular, the greatest effect size was observed in learner–content interaction. 

Course-level analysis further indicated that the average number of interactions per learner was highest in 

the field practicum course, followed by capstone design, major courses, and general education courses. 
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[요   약]

본 연구는 상호작용 지향형 에듀테크 플랫폼의 수업 지원 도구가 학생의 상호작용과 학업 흥미

에 어떤 차이를 가져오는지를 살펴보는 데 목적이 있다. 수도권 소재 4년제 대학에서 정규 학기 

교과목 4개를 선정하고, 익명 질의응답, 실시간 피드백, 게이미피케이션 등과 같은 참여 확대, AI 

보조 응답 등과 같은 에듀테크 플랫폼의 수업 지원 기능을 활용한 집단과 기존의 LMS를 활용한 

집단을 비교하였다. 연구 결과, 수업 지원 도구를 활용한 집단의 학습자–교수자 상호작용, 학습자

–학습자 상호작용, 학습자–학습자료 상호작용, 학업 흥미 평균 수준이 모두 높게 나타났다. 특히 

학습자–학습자료 간 상호작용 차이가 가장 크게 나타났다. 교과목별 상호작용 수준을 분석한 결

과, 현장 실습 교과목의 1인당 평균 상호작용 수치가 가장 높았으며, 캡스톤 디자인, 전공 교과목, 

교양 교과목 순으로 나타났다.

▸주제어: 에듀테크 플랫폼, 상호작용, 학업 흥미, 고등교육
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I. Introduction

디지털 전환(DX)의 시대적 흐름에 따라 고등교육이 변

화하고 있다. COVID-19(이하, 코로나) 이후 원격수업이 

보편화되면서 온라인 환경에서 상호작용을 어떻게 구현할 

것인가가 중요한 과제가 되었다. 팬데믹 상황에서 원격수

업으로의 급속한 전환이 교육의 질적 향상보다 양적 확대

에 집중하게 했으며, 교수자, 학습자 간 상호작용 부족을 

불러왔다[1]. 

포스트 코로나 시대에 들어서면서 교육 현장은 다시 대

면 수업으로 회귀하였으나 이전과는 다른 새로운 패러다

임을 맞이하게 되었다. 원격수업 전환 과정에서 축적한 경

험과 기술을 활용한 하이브리드 교육 환경이 새로운 표준

으로 자리 잡고 있다. 전통적인 대면 수업의 장점을 유지

하면서 디지털 기술의 교육적 잠재력을 활용하는 블렌디

드 러닝(Blended Learning) 방식, 하이플렉스(Hyflex) 방

식 등을 적용하여 교육 효과를 극대화하는 전략이 주목받

고 있다.

대면 수업에서 이루어지는 상호작용은 특정한 처치 없

이 이루어지는 자연스러운 현상이지만 수업 공간, 수업 시

간 내 진행해야 하는 제약이 있다. 교수자 강의 중심의 수

업, 학습자의 제한된 발언 시간과 참여 기회 제약, 다양한 

학습자의 질문에 대한 즉각적 대응의 어려움 등이 대표적

인 한계로 지적되었다[2]. 이때 상호작용을 강화하는 에듀

테크 도구의 제공은 오프라인 상호작용 제약을 극복하고 

다차원적 상호작용을 가능하게 하며, 개별화된 학습 지원 

및 즉각적 피드백 제공을 통해 학습 효과를 향상시킨다.

수업에서 상호작용은 학습의 질을 결정짓는 핵심 요소

이다. 원격수업에서의 상호작용은 교수자와 학습자, 학습

자 간, 학습자와 콘텐츠 간 상호작용의 세 가지 유형으로 

구분할 수 있다[3]. 수업 상호작용 빈도는 학업 성취도를 

높이는 중요한 요소이다[4]. 상호작용 수준과 학습자 만족

도는 정적인 관계가 있고, 상호작용이 중도 이탈률 감소에 

영향을 주는 것으로 나타났다[5].

연구 결과에서는 학습자간 협력과 교류를 기반으로 하

는 수업에서 학습자 참여도, 성과가 향상된 것으로 나타나 

상호작용이 수업의 질적 향상에 영향을 미치는 중요 요인

으로 나타나고 있으며[7], ‘교수자와 학습자 교류',‘학습자 

간 협력',‘즉각적 피드백'의 중요성을 강조한 대학 교육 7

대 원칙이 제시되기도 하였다[6].

교육의 중심이 점차 교수자에서 학습자로 이동하면서, 

학습자가 능동적으로 지식을 구성하는 자기주도 학습의 

중요성이 높아지고 있다. 지식은 사회적 상호작용을 통해 

형성된다[8]. 상호작용을 촉진하는 에듀테크의 활용은 개

별화 학습 지원을 통해 학습자별 수준과 속도에 맞는 맞춤

형 지원이 가능하며, 즉시성 원리에 따라 실시간 질문-답

변을 통한 즉각적 피드백으로 학습 과정에서의 인지적 부

하를 감소시킬 수 있다. 또한 미션 수행을 통한 과제 기반 

학습과 게임화 요소를 통해 능동적 참여를 유도하여 내적 

동기를 향상시키는 역할을 한다. 

상호작용 에듀테크 플랫폼의 교육적 효과성은 다양한 

측면에서 입증되고 있다. 첫째, 인지적 측면에서 학습자의 

고차원적 사고력을 향상시킨다. 단순 기억과 이해를 넘어 

적용, 분석, 평가, 창조의 단계로 나아가기 위해서는 다양

한 형태의 상호작용이 요구된다[9]. 상호작용 기반 에듀테

크 플랫폼은 비판적 사고력과 창의적 문제 해결력 향상에 

유의미한 영향을 주어 고차원적 사고 함양에 유용한 수단

으로 인정받고 있다[10]. 

상호작용은 정서적 측면에서도 주요한 역할을 한다. 실

시간 피드백과 개인 맞춤형 학습 경로가 학습자의 동기와 

흥미를 높이고, 지속적인 학습 의지를 이끌어낸다[11]. 특

히 오프라인 수업에서 익명성이 보장되는 디지털 환경을 

제공함으로써 소극적인 학습자도 적극적으로 소통에 참여

할 수 있게 되어 참여 수준이 향상되는 효과가 있다.

사회적 측면에서도 상호작용 에듀테크 플랫폼 활용은 

학습 공동체 형성에 기여한다. 실천 공동체 이론을 토대

로, 상호작용이 활발한 집단에서 지식 공유가 촉진되고 학

습자 전문성 형성에도 관련이 있다는 것을 확인하였다

[12]. 상호작용 플랫폼이 사회적 학습 생태계 구축에 기여

함을 시사한다.

상호작용 중심 에듀테크 플랫폼이 제공하는 기능도 주

목할만하다. 수업에서 학습자가 익명으로 질문할 수 있는 

기능은 내성적인 학습자의 참여도를 높인다. AI 기반 답변 

추천 시스템은 교수자의 수업 부담을 줄이고 학습자의 정

보 접근성을 향상시키는 효과가 있다[13]. 이러한 연구 결

과는 상호작용 중심 에듀테크 플랫폼이 고등교육에서 학

습자의 인지적, 정서적, 사회적 발달을 종합적으로 지원하

는 유용한 도구임을 시사한다.

오프라인 수업에서 상호작용 에듀테크 활용은 단순한 

기술 도입이 아닌 학습 효과 극대화 전략이라 할 수 있다. 

최근 강조하는 디지털 전환(DX) 교육 관점에서 학습자의 

디지털 시민성과 협업 역량을 기르는 교육적 목표 달성에

도 기여할 수 있다.

본 연구에서는 오프라인 수업 상호작용의 즉시성을 강

화하고 능동적 참여를 유도하며, 인공지능을 활용한 개별

학습을 지원하는 에듀테크 플랫폼으로 클라썸(Classum)
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을 선정하고 오프라인 교과에서 학습자–교수자·학습자–학

습자·학습자–학습자료 상호작용과 학업 흥미에 어떤 차이

를 가져오는지를 검증하였다. 수도권 소재 4년제 대학의 

정규학기 4개 교과를 대상으로 플랫폼 활용 집단과 기존 

LMS 활용 집단을 횡단적으로 관찰·비교함으로써, 온라인 

교육에서의 에듀테크 활용을 위한 시사점을 도출하고자 

하였다.

II. Preliminaries

1. Learning Supports in EduTech Platforms

에듀테크란 교육(Education)과 기술(Technology)의 

합성어로, 가상현실, 로보틱스, 인공지능 등 기술과 교육

이 융합된 새로운 교육 서비스이다[14-16]. 

에듀테크는 교육목표 달성을 위해 체계적이고 과학적인 

방법으로 기술을 설계·개발·활용·관리·평가하는 통합적 접

근으로 이해할 수 있다. 최근에는 빅데이터, 사물인터넷, 

인공지능 기술 등의 발전과 더불어 교육 데이터, 콘텐츠, 

교수학습 방법에 이르기까지 정보통신기술에 기반한 다양

한 연구가 진행되고 있으며, 에듀테크를 통해 새로운 학습 

경험을 제공하고 있다[17-18].

교육 현장에서 에듀테크의 역할은 크게 세 가지로 요약

할 수 있다. 첫째, 적응형 학습을 지원한다. 학습자 개별적 

특성과 학습 진도에 따라 교육 내용, 순서, 평가를 동적으

로 조정하는 데이터 기반 교수법을 지원하는 역할을 한다

[19]. 대표적인 적응형 플랫폼으로는 개인화된 학습 경험

과 즉시적 피드백을 제공하는 CogBooks, 수학·과학 분야

에서 광범위하게 활용되는 ALEKS(Assessment and 

Learning in Knowledge Spaces), 게이미피케이션 요소

를 통합한 Knewton, K-12 교육에서 널리 사용되는 

DreamBox와 Khan Academy등이 있다. 이러한 플랫폼

들은 각각 고유한 알고리즘과 학습 분석 기능을 활용해 학

습자 중심의 개별화된 교육 환경을 구현하고 있다. 학습자 

데이터의 지속적 분석을 통해 평가 결과, 상호작용 패턴, 

진도 추적을 포함하여 시의적절하고 표적화된 개입을 제

공하며, 학습자 개인 맞춤형 교육 자료, 활동을 지원한다. 

적응형 학습 지원 에듀테크 플랫폼은 학업 성취도 증대, 

학습 스타일 기반 환경을 조성하여 개별화된 학습성과를 

도출히는 데 기여한다[20-21].

둘째, 교육현장의 접근성과 유연성을 증대시킨다. 전통

적인 교육의 시공간적 제약을 극복하고 포용적 학습 환경

을 구축하는 핵심적 역할을 수행한다. 대표적으로 

Coursera, edX, Khan Academy는 전 세계 수백만 학습

자에게 고품질 교육 콘텐츠를 제공하고 Google 

Classroom 등 학습관리시스템은 실시간 협업과 비동기 

학습을 통합적으로 지원하여 학습의 유연성을 극대화하고 

있다. 메타버스는 교육의 물리적인 공간, 시간 제약의 한

계를 벗어나 몰입할 수 있는 가상 교육환경을 조성한다.

텍스트, 오디오, 비디오, 인터랙티브 시뮬레이션 등 다양

한 매체를 통합한 멀티모달 학습은 개인이 선호하는 학습 

스타일, 특성에 맞게 개별화된 학습 경험을 제공함으로써 

학습 효과를 향상시킨다[22]. 적응형 학습 기술은 학습자의 

진도, 이해수준을 실시간으로 분석하여 최적화된 학습 경

로를 제시함으로써 성인 학습자, 원거리 학습자의 자기주

도학습 수준 향상에 효과적인 것으로 알려져 있다[23]. 

셋째, 에듀테크는 수업 상호작용을 강화한다. 게이미피

케이션, 실시간 소통, AI 기반 챗봇 등을 통해 실현되고 있

다. 수업에서 상호작용을 돕는 에듀테크를 활용함으로써 

공동체 의식을 조성할 수 있고 적극적인 참여를 장려할 수 

있다. 실시간 영상 기반 회의 도구는 수업 실재감, 즉시성, 

실시간·비실시간 커뮤니케이션을 강화하는 역할을 한다. 

양방향 강의, 실시간 토론 수행, 다양한 학습활동을 지원

하여 전통적인 교실과 유사한 경험을 제공하는 역할을 한

다[24-25]. 

기술이 빠르게 발전함에 따라 기술이 교육에 미치는 영

향력은 더욱 커질 것으로 예상된다. 상호작용 증진을 위한 

에듀테크를 유형화하면 다음과 같다. 첫째, 동기식 온라인 

학습 환경 조성을 위한 에듀테크이다. 동기식 온라인 학습 

환경은 교수자-학습자, 학습자 간, 학습자-학습자료 간 실

시간 상호작용성을 높일 수 있다. 주요 에듀테크 도구로는 

Zoom, Microsoft Teams, Google Meet과 같은 화상 회

의 도구가 있으며, 이를 활용하여 실시간 수업을 진행할 

수 있다. 실시간 상호작용은 기존 강의실 환경의 즉각성을 

반영하여 교수자가 강의를 진행하고, 토론을 촉진하고, 학

생의 질문에 즉각적으로 응답할 수 있도록 돕는다. 소회의

실, 투표, 화면 공유와 같은 기능을 포함하여 대화형 학습 

경험을 더욱 풍부하게 만드는 장점이 있다. 

둘째, 비동기식 온라인 학습 환경 조성을 위한 에듀테크

이다. 비동기식 학습 플랫폼으로 이는 학습관리시스템으로

도 정의될 수 있다. Moodle, Blackboard, Canvas와 같

은 학습관리시스템((Learning Management System; 이

하, LMS)는 교수자와 학습자가 서로 다른 시간에 상호작

용하는 비동기식 학습을 지원한다. 강의 자료, 과제, 토론 

포럼 및 퀴즈 기능을 제공하므로 학습자는 자신의 속도에 

맞춰 콘텐츠에 접근하고 작업을 완료할 수 있다. 교수자는 
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과제에 대한 의견이나 포럼 토론을 통해 개인화된 피드백

을 제공하여 각 학생을 위한 맞춤형 학습 여정을 조성할 

수 있다. 비동기식 학습 플랫폼의 상호작용성 증대를 위한 

도구로써 클라썸, 챗봇, 오픈채팅, 밴드 등을 부가적으로 

활용하고 있다.

셋째, 플립러닝을 촉진하는 유형이다. 학습자가 집에서 

영상이나 문서 형태의 강의 자료를 학습하고 대면 학습에

서는 대화형 실습 활동에 사용하는 거꾸로 교실 모델을 촉

진하는 도구로, Khan Academy, MOOC(Massive Open 

Online Course) 플랫폼, 학생 성찰을 위한 Padlet 또는 

Flipgrid, 질의응답을 촉진하는 클라썸, 카카오톡 오픈채

팅 기능, Slack 등을 활용할 수 있다. 이러한 도구를 활용

하여 수업 참여자는 문제 해결 연습에 참여하고 팀 기반 

작업을 촉진하는 데 더 많은 시간을 할애할 수 있다.

넷째, 몰입형 학습 경험을 제공하는 가상현실(Virtual 

Reality; 이하, VR), 증강현실(Augmented Reality; 이하, 

AR), 확장현실(Extended Reality; 이하, XR)이다. 예컨대, 

의학 교육에 VR 시뮬레이션 및 HMD 기기를 활용함으로

써 교수자는 통제된 가상 환경에서 복잡한 수술 과정을 학

생들에게 안내할 수 있다. XR 기반 애플리케이션은 견학, 

투어 등 참여 수업 중에 실제 위치에 역사적 사실을 오버

레이하여 교수자가 진행하는 대화형의 학습 경험을 제공

할 수 있다.

다섯째, 게임 기술도 상호작용을 촉진한다. 학습자에게 

동기를 부여하고 참여를 유도하기 위하여 교육 환경에 게

임 디자인 요소를 통합한다. 클라썸, Kahoot!, 퀴즈엔, 

Quizizz, Quizlet 등을 활용하여 교수자가 대화형 퀴즈와 

대회, 미션을 생성함으로써 학습 흥미를 유발할 수 있다. 

이러한 플랫폼은 즉각적인 피드백을 제공하여 학습자가 

자신의 실수를 이해하고 실시간으로 배울 수 있도록 지원

하며, 교수자는 게임 기술을 활용하여 모든 학습 과정을 

촉진한다.

마지막으로 OneNote, Jamboard, Figjam 등 인터랙티

브 화이트보드 및 디지털 주석 도구는 교수자, 학습자, 학

습자료의 상호작용을 토대로 시각적 및 촉각적 측면을 강

화하는 역할을 한다. 교수자는 학습자료를 동적으로 시연

하고 텍스트에 주석을 달며, 학습자와 실시간으로 협업 및 

상호작용하여 문제를 해결할 수 있다. 이러한 인터랙티브 

접근 방식은 복잡한 아이디어를 명확히 하고 학습자의 적

극적인 참여를 장려한다. 에듀테크 플랫폼은 학습자 참여, 

학업 흥미, 학업 몰입을 유도하는 핵심적 역할을 수행한다

[26-27]. 에듀테크 플랫폼에서의 상호작용 증진을 위한 학

습 지원 도구는 <표 1>과 같다.

Tools Definition Core Functionality Examples

LMS

Platforms 

designed to 

manage, 

deliver, and 

monitor 

educational 

courses and 

programs

Course content 

delivery

Assignment 

submission

Grading and 

feedback

Quizzes and 

assessments

Discussion forums

Moodle, 

Blackboard, 

Canvas, 

Classum

Interactive 

Learning 

Tools

Tools that 

promote active 

learning by 

encouraging 

student 

participation

Gamified 

experiences

Real-time 

feedback

Interactive quizzes 

and flashcards

Participation 

tracking

Kahoot!, 

Quizlet, 

Socrative, 

Quizizz, 

QuizN

Collaboration 

Platforms

Platforms 

enabling 

educators and 

students to 

share 

resources, 

communicate, 

and collaborate

Document sharing 

and editing

Communication 

channels 

Project 

management 

functions

Integration with 

other educational 

tools

Google 

Workspace 

for 

Education, 

Microsoft 

Teams 

for 

Education, 

Slack

Content 

Creation and 

Curation 

Tools

Tools for 

creating, 

organizing, and 

sharing 

educational 

content

Multimedia 

content creation

Interactive video 

lectures

Digital class 

libraries

Canva for 

Education, 

Adobe 

Spark,

Edpuzzle

Evaluation 

and 

Feedback 

Tools

Tools designed 

for 

assessment, 

feedback 

collection, and 

learning 

analytics

Plagiarism 

detection

Automated 

grading

Real-time 

feedback

Learning analytics 

and tracking

Turnitin, 

Google 

Workspace 

for 

Education, 

Classum,

Mathflat

Virtual and 

VR/AR/XR

Tools

Technologies 

providing 

immersive 

learning 

experiences 

through 

simulation and 

digital 

augmentation

Mixed reality 

experiences

Enhanced learner 

engagement

Concept 

visualization and 

modeling

Oculus Rift, 

Google 

Expeditions, 

ARKit

Accessibility 

Tools

Tools ensuring 

equitable 

access to 

educational 

content for 

learners with 

disabilities

Text-to-Speech 

(TTS) conversion

Screen readers

Speech-to-Text 

(STT)

Captioning and 

subtitling

Magnification and 

visual 

enhancement

Alternative input 

devices

JAWS, 

NVDA, 

VoiceOver, 

Natural 

Reader, 

Dragon 

Naturally

Speaking, 

Microsoft 

Immersive 

Reader, 

Google Live 

Table 1. Learning Supports in EduTech Platforms
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2. Interaction in Teaching and Learning

수업 상호작용은 교육현장에서 교수자-학습자, 학습자 

간, 학습자-내용 사이에 발생하는 일련의 의사소통 과정이

다[3]. 교육에서의 상호작용은 단순한 정보전달 이상의 의

미 구성 과정이다[28]. 상호작용은 학습자의 인지적, 정의

적 학습에 영향을 미치며, 학습 경험을 증대하고 교육적 

효과성을 담보한다[29].

그간 교육 상호작용의 분류에 대한 연구가 다양하게 진

행되었다. 가장 널리 알려진 분류는 학습 참여 주체에 따

른 분류로, 교수자와 학습자, 학습자 간, 학습자와 콘텐츠 

간 상호작용으로 나뉜다[3]. 또 다른 분류는 학습자 내부 

상호작용(learner-self interaction), 학습자 간 상호작용

(learner-human interaction), 학습자-비인적 자원 간 

상호작용(learner-non-human interaction)이다[30]. 시

간적 특성에 따라서는 실시간 상호작용(synchronous 

interaction)과 비실시간 상호작용(asynchronous 

interaction)으로도 분류할 수 있다[31]. 실시간 상호작용

은 즉시적 피드백과 동시적 참여를 특징으로 하고 비실시

간 상호작용은 시공간적 제약 없이 심층적 사고와 성찰적 

참여를 가능하게 한다는 특징이 있다.

수업 상호작용은 학습자의 학업성취도 향상에 직접적인 

영향을 미치는 핵심 요인이다. 사회문화 학습이론에 따르

면, 학습은 사회적 상호작용을 통해 발생하는 과정이며, 

근접발달영역 내에서의 상호작용이 학습자의 인지적 발달

을 촉진한다[8]. 이러한 이론을 토대로 다수의 실증연구들

이 상호작용의 교육적 효과를 검증해왔다. 대학생의 수업 

참여도와 상호작용 수준이 학업성취도 및 학습만족도와 

정적 상관관계를 나타냄을 확인하였다[6]. 또한 상호작용

은 정의적 영역에도 긍정적 효과가 있다. 수업에서 교수자

가 학습자에게 보내는 정서적 지지, 좋은 관계상, 상호작

용이 학습자의 학습동기, 소속감 형성에 유의한 영향을 미

친다[32]. 상호작용을 통한 사회적 실재감 형성은 학습자

의 지속적인 학습 참여를 유도한다. 

전통적인 오프라인 수업환경에서 교수자들은 상호작용 

증진을 위해 다양한 교수학습 전략을 활용해왔다. 능동적 학

습 전략은 강의 중심의 일방향적 수업을 넘어 학습자의 적극

적 참여를 유도하는 대표적인 접근법으로, 소그룹 토론, 협

력학습, 문제기반학습(PBL), 플립러닝 등이 포함된다.

그러나 오프라인 수업의 시공간적 한계는 상호작용 기

회를 제한하는 요인으로 작용한다. 대면 수업에서 이루어

지는 실시간 상호작용만으로는 학습자의 다양한 요구를 

충족하기 어려우며, 수업 시간 외 지속적인 상호작용 기회

가 필요한 실정이다.

에듀테크 플랫폼은 오프라인 수업의 시공간적 제약을 

극복하고 상호작용 기회를 확장하는 대안으로 주목받고 

있다. 특히 비실시간 상호작용을 지원하는 에듀테크 플랫

폼은 학습자들이 스스로 사고할 시간을 충분히 제공하여 

깊은 성찰, 참여를 돕는 장점이 있다[33].

온라인 토론 플랫폼 활용은 학습자 상호작용 빈도, 수준

을 높인다[34]. 특히 내향적 성격을 지닌 학습자들이 비실

시간 환경에서 적극적으로 참여하는 경향을 보여 다양한 

학습자 특성을 고려한 포용적 교육환경 조성에 기여하는 

것으로 해석할 수 있다.

소셜 네트워크 기반 학습 플랫폼의 효과를 분석한 연구

는 학습자 간 네트워크 형성과 상호 피드백 제공이 학습공

동체 의식을 강화하고 협력적 지식 구성을 촉진한다고 하

였다[35]. 특히 상시 접근 가능한 플랫폼 환경에서 형성된 

지속적 상호작용이 학습자의 메타인지 능력 향상에 기여

하는 효과가 있음을 확인하였다.

3. Academic Interest

학업 흥미란, 학습자가 학습 활동이나 교과목에 대해 갖

는 긍정적 감정, 지속적인 관심을 의미하며[36], 이때 흥미

는 인지적, 정의적, 가치적 요소를 포함하는 복합적 성격

을 지닌다[37]. 

흥미는 일시적인 정서 반응에서 시작하여 장기적이고 

안정적인 개인적 흥미로 발달하는 과정을 거친다[38]. 흥

미는 환경 자극에 의해 일시적으로 발생한 즉시적이고 단

기적인 상황적 흥미(triggered situational interest) 단

계, 일정 기간 지속된 상황적 흥미(maintained 

situational interest) 단계, 개인이 갖는 지속적이고 안정

적인 성향을 띄는 개인적 흥미 초기 단계(emerging 

individual interest)를 거쳐 확고한 개인적 흥미

(well-developed individual interest)로 고착화되는 순차

적 단계를 거쳐 발달한다.

학업 흥미는 흥미를 갖는 대상에 따라 감정적 요소, 가

치적 요소, 지식적 요소로 분류할 수 있다[39]. 감정적 요

소는 학습 활동에 대한 즐거움과 만족감을, 가치적 요소는 

학습 내용에 대한 개인적 중요성 인식을, 지식적 요소는 

해당 영역에 대한 저장된 지식과 정보를 의미한다. 

학업 흥미는 학습자의 인지적, 정의적, 행동적 학습 결

과에 영향을 미치는 핵심적인 동기 요인이다. 학업 흥미가 

높은 수준일 때 학습자는 자율성, 유능성, 관계성을 경험

하고 최적의 학습 경험을 창출하며, 내적 동기 요인으로 

작용한다[40]. 학업 흥미는 학습 지속성과 자기조절학습에

도 영향을 미친다. 학업 흥미가 높을수록 어려움에 직면했
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을 때 포기하지 않고 노력하려는 경향을 보이는 것으로 나

타났다[41]. 또한 학업 흥미는 정의적 영역에서도 만족도, 

학습의 즐거움, 자아개념 형성에 직접적으로 영향을 미치

는 요인이 된다[42].

III. The Proposed Scheme

1. Methodology and Participants

본 연구에서는 수도권 소재 A대학교에서 한 학기 동안 

에듀테크 플랫폼을 활용하여 수업을 운영하고 차이를 분

석하였다. 4개 교과목을 선정하여 에듀테크 플랫폼을 활용

한 수업을 실시하고 기존 LMS 활용 집단과의 차이를 비교 

분석하였다. 수업 특성 상 플랫폼이 가진 익명 Q&A, 실시

간 피드백, 커뮤니티형 소통, AI 보조 응답 등 주요 기능을 

수업 전-중-후에 실제로 활용할 수 있는 교과목이면서, 교

수자와 학습자의 동의를 얻은 교과목을 대상으로 하였다. 

따라서 관찰·비교의 적합성이 높았다. 상호작용을 위한 에

듀테크 플랫폼은 ‘클라썸(Classum)’을 활용하였다. 클라

썸은 교수자와 학습자, 학습자 간의 익명 질문, 실시간 피

드백, 게이미피케이션 등과 같은 참여 확대 기능, AI 기반 

자동 답변 등을 통해 수업 내 활발한 상호작용을 지원하는 

에듀테크 플랫폼이다[43]. 에듀테크 플랫폼을 활용한 수업

은 <표 2>와 같다.

Category Major Field
Number of 

Learners

Major Course Architecture 51

General Education Career Design 29

Capstone Design
Mechanical 

Engineering
15

Field Practice Nursing 50

Table 2. Overview of EduTech Platform-Based 

Instruction

담당 교수자와 학습자의 동의를 얻어 에듀테크 플랫폼

을 활용한 학습자 43명과 통제집단으로서의 에듀테크 플

랫폼을 활용지 않은 일반 LMS 환경에서의 학습자 51명을 

표집하였다. 이후 불성실한 응답 3부를 제외하고 플랫폼을 

활용한 학습자 41명과 플랫폼 활용 이력이 없는 학습자 

50명의 데이터를 분석하였다. 문항에 대하여 10문항 이상 

연속적으로 동일 응답하였거나 모든 문항에 최상 또는 최

하의 극단값만을 선택한 경우를 불성실한 응답으로 보고 

분석 대상에서 제외하였다. 문항 분석 중 결측치는 요인의 

평균값으로 대체하였다. 참여자는 동일 학기에 개설된 교

과 중 에듀테크 플랫폼을 도입한 분반(사용 집단)과 일반 

LMS 환경으로 운영된 유사 교과 분반(기존 LMS 활용 집

단)에서 전수 초대하는 방식(consecutive sampling)으로 

모집하였다. 참여 동의 후 설문을 시행하였고, 응답의 품

질관리 기준을 충족하지 못한 사례는 분석에서 제외하였

다. 최종 분석 표본은 사용그룹 41명, 미사용그룹 50명이

다. <표 2>는 강좌 운영 현황이고, 연구 대상자의 인구통

계학적 분포는 <표 3>과 같다. 본 연구는 플랫폼 활용 집

단과 기존 LMS 활용 집단 간 평균 차이를 확인하는 연구

로, 결과는 비인과적으로 해석하였다. 

Category User Group

Existing 

LMS User 

Group 

Gender

Male 12(29.3%) 24(48.0%)

Female 29(70.7%) 26(52.0%)

Total 41(100%) 50(100%)

Year

1 28(68.3%) 9(22.0%)

2 1(2.4%) 22(53.7%)

3 4(9.8%) 16(39.0%)

4 8(19.5%) 3(7.3%)

Total 41(100%) 50(100%)

Major

Humanities 1(2.4%) 4(9.8%)

Law 0 1(2.4%)

Social Sciences 0 17(41.5%)

Business 

Administration
0 2(4.9%)

Engineering 1(2.4%) 21(51.2%)

SW Convergence 2(4.9%) 2(4.9%)

Arts 0 2(4.9%)

Foreign 

Languages
4(9.8%) 0

Science and 

Technology
0 1(2.4%)

Health and 

Welfare
28(68.3%) 0

Nursing 5(12.2%) 0

Total 41(100%) 50(100%)

Table 3. Demographic Information of Participants

학기 중에는 교수자의 상호작용 플랫폼 활용 현황, 학습

자의 상호작용 현상을 지속적으로 모니터링하였다. 이를 

통해 실제 수업 환경에서 에듀테크 플랫폼 활용 양상을 관

찰하고 기록하였다. 학기 말에는 학습자를 대상으로 설문

조사를 실시하여 에듀테크 플랫폼 활용에 대한 인식, 상호

작용성과 학업 흥미에 대한 정량적 데이터를 수집하였다. 

동시에 에듀테크 플랫폼을 활용하지 않은 일반 LMS를 사

용한 교과목 학습자를 대상으로 에듀테크 활용에 대한 인

식, 상호작용성과 학업 흥미를 묻는 설문조사를 실시하였

다. 학습자의 상호작용 수준을 측정하기 위해 주당 발생하

는 소통 건수, 학기 총 소통 건수, 기능 사용 여부, 공지 

및 자료 열람 건수 등을 수집하였다.
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수업 운영을 종료한 후에는 한 학기 동안 수업을 운영한 

교수자를 대상으로 에듀테크 활용 소감, 운영상의 어려움, 

유용성 인식, 추후 활용 방향 및 계획에 대한 의견을 조사

하여 교수자의 활용 경험과 인식을 분석하였다. 

2. Research Instruments

연구 도구는 총 24문항의 자기 보고식 설문을 활용하였

다. 학습자들은 각 문항에 대하여 5점 리커트 척도로 응답

하였다. 상호작용에 대한 문항은 교수자-학습자 상호작용, 

학습자-학습자 상호작용, 학습자-내용 간 상호작용 15문

항을 활용하였고[44], 학업 흥미 측정 문항은 온라인 상호

작용에 적합하게 수정·보완하였다[45]. 문항은 모두 5점 

리커트 척도(1=전혀 그렇지 않다, 2=그렇지 않다, 3=보통

이다, 4=그렇다, 5=매우 그렇다)로 제시하였다. 문항 수와 

신뢰도는 다음 <표 4>와 같다. 하위척도별 신뢰도

(Cronbach’s α)는 교수자–학습자 α=.856, 학습자–학습

자 α=.884, 학습자–학습자료 α=.866, 학업적 흥미 α

=.930로 나타나 .80 이상의 양호한 수준을 나타냈다. 본 

연구를 위한 연구 도구는 <표 4>와 같다.

3. Methods of Analysis

연구결과 도출을 위해 에듀테크 플랫폼 사용 집단과 미

사용 집단의 상호작용 및 흥미에 대한 차이 분석과 에듀테

크 플랫폼에서 발생하는 상호작용 양상을 분석하였다.

통제·실험 집단의 차이는 SPSS 27.0을 활용하여 분석

하였다. 표본 수·분산 차이를 고려하여 Welch의 독립표본 

t-검정을 실시하였다. 각 검정에 대해 t(df), 평균차(사용자

−비사용자), Hedges’ g 결과를 확인하였다. 

에듀테크 플랫폼에서 발생하는 상호작용 양상을 정량적

으로 평가하기 위해 교과목별 상호작용 수치를 분석하였

다. 상호작용 수치는 상호작용 이론에 기반하여 플랫폼 내 

각 교과목 그룹에서 발생한 질의응답 게시글 수, 학습자료 

및 콘텐츠 수, 감정 반응(좋아요, 저도 궁금해요, ‘짝짝짝 

박수’ 기능 등) 수를 포함한 모든 상호작용 활동을 정량적

으로 집계하여 산출하였다. 이를 총 상호작용 수치로 설정

하고, 학습자 1인당 평균 상호작용 수치를 도출하여 교과

목 간 비교를 실시하였다. 이 지표는 상호작용의 양적 측

면을 평가하는 데 중요한 역할을 하며, 교과목 특성에 따

른 학습자 참여 수준과 플랫폼 활용 패턴을 파악하는 객관

적 지표로 활용하였다.

No Category Item No.of Item Cronbach's α

1

Professor–Learner 

Interaction

The learning guidance provided by the professor during 

class helps me solve problems.

5 .856

2 I can freely ask the professor questions.

3 I can respond to the professor’s questions in class.

4 I can freely share my opinions with the professor.

5
When I encounter difficulties in learning, I can easily 

receive help from the professor.

6

Learner–

Learner Interaction

I can exchange opinions with other students.

5 .884

7 I can learn from other students in class.

8 I can give and receive help from other students.

9
I can collaborate with other students to share and 

solve learning tasks.

10
I have many opportunities to interact with other 

students during class.

11

Learner–

Content Interaction

I fully understand the learning goals.

5 .866

12 I can stay focused and attentive during class.

13 I actively participate in various learning activities.

14
I think the amount of learning (e.g., tasks, 

assignments) in class is appropriate.

15 Various learning materials are provided during class.

16

Academic Interest

I find class this semester enjoyable.

9 .930

17 My class this semester stimulates my interest.

18 My class attracts my attention.

19 Time passes quickly during class.

20 I am interested in the courses I am taking at school.

21 I lose track of time when I study.

22 I want to learn more about the subject beyond class hours.

23 I want to engage in activities related to my major.

24 I feel happy when I learn new things in class.

Table 4. Research Instruments
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한 학기 동안 에듀테크를 활용한 교수자들의 의견은 개

방형 질문에 대한 응답 내용을 수집한 후, 의미 있는 문장

들을 추출하여 주제별로 유목화하는 방식으로 분석하였다. 

이를 통해 교수자들의 에듀테크 활용 경험과 인식의 주요 

특성을 파악하고자 하였다.

본 연구에서 활용된 에듀테크 기반의 LMS와 기존 대학에

서 활용하고 있는 LMS의 주요 기능 비교는 <표 5>와 같다. 

Learning 

Supports

EduTech-Based 

Platform
Existing LMS

Learning 

Environment

Open and 

interaction-oriented 

learning ecosystem

Closed and 

management-centered 

learning space

Technological 

Foundation

Utilizes advanced 

technologies such as 

AI, big data

Primarily focused on 

content uploading, 

attendance, and grade 

management

Interaction

Encourages active 

interaction through 

real-time chat, 

anonymous 

questioning

Limited interaction 

through bulletin 

boards and 

announcements

Feedback 

System

Provides AI-based 

automated and 

personalized feedback

Instructor-centered, 

one-way feedback 

input manually

Learner 

Engagement 

Enhanced participation 

through gamification, 

real-time quizzes, and 

interactive surveys

Passive participation 

mainly through 

assignment 

submission and 

quizzes

Learning 

Analytics

Offers dashboards and 

personalized analysis 

based on behavioral 

data

Provides only basic 

data such as 

attendance and grades

Table 5. Comparison between the EduTech-Based 

Platform and the Existing LMS in Learning Support 

Functions.

IV. Results

1. Effects of Learning Support Elements in 

Educational Technology Platforms 

요인별 응답이 정규분포 가정을 충족하는지 확인하기 

위해 기술통계 분석을 실시하였다. 평균은 최저 3.68에서 

최고 3.87, 표준편차는 .792에서 최고 .987을 나타냈다. 

왜도가 2보다 작고, 첨도가 7보다 작아 정규분포 가정을 

충족하였다. 기술통계 분석 결과는 <표 6>과 같다.

상호작용 중심 에듀테크 플랫폼 활용 여부에 따라 상호

작용성, 학업 흥미에 차이가 있는지 확인하기 위해  

Welch t-검정을 실시한 결과, 교수자-학습자, 학습자-학

습자, 학습자-내용, 학업 흥미 모든 요인에서 사용 집단의 

평균이 더 높게 나타났다.

Category M SD Maximum Skewness Kurtosis

Professor–

Learner 

Interaction

3.870 .792 5 -.446 .700

Learner–

Learner 

Interaction

3.680 .987 5 -.238 -.643

Learner–

Content 

Interaction

3.870 .885 5 -.820 1.132

Academic 

Interest
3.680 .810 5 .129 -.764

Table 6. Descriptive Statistics

각각의 결과를 살펴보면, 수업 중 교수자와 학습자 간의 

질문, 답변, 피드백 등의 양방향 상호작용을 뜻하는 교수

자-학습자 상호작용에서 기존 LMS 활용 집단(M=3.72, 

SD=0.60)과 활용 집단(M=4.00, SD=0.76) 간 차이는 통계

적으로 유의했다(Welch t(75.949) = -1.998, p = .054, 

Hedges’ g = .405). 이는 에듀테크 활용 집단의 교수자–

학습자 상호작용 수준이 유의하게 높음을 의미한다.

다음으로 학습자들 간의 토론, 협업, 아이디어 공유 등

의 활동을 의미하는 학습자-학습자 상호작용에서는 기존 

LMS 활용 집단(M=3.62, SD=0.72)과 활용 집단(M=4.05, 

SD=0.78) 간 차이가 유의하게 나타났다(Welch t(82.366) 

= -2.704, p = .009, Hedges’ g = .558). 즉, 에듀테크 활

용은 토론·협업·아이디어 공유 등의 동료 간 상호작용을 

증진한다.

학습자가 교육 콘텐츠, 교재, 멀티미디어 자료 등과 능

동적으로 상호작용하는 것을 의미하는 학습자-내용 상호

작용 역시 기존 LMS 활용 집단(M=3.52, SD=0.67)과 활용 

집단(M=4.04, SD=0.76) 간 유의한 차이가 확인되었다

(Welch t(80.247) = -3.468, p = .001, Hedges’ g = 

.714). 즉, 활용 집단은 학습 내용과의 능동적 상호작용 수

준이 더 높은 것으로 나타났다.

마지막으로 학업 흥미 수준에서도 기존 LMS 활용 집단

(M=3.49, SD=.80)과 활용 집단(M=3.91, SD=.77) 간에 통

계적으로 유의한 차이를 확인하였다. Welch t(86.597)=−

2.507, p=.014로 p<.05에서 유의하였고 효과크기 

Hedges’ g=.522로 중간 수준으로 나타났다.

결과를 요약하면, 에듀테크 플랫폼 활용 집단은 교수자

-학습자 상호작용, 학습자–학습자 상호작용, 학습자–학습

자료 상호작용, 학업 흥미 모든 변수에서 기존 LMS 활용 

집단보다 평균 수준이 더 높게 나타났다. 특히 학습자–학

습자료 상호작용에서 가장 큰 차이가 발견되었다. 

학습자–학습자료 간 상호작용에서 중간 수준 표준화 평

균차(g=0.714)가 나타난 것은 전통적 오프라인 수업의 제
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한된 정적 자료 중심과 달리 플랫폼을 활용해 다양한 멀티

미디어 콘텐츠·인터랙티브 도구·신속한 피드백(예: AI 요

약, Q&A 등)에 더 풍부하게 참여하는 경향과 부합한다. 

개방형 응답에서도 ‘기존 수업보다 자유로운 소통이 가능

했다’, ‘수업 중 묻지 못한 내용을 즉시 게시해 AI·교수자·

학습자로부터 피드백을 받는 것이 유용했다’는 의견이 보

고되었다. 본 연구는 관찰적 횡단면 비교이므로 결과는 집

단 간 차이와 연관성으로 해석하며, 인과적 효과로 단정하

지 않는다.

설문조사에서 플랫폼 활용 경험, 인식을 자유롭게 개진

하는 개방형 문항에 대한 학습자 응답을 정리하면, ‘기존 

수업에 비하여 자유로운 소통이 이루어졌다’, ‘수업에서 

질문하지 못한 내용을 즉각적으로 플랫폼에 게시하여 AI, 

교수자, 학습자로부터 피드백 받을 수 있어 유용하다’, ‘이

전 수업에 비하여 새롭고 신선했다’는 긍정적 인식을 확인

하였다. 에듀테크 활용에 따른 상호작용과 학업 흥미에 대

한 차이 분석 결과는 <표 7>과 같다.

Category M SD SE t df p g

Instructor–

Learner

Interaction

Non

-User 

Group

(n=50)

3.720 .605 .086

-1.998* 75.949 .054 .405

User 

Group

(n=41)

4.005 .756 .118

Learner–

Learner 

Interaction

Non

-User 

Group

(n=50)

3.624 .719 .102

-2.704** 82.366 .009 .558

User 

Group

(n=41)

4.049 .782 .122

Learner–

Content 

Interaction

Non

-User 

Group

(n=50)

3.493 .669 .095

-3.468** 80.247 .001 .714

User 

Group

(n=41)

4.044 .764 .119

Academic 

Interest

Non

-User 

Group

(n=50)

3.493 .800 .113

-2.507* 86.597 .014 .519

User 

Group

(n=41)

3.908 .773 .121

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

Table 7. Between-Group Mean Differences in 

Interaction and Academic Interest by EduTech Use

등분산성은 Levene 검정으로 점검하였다. Levene 검정

에서 교수자-학습자 간 상호작용은 경계 수준(p=.072)을 

보였고, 학습자 간 상호작용(p=.188), 학습자-내용 간 상호

작용(p=.498), 학업 흥미(p=.814)는 등분산 가정을 기각하

지 않았다(표 8). 이에 Welch t를 선정하고 제시하였다. 

Variable Levene’s F P Interpretation

Instructor–Learner 

Interaction
3.304 .072

Borderline; 

variance equality 

not rejected

Learner–Learner 

Interaction
1.759 .188

Homogeneity 

supported
Learner–Content 

Interaction
.462 .498

Academic Interest .056 .814

Table 8. Levene’s Test for Equality of Variances

2. Communication Scores by Course

한 학기 시범운영 결과를 토대로 각 교과목별 소통 수치

를 확인하여 비교하였다. 소통 수치는 플랫폼 내 각 교과

목 그룹 안에서 질의응답이 이루어진 게시글 수, 학습 내

용 및 콘텐츠 수, ‘좋아요, 저도 궁금해요, 짝짝짝 박수’ 등

의 반응 수 등 상호작용이 일어난 횟수를 정량적으로 집계

한 수치이다. 이를 총 소통 수치로 설정하고, 학습자 1인

당 평균적인 소통 수치를 집계하여 산출하였다. 

이 지표는 상호작용의 양을 평가하는 데 중요한 역할을 

하며, 결과값을 통해 학습자의 참여 수준을 확인할 수 있

다. 분석 결과, <표 9>와 같이 교과목의 특성에 따라 상호

작용 양상이 현저히 다르게 나타났다.

Course N

Total 

Communication 

Count

Average 

Communication 

per 

Student(SD)

SE

Architecture

(Major)
51 466 8.899(2.983) 0.418

Career Design

(General 

Education)

29 197 6.501(2.550) 0.474

Capstone Design 15 167 16.700(4.087) 1.055

Field Practice 50 341 24.302(4.930) 0.697

Table 9. Communication Scores by Course

전공 교과목인 '건축시공'은 총 상호작용 수에서 가장 

높은 수치를 기록했으나, 1인당 상호작용 수치를 참고하여 

해석할 필요성이 있다. 1인당 상호작용 수치는 현장 실습 

교과목인 '간호관리학 실습'이 가장 높은 값을 보였다. 이

러한 결과는 교과목의 학습 목표, 교수학습 방법, 학습 환

경의 특성이 상호작용 패턴에 결정적인 영향을 미친다는 

것을 시사한다. 전공 교과목에서는 주로 전공 지식에 대한 

질의응답 중심의 상호작용이 활발하게 나타났는데, 이는 
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탐구공동체 모델의 인지적 실재감(cognitive presence) 

구현과 관련이 있으며, 학습자들이 복잡한 전공 개념을 이

해하고 적용하는 과정에서 적극적인 지식 구성 활동을 수

행하고 있음을 보여준다[46].

현장 실습 교과목에서 1인당 평균 상호작용 수치가 가

장 높게 나타난 것은 주목할 만한 결과이다. 실제 수업이 

진행되는 학교 실습 공간의 물리적 분리로 인해 발생하는 

의사소통 요구를 에듀테크 플랫폼이 효과적으로 해결하고 

있음을 의미한다. 실습 교과목의 특성상 개별 피드백, 실

시간 공지사항 전달, 학습 성과 확인 등이 중요한데, 플랫

폼을 통한 상호작용이 이러한 교육적 요구를 충족시킨다

고 해석할 수 있다.

캡스톤 디자인 교과목은 소규모 집단임에도 불구하고 

상대적으로 높은 1인당 평균 상호작용 수치(16.7)를 보였

다. 이는 프로젝트 기반 학습(Project-Based Learning)의 

특성상 팀 활동, 아이디어 공유, 피드백 교환 등이 활발하

게 이루어지기 때문으로 추정된다. 교과목 간 상호작용 점

수를 그래프로 나타내면 [그림 1]과 같다. 

Fig. 1. Comparison of Communication Scores by Course

3. Faculty Perceptions

본 연구에서 한 학기 동안 수업을 운영한 교수자들은 에

듀테크 기반의 학습관리시스템에서 제공하는 학습분석이 

수업 운영과 교수설계에 실질적인 도움을 주었다고 보고

하였다. 

구체적으로 ‘수업 공지, 학습자료 열람 여부를 확인하여 

수업 운영에 도움이 되었다.’, ‘학생을 더 잘 이해하게 되

었다.’, ‘학생들이 좋아하는 콘텐츠, 어려워하는 부분을 직

관적으로 파악하여 차기 수업 준비에 큰 도움이 될 것으로 

기대한다.’등의 의견을 확인하였다. 선행연구에서 제시한 

바와 같이, 학습자의 참여, 소통에 대한 데이터 존재와 분

석이 학습자의 참여 패턴과 학습 행태 이해를 돕고 교수자

의 수업 의사결정을 지원하는 역할을 한다는 점과 맥을 같

이 하고 있다[47-48].

교수자의 응답 분석을 통해 도출한 시사점은 다음과 같

다. 첫째, 공지와 학습자료 열람 여부 확인이 수업 운영을 

위한 구체적인 정보를 제공한다. 이는 학습자 참여 정보를 

가시화함으로써 교수자의 수업 관리에 대한 효율성이 증

대시키는 것으로 나타났다. LMS 대시보드를 통해 공지 확

인 여부, 학습자 자료 열람률을 파악하면 참여율이 낮은 

학습자를 조기에 식별하고 개입할 수 있으며, 학습 결손 

및 중도탈락 예방하는 데 효과적이라는 연구결과와 일치

한다[49-50].

둘째, 에듀테크 기반의 학습 데이터는 학생을 더 잘 이

해하는데 도움을 준다. 학습분석이 교수자의 학습자 정신

모형(mental model)을 정교화한다는 점에서 의미가 있으

며, 데이터 기반 학습자 이해 증진이 교수자의 수업 조정 

행동을 촉진한다는 선행연구 결과와도 부합한다[51].

셋째, 학생들이 좋아하는 콘텐츠와 어려워하는 부분의 

직관적 파악할 수 있도록 지원하여, 피드백 루프를 형성한

다. 콘텐츠 수준의 선호·난이도 패턴을 파악하여 추후 강

의에서 콘텐츠 배열, 난이도 조정을 할 수 있기 때문이다.

본 연구에서의 교수자를 교수자들의 긍정적 인식이 곧 

학습성과 향상으로 직결되는 것은 아니므로, 향후 연구에

서는 플랫폼 활용과 교수자, 학습자 행동, 성과 경로를 실

증적으로 검증할 필요가 있다.

V. Conclusions

디지털 전환 시대 교육에서 기술과 교육의 효과적 융합

은 학습자 중심의 교육 혁신을 실현하는 핵심 과제로 부상

하고 있다. 특히 포스트 코로나 시대 교육 현장에서 에듀

테크 플랫폼의 활용이 급속히 확산됨에 따라 기술 도입의 

효과성에 대한 실증적 검증과 교육적 의미에 대한 심층적 

이해가 요구되고 있다.

본 연구는 4년제 종합대학에서 한 학기 동안 상호작용 

에듀테크 플랫폼을 활용한 교과목 운영 사례를 분석하여 

플랫폼을 기반으로 하는 수업 지원 요소 활용에 따른 교육

적 관련성을 분석하고, 교과목 특성에 따른 상호작용 양상

을 탐구하는 것을 목적으로 하였다. 특히 전통적인 오프라

인 수업 환경에서 에듀테크 플랫폼이 다양한 형태의 상호

작용 증진과 학습 성과에 대한 차이를 비교하여 분석하고

자 하였다.

연구 결과로 에듀테크 플랫폼 기반의 수업 지원 요소를 

활용한 집단이 기존 LMS 활용 집단에 비해 교수자-학습

자 상호작용, 학습자-학습자 상호작용, 학습자-내용 상호

작용, 학업 흥미 모든 영역에서 통계적으로 유의하게 높은 
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수준을 보였다. 특히 학습자-내용 상호작용에서 가장 큰 

효과크기(Hedges’ g=0.71)가 나타난 사실은 오프라인 수

업에서 상호작용 플랫폼 사용이 학습자료와의 풍부한 상

호작용 및 교수자·동료와의 교류 증가와 연관될 수 있음을 

시사한다. 즉, 사회적·인지적 실재감 관점[52], 학습자 중

심 참여로의 전환[53]과 맥락을 같이 한다. 다만 본 연구는 

비무작위 대상자 선정으로 사전-사후 측정이 부재한 관찰 

연구로서, 연구 결과는 집단 간 차이와 연관성이 있음으로 

해석하며 인과적 효과를 필수적으로 담보할 수는 없다.

에듀테크 플랫폼에서 교과목별 질의응답 수, 학습자료 

및 콘텐츠 수, ‘좋아요, 저도 궁금해요, 짝짝짝 박수’ 등 상

호 간의 반응 수 등 횟수를 정량적으로 집계한 상호작용 

수치를 살펴보면, 현장 실습 교과목의 1인당 평균 상호작

용 수치가 가장 높은 수준을 보였다. 캡스톤 디자인, 전공 

교과목, 교양 교과목 순으로 그 뒤를 이었다. 이러한 결과

는 각 수업의 학습 맥락과 목표에 따라 상호작용의 형태와 

빈도가 달라진다는 상황학습이론 관점에서 해석할 수 있

다. 또한 현장 실습 교과목에서의 높은 상호작용 수치는 

블렌디드 러닝 학습 환경에서 기술이 매개하는 상호작용

의 중요성을 나타내는 결과라고 할 수 있으며, 물리적 공

간의 제약을 극복하는 에듀테크 플랫폼의 교육적 특징을 

확인할 수 있었다.

교수자 경험 및 인식을 확인한 결과, 수업 상호작용 지

원 에듀테크 활용은 크게 세 가지 의미가 있다. 첫째, 공지 

및 학습자료 열람 여부 확인을 통한 수업 관리 효율성 증

대, 둘째, 데이터 기반 학습자 이해 증진, 셋째, 학습자의 

콘텐츠 선호도와 난이도 인식의 직관적 파악을 통한 교수

설계 개선이다.

본 연구 결과는 오프라인 수업의 상호작용성을 고민하

는 교육 현장에 다음과 같은 시사점을 제공한다. 첫째, 세 

가지 상호작용과 학업 흥미 전 영역에서 플랫폼 활용 집단

의 평균이 더 높게 나타난 결과는 상호작용 이론에 근거하

며[3], 향후 에듀테크 도입 및 수업 적용의 실무적인 판단

에 활용될 수 있다.

둘째, 교과목 특성에 따른 차별화된 상호작용 패턴을 발

견함으로써 적응적 학습 환경의 근거를 제공하였다. 이는 에

듀테크 도입 시 획일적인 플랫폼 적용에서 나아가 수업 맥락

을 고려한 맞춤형 에듀테크 활용 전략의 필요성을 시사한다.

셋째, 오프라인 수업 환경에서 에듀테크 플랫폼 활용 양

상을 확인함으로써 포스트 코로나 시대의 교육 환경 변화

에 대응하는 실무적 가이드라인을 제공하였다. 특히 현장 

실습 교과목에서의 상호작용이 가장 높았던 사실은 실습 

교육의 질적 향상을 위하여 주목할만한 결과이다.

본 연구 결과를 바탕으로 다음과 같이 후속연구를 제언

한다. 첫째, 상호작용 증진이 실제 학습 성과와 학습자 만

족도에 미치는 영향을 종단적으로 분석하는 연구가 필요

하다. 본 연구는 상호작용 수준의 향상을 확인하였으나, 

이것이 궁극적으로 학습 성과로 이어지는 경로, 메커니즘

에 대한 심층적 분석이 요구된다.

둘째, 교과목별 상호작용 패턴의 차이를 심화 분석하여 

각 교과목 특성에 최적화된 에듀테크 플랫폼 설계 원리를 

도출하는 연구로 확장할 수 있다. 특히 이론 중심 교과목, 

실습 중심 교과목, 프로젝트 기반 교과목 등의 특성을 고

려한 맞춤형 플랫폼 기능 개발 연구가 필요하다.

셋째, 상호작용의 질적 측면을 분석하는 연구가 필요하

다. 본 연구는 상호작용의 양적 측면에 초점을 맞추었으

나, 상호작용의 깊이와 의미, 학습에 미치는 영향 등을 질

적으로 분석하는 시도가 필요하다. 

본 연구의 제한점은 다음과 같다. 첫째, 본 연구에서 비

교한 두 집단은 무작위 배정이 아닌, 횡단적 설계이므로 

인과적 해석은 불가하다는 한계가 있다. 특히 전공, 학년, 

성별, 수업 유형, 교수자 등 집단 구성과 맥락 차이가 연구 

결과 교란의 가능성으로 남아 있다. 사전-사후 비교가 부

재하여 변화량 기준의 비교가 어려우며, 향후 이어지는 후

속 연구에서는 공변량 통제, 사전-사후 설계를 통해 타당

도를 보완해야 한다. 둘째, 단일 대학 소수의 교과목을 대

상으로 하므로, 다양한 학문 분야·교육 기관에서의 재현을 

통해 연구 결과의 일반화 가능성을 확보할 필요가 있다. 

셋째, 단순히 에듀테크 플랫폼의 일반적인 특징을 기반으

로 매체 간 비교를 수행한 연구로, 특정 처치가 학습자에

게 어떤 영향을 미치는지를 확인하는 데는 제약이 있었다. 

향후 에듀테크 플랫폼의 상호작용 지원 도구 각각의 특징

에 따른 학습 효과에 대한 심층 연구와 질적 분석이 수반

되어야 할 것이다. 

본 연구 결과를 통해 에듀테크가 공간과 시간적 제약을 

벗어나 학습자 주도적인 학습 환경으로서의 기능을 설계

하는데 실질적인 근거자료가 될 수 있기를 기대한다.
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