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Abstract

This paper aims to discuss how the learning paradigm should evolve in line with digital transformation. For the purpose of the 
study, the concept of digital transformation at various levels was examined. Then, I seek to explain what kind of teaching and 
learning approaches are required. The aim was to emphasise the need for a paradigm shift in teaching and learning in response to 
recent technological advancements. I proposed two key perspectives as essential aspects for a paradigm shift in our future 
education system. Firstly, I highlighted the importance of tailored teacher education that takes into account the changing roles of 
teachers throughout their professional life cycle. As a teacher’s role within the school varies according to their professional life 
cycle, I proposed teacher education that accounts for these changes. Secondly, I proposed a transformation of the learning delivery 
system through the use of immersive media based on extended reality. It was argued that we must move beyond a 
knowledge-centred learning delivery system and give fresh consideration to extended reality-based learning activities that can 
provide learners with diverse learning experiences. Furthermore, it was emphasised that for these technological changes to lead to 
tangible changes in education, teaching and learning methods, assessment methods, and the competencies of the teachers utilising 
them must all evolve in tandem. Through this discussion, the aim was to examine the various challenges and tasks that must be 
considered in education as it prepares for future digital transformation.
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초록
이 논문은 디지털 전환에 맞춰서 학습패러다임이 어떻게 변화해야 할 것인가를 논의하기 위한 것이다. 이런 논의를 위해서 우
선 디지털 전환의 개념을 여러 수준에 따라서 살펴보고, 이를 바탕으로 어떤 교수학습적인 접근이 필요할 것인지를 설명하고
자 했다. 최근의 다양한 기술 발전에 맞춰 교수학습적인 패러다임 전환도 필요하다는 점을 강조하기 위한 것이다. 앞으로 우
리 교육을 위한 패러다임의 변화를 위한 핵심적인 측면으로 두 가지 관점을 제시하고 한다. 첫째, 교사의 교직생애주기에 따
른 역할변화를 고려한 맞춤형 교사교육의 중요성을 제시하였다. 교사의 교직생애주기에 따라서 학교에서의 역할이 달라지기 
때문에 이를 고려한 교사교육을 제시하였다. 둘째, 확장현실 기반의 실감미디어를 활용한 학습 전달체계의 전환을 제시하였
다. 지식 중심의 학습 전달체계를 벗어나 학습자의 다양한 학습경험을 제공할 수 있는 확장현실 기반 학습활동을 새롭게 고려
해야 함을 제시하였다. 또한 이러한 기술적 변화가 실질적인 교육의 변화로 이어지기 위해서는 교수학습방법과 평가방식 그
리고 이를 활용하는 교사의 역량이 함께 변화해야 함을 강조하였다. 이러한 논의를 통해서 향후 디지털 전환을 준비하는 교육
에 있어 고려해야 할 다양한 도전과 과제를 살펴보고자 했다.
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I. 서론

1-1. 디지털과 교육의 변화

수업효과를 높이기 위해서 우리는 다양한 기술공학을 활용
하고 있다. 그래서 교육과 기술은 분리된 것이라기보다는 서
로 밀접히 관련되어 있다고 볼 수 있다. 물론 기술을 어떻게 
정의할 것인지도 중요한 문제이다. 기술을 정의할 때, 지식과 
기능으로 구성된 일련의 절차로 보기도 하고, 아니면 하드웨
어적으로 구현된 매체를 설명하기 위해서 사용되기도 한다[1]. 
이 논문에서는 기술을 매체와 같이 하드웨어적인 측면을 강조
해서 설명하려고 한다.

교육과 기술은 양방향적인 관계라고 할 수 있다. 수업 효과
를 높이기 위해서 교육환경을 변화시킬 때, 기술 변화가 필요
한 경우도 있지만, 기술의 변화 때문에 교육방식이 변경되는 
경우도 많다. 그래서 교육과 기술은 서로 호응하면서 영향을 
미치는 관계이다. 이와 같이 교육과 기술이 서로 연결된 것은 
교육효과를 높이기 위한 다양한 방법을 적용하려는 노력을 멈
추지 않았기 때문이라고 할 수 있다. 사진이나 그림을 확대하
여 보여줌으로써 학습자료를 효과적으로 전달하는 빔프로젝터
의 가장 초창기 버전이라고 할 수 있는 매직랜턴도 17세기부
터 사용되었다. 이와 같이 기술은 이미 오래전부터 교육현장
에서 활용되어 왔다. 교육과 기술의 이러한 상호협력적 관계
는 디지털 시대를 맞이하여 더 밀접히 전개되는 경향을 보이
고 있다.

특히, 인공지능시대로 접어들면서 디지털 전환(digital 
transformation)이라는 새로운 패러다임이 등장하게 되면서 
교육과 기술의 관련성을 더욱 공고해졌다고 할 수 있다. 디지
털 전환이란 단순히 새로운 디지털 도구나 기술적 플랫폼을 
도입하여 기존의 교육 방식을 개선하거나 대체하는 수준에서 
그치는 것이 아니라, 학교의 전체적인 운영 구조와 교수-학습 
패러다임 자체를 근본적으로 변화시키는 종합적인 혁신을 의
미한다[2]. 

이런 변화는 학교 교육 전반에 걸친 새로운 시각을 적용함
으로써 기존의 교육방법과 평가방식도 함께 변화되어야 실질
적인 디지털 전환의 성과를 거둘 수 있을 것으로 기대되고 있
다. 즉, 디지털 전환이 제대로 진행되기 위해서는 기술을 단순
히 활용하는 수준을 넘어서 교사-학생 간 상호작용 방식, 교수
설계 방법, 평가체제 등 학교의 전반적 운영 구조가 기술공학
적 발전과 교육학적 이론을 통합한 형태로 재구성되어야 한다.

디지털 전환은 교실 수업에서 특정 도구의 활용 여부만으
로 결정되는 것이 아니다. 이를 설명하기 위해서는 교사의 역
할과 기능, 학습내용의 효율적인 전달체계, 교수학습방법에 대
한 관점 변화 등 다양한 맥락을 동시에 고려해야 한다. 이 논
문에서는 디지털 전환의 관점에서 교사교육의 방향, 학습 전
달체계의 발전, 그리고 교수설계의 변화 등을 재조명해 보면
서 교육과 기술의 관련성에 관해 설명하고자 한다.

1-2. 논의 목적

이 글에서는 디지털 전환이라는 측면에서 교육과 기술발전
의 상호작용을 설명하기 위해서 세 가지 중요한 관점을 다루
고자 한다. 첫째, 디지털 전환에서 교사의 역할변화를 위해 교
사교육에서 어떤 기술발전과 상호작용 하고 있는가를 논의하
기 위한 것이다. 이 관점에서는 기술발전에 따른 교사의 준비
상태나 교사 교육의 관점이 중요하다는 점을 다루고자 한다. 
학교현장의 수업을 구성하는 중요한 요소인 교사의 역할을 강
조하기 위해 디지털 시대에 교사교육에 필요한 미디어의 변화
를 살펴볼 것이다. 이를 위해 교사들의 교직생애주기를 고려
하여 교사의 디지털 전문성을 단계적으로 개발할 필요성에 대
해서 제시하고자 한다.

둘째, 기술발전에 따른 학습 전달체계의 변화를 살펴볼 것
이다. 학습 전달체계의 변화에 있어 이 논문에서는 실감미디
어(immersive media)로써 확장현실(Extended Reality: 
XR) 기술(이하 XR 기술)의 교육적 활용 가치를 살펴보고, 앞
으로 변화될 학습환경의 모습을 제시하고자 한다. 특히 XR 
기술을 활용한 학습환경의 변화가 성공적으로 이루어지기 위
해서는 평가방식이 기술 활용 환경에 적합하게 변화해야 한다
는 점을 중점적으로 다루고자 한다. XR 기술과 같은 실감미
디어는 가상과 현실이 결합된 학습환경을 제공함으로써 학습
자의 실재감(presence)과 몰입감(immersion)을 크게 향상시
키고 있다. XR 기술은 가상 객체를 실시간으로 조작하고, 학
습자 간 협력과 상호작용을 증진시키며, 원격교육의 가능성을 
새롭게 확장하고 있다[3], [4]. 그러나 이러한 기술적 진보가 
교육적 성과로 이어지기 위해서는 기술의 변화뿐 아니라 평가
방식과 교수설계의 변화까지 함께 이루어져야 한다. 만약 평
가체제가 기존의 지식 중심 평가에 머물러 있다면, 아무리 우
수한 XR 기술을 적용하더라도 교육현장의 근본적 혁신은 이
루어지기 어렵기 때문이다[5].

마지막으로 학습패러다임의 변화에 대한 내용을 다룰 것이
다. 학습패러다임의 변화를 유발하는 요소가 무엇이며, 왜 이
러한 변화가 요구되고 있는가에 대한 내용을 검토할 것이다. 
교사 교육의 관점에서 어떤 점들이 필요한지 제시하고, 아울
러 기술발전에 따른 실감미디어 학습환경의 변화와 특징을 검
토할 것이다. 이런 실감미디어의 변화를 위해서 학습패러다임
의 변화가 어떤 방향으로 진행될 것인지를 검토해야 한다. 이
런 검토를 통해서 디지털 전환과 인공지능이라는 시대적 변화
에 능동적으로 대응할 수 있는 학교교육의 변화를 논의하고자 
한다. 

1-3. 연구문제 

이러한 연구목적을 달성하기 위하여 다음과 같은 연구문제
를 설정했다. 

첫째, 학교교육은 디지털 전환을 대비하여 어떤 변화를 거
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칠 것이며, 이를 대비하기 위한 교사 교육의 방향은 무엇인가?
둘째, 기술공학의 발전에 따른 학습환경의 변화 중의 하나

로 실감미디어 학습환경의 특징을 어떻게 규정할 것인가?
셋째, 학습패러다임의 변화를 유발하는 원인은 무엇이며, 

이러한 변화의 방향은 어떻게 전개될 것인가?

이러한 논의를 위해서 디지털 전환 시대에 적합한 학습패
러다임의 변화를 논의하고, 이를 대비하기 위한 교사교육을 
어떻게 실시할 것인지와 실감미디어라는 새로운 학습환경에 
대한 전망을 제시할 것이다. 

II. 디지털 전환과 교사의 역할

2-1. 디지털 전환(Digital Transformation)

디지털 활용에 따른 교육환경의 변화를 설명하기 위해서는 
디지털 전환이 무엇을 의미하는가를 명확하게 정의해야 한다. 
디지털 전환은 기술발전과 더불어 최근 교육 분야에서 가장 
주목받고 있는 주제 중 하나이다. 디지털 전환이라는 개념은 
단순히 새로운 디지털 도구나 기술적 플랫폼을 도입하여 기존
의 교육방식을 개선하거나 대체하는 수준에서 그치는 것이 아
니다[2]. 오히려 디지털 전환은 학교의 전체적인 운영 구조와 
교수-학습 패러다임 자체를 근본적으로 변화시키는 종합적인 
혁신을 의미한다. 디지털 전환은 디지털 기술을 활용하여 학
교의 조직문화, 교육방법, 평가체계 등을 총체적으로 재구성하
는 과정으로서, 궁극적으로 학교의 교육적 성과를 극대화하기 
위한 것이다.

그림 1은 디지털 전환에 이르기 위한 단계를 보여주고 있
다[6]. 디지털 전환은 단순히 아날로그 정보가 디지털 형태로 
전환되는 것이 아니다. 디지털 정보 등을 어떻게 활용할 것인
지와 운영방법 등에 대한 전반적인 영향력을 의미한다. 일상

에서 활용되는 모든 정보가 통합된 상황에서 운영되어야 한
다. 바로 그런 점에서 교육과 기술의 상호작용을 설명하기 위
한 밑바탕으로 디지털 전환을 고려해야 하는 것이다. 디지털 
전환 과정에서는 기술 도구의 도입과 함께, 교수법의 변화와 
평가방법의 혁신이 동시에 수반되어야 실질적인 효과를 얻을 
수 있다. 예를 들어서 확장현실(XR)과 같은 최신 기술의 활용 
방법을 생각해본다면 단순히 기술적인 활용만으로 교육에서의 
적용방안을 논의할 수 없다. 즉, 가상현실(VR), 증강현실(AR), 
혼합현실(MR)을 통합하여 학습자에게 몰입적이고 상호작용적
인 학습환경을 제공할 수 있다고 평가되는 학습매체이다. 그
러나 XR 기술이 가진 교육적 잠재력을 실현하려면 단순히 기
술만을 강조하면 안 된다. 즉, digitization이나 digitalization 
단계를 넘어서 실제로 수업을 변화시키기 위해서는 그야말로 
디지털 전환 단계에서의 접근이 필요하다. 즉, XR 기술을 수
업에 통합하고 이를 효과적으로 평가할 수 있는 새로운 교수
설계와 평가방법이 병행되어야 한다. 기술 혁신이 교육학적 
접근과 긴밀히 결합 될 때 비로소 디지털 전환이 완성된다고 
볼 수 있다[7]. 따라서 디지털 전환에서 강조하려는 것은 새로
운 기술을 적용하는 것에 그치는 것이 아니라 이를 활용하기 
위한 환경, 전략적 활용, 문화 및 조직 운영 방식의 변화와 같
이 매우 밀도 높은 상호작용이 필요하다.

2-2. 디지털 전환 시대 교사의 역할과 전문성 변화

디지털 전환이 학교 현장에서 실현되기 위해서는 교사의 
역할과 전문성 역시 함께 변화해야 한다. 디지털 전환 시대의 
교사는 학생이 기술과 정보를 능동적으로 활용하도록 지원하
고 촉진하는 촉진자(facilitator)이자 매개자(mediator)의 역
할에 충실해야 한다. 특히, AI와 같은 새로운 디지털 기능을 
교육적으로 통합하기 위해서는 고도의 전문적인 역량이 필요
하다. 즉, 교사는 디지털 기술 활용능력과 더불어 교육학적 맥
락에서 이를 창의적이고 책임 있게 활용할 수 있는 종합적 역

그림 1. 디지털 전환을 위한 단계[6]
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량을 가져야 한다.
이와 관련하여 유럽연합(EU)은 교사의 디지털 역량을 명확

히 제시한 DigCompEdu 프레임워크를 개발하였다. 이 프레
임워크는 ①전문적 참여 ②디지털 자원 활용 ③교수-학습 설
계 ④평가 ⑤학습자 권한 부여 ⑥학습자 디지털 역량 촉진 등
과 같이 6가지 핵심 영역을 중심으로 구성되어 있다[7], [8]. 
이 중에서도 특히 교수-학습 설계와 평가는 실제 수업 실행과 
직접적으로 연결되는 분야이다. 교사가 디지털 기술을 구체적
인 교육 맥락에서 어떻게 적용하고 활용해야 하는지에 대한 
명확한 지침을 제공하고 있다.

교사의 전문성 개발을 위해서는 교사의 생애주기(career 
stages)에 따라 역량을 맞춤형으로 지원하는 것이 효과적이
다. 교직생애주기 개념은 교사의 전문성이 일정한 시간적 단
계와 맥락적 요인에 따라 지속적으로 변화하고 발전한다는 점
을 이론적으로 설명한다. Fuller(1969)는 교직 전문성의 발달
을 초기 입직 단계에서 시작하여 경력을 쌓아갈수록 학생 중
심의 교육활동으로 전환되는 직선적이고 순차적인 모형을 제
안하였다[9]. 반면, Huberman(1989)은 교사의 전문성 발달
이 반드시 순차적으로 일어나지 않으며, 개인의 경험과 맥락
에 따라 복합적이고 비선형적인 방식으로 진행된다고 설명했
다[10]. 이러한 이론적 접근은 교사의 전문성 발달이 복합적
이며 역동적임을 시사한다.

2-3. 교직생애주기에 따른 교사교육

교직생애주기는 교직 단계에 따른 교사의 수업역량을 반영
할 수 있다. 교사는 직업생애의 관점에서 끊임없이 수업에 대
한 역량을 성장시킨다. 즉, 학교에서 수행하게 되는 역할도 달
라질 뿐만 아니라 수업경험을 통해서 자신의 기본적인 수업역
량이 변하게 된다. 그래서 수업변화를 실질적으로 이끌기 위
해서는 교사자체의 역량이 변하고 이런 변화를 고려한 맞춤형 
역량교육이 필요하다. 그러나 현재 진행되고 있는 많은 교사 
연수는 기술 활용이라는 점에만 국한되어 있다. 이와 같은 접
근은 교사의 수업역량이 역동적으로 변화한다는 점을 반영하
지 않는 일률적인 기준을 적용하고 있다. 

교사의 교직생애주기를 더욱 체계적으로 접근하여 입직기, 
성장기, 발전기, 심화기로 구분하고, 각 단계에 따라 교사가 
갖추어야 할 전문성과 필요한 연수 지원을 구체적으로 제안
한 바 있다[11]. 교직생애주기를 반영해서 적절한 교사교육을 
실시하는 것이 효과적인 전문성 개발을 위해서 매우 유용하
다. 특히 디지털 전환 시대의 교사 역량은 교직생애주기의 각 
단계에서 적합한 수준과 내용으로 제공될 때, 기술과 교육이 
융합된 새로운 교육 패러다임을 성공적으로 학교 현장에 정
착시킬 수 있다.

교직생애는 입직기-성장기-발전기-심화기로 구분될 수 있
다. 교직생애를 구성하는 단계별로 교사는 직무에 대한 전문
성을 키우면서 학생에 대한 이해를 높이게 된다. 이런 특징 

때문에 학습패러다임이 전환되는 시기에 교사교육을 위해서 
일괄적인 연수교육을 실시하는 것이 바람직하지 않다고 평가
할 수 있다. 교직생애 주기에 따라서 교과전문성이 심화되어
서 교사의 수업 실행 역량도 자연스럽게 변하게 된다. 게다가 
학교에서의 리더십이 변화하기 때문에 이러한 교직생애주기를 
반영한 교육을 적용하는 것이 매우 중요하다. 

교사의 교직생애주기에 따라서 업무상의 특징이 달라질 뿐
만 아니라 이에 따른 연수역량도 변경되어야 한다. 입직기 교
사는 기본적인 디지털 리터러시 역량과 기술 이해를 통해 디
지털 도구의 기초적 활용을 시작할 수 있다. 이후 성장기와 
발전기 단계에서는 AI 기반의 맞춤형 수업 설계 및 데이터 분
석 역량을 집중적으로 개발하며, 이를 수업 운영에 실질적으
로 적용할 수 있도록 돕는다. 마지막으로 심화기 단계에서는 
학교 내에서의 디지털 리더십과 조직적 차원의 혁신 역량을 
기르는 방향으로 연수 프로그램이 구성될 필요가 있다[11]. 
즉, 교사의 전문성 개발은 개별적 역량 강화뿐 아니라 학교 
전체의 조직적 혁신과 맞물려 통합적이고 지속 가능한 형태로 
이루어져야 한다[12]. 

이와 같은 교직생애주기 기반의 전문성 개발 전략을 통해 
교사는 디지털 전환 시대에 필요한 역량을 단계적으로 발전시
키고, 이를 통해 디지털 원주민(digital natives)으로 불리는 
새로운 세대의 학생들과 효과적으로 상호작용할 수 있을 것이
다. 결국 교사의 교직생애주기를 중심으로 한 맞춤형 전문성 
개발은 디지털 전환이 실질적이고 지속 가능한 교육혁신을 달
성하기 위한 필수전략이다.

III. 실감미디어와 확장현실(XR)의 활용

3-1. 실감미디어와 확장현실의 활용

실감미디어(immersive media)는 사용자의 실재감(presence)
과 몰입감(immersion)을 최대한 높이기 위해 인간의 오감과 
감성 정보를 제공하여 사용자의 미디어 체험 만족도를 높이는 
차세대 미디어를 의미한다. 여기서 실재감이란 사용자가 마치 
가상의 환경에 실제로 존재한다고 느끼는 감각을 의미하며, 
이러한 실재감이 높을수록 사용자는 콘텐츠에 대해 더욱 긍정
적으로 인식하게 된다[13]. 실감미디어는 사용자에게 실제와 
유사한 경험을 제공하며, 대표적인 실감미디어 기술에는 증강
현실(augmented reality: AR)과 가상현실(virtual reality: 
VR)이 있다.

그림 2는 XR을 어떻게 정의하는가에 따른 개념적인 구분
을 정리한 것이다. 먼저 AR은 학습장면에 대한 내용이나 해석
을 보완하는 방법을 적용함으로써 원래의 학습장면에 대한 이
해도를 높이는 방식으로 운영되는 몰입형 학습환경이다.

먼저 증강현실은 사용자가 보고 있는 현실의 장면에 디지
털로 구현된 정보를 가진 가상 객체를 결합하여 제공함으로써 
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높은 수준의 실재감과 몰입감을 제공하는 인터페이스 기술이
다[14]. 증강현실 기술은 사용자가 실시간으로 실제 환경에 
부가적인 디지털 정보를 중첩하여 상호작용할 수 있게 한다. 
증강현실은 주로 마커(marker)를 기반으로 하는 방법이 가장 
보편적이며, 그 외에도 GPS 기반 증강현실이나 투과형
(see-through) 디스플레이 기반 증강현실과 같은 다양한 방
식으로 구현되고 있다[15].

증강현실이 수업에 적용되었을 때 얻을 수 있는 주요 장점
으로는 첫째, 학습자가 현실 세계에 부가적인 정보를 더하여 
높은 실재감을 체험하게 됨으로써 과제 수행에 대한 몰입도와 
집중력을 높일 수 있다는 것이다[16]. 둘째, 증강현실은 학습
자에게 직접적인 조작 경험을 제공하여 능동적이고 맥락적인 
학습을 가능하게 한다. 셋째, 증강현실을 활용한 협력학습이 
가능해짐에 따라 학습자 간의 지식 공유 및 협력적 기술 함양
을 촉진할 수 있다.

가상현실은 컴퓨터를 활용하여 특정 장면이나 상황을 현실
과 유사하게 구현하는 기술로, 사용자가 실제 환경과 상호작
용하는 것처럼 만드는 인터페이스 기술이다. 가상현실은 몰입
형 가상현실과 비몰입형 가상현실로 나눌 수 있으며, 몰입형 
가상현실은 HMD(Head Mounted Display)와 같은 실감형 
장치를 통해 사용자의 시야를 가상 환경으로 완전히 감싸 높
은 수준의 실재감과 몰입감을 제공한다[18]. 가상현실 기반의 
학습환경에서 높은 몰입감을 경험하게 되는 이유는 사용자의 
실제 움직임이 가상공간에서도 동일하게 구현되어 즉각적인 
상호작용이 가능하기 때문이다.

혼합현실(mixed reality: MR)은 증강현실과 가상현실을 
서로 결합한 수준의 몰입형 학습환경을 의미한다. 그래서 혼
합현실에서는 증강현실에서와 마찬가지로 실물을 활용한 학습
환경을 어떻게 설계할 것인지가 중요한 요인이 되기도 한다. 
혼합현실에서는 실물대상과 가상객체와의 상호작용이 중요하

기 때문에 대체로 고기능의 장치가 필요한 경우가 많다. 손의 
움직임이나 햅틱요소가 반영된 학습환경을 개발해서 적용하는 
경우가 많다. 

이와 같이 증강현실, 가상현실, 혼합현실을 모두 통틀어서 
확장현실이라고 하는데 실감미디어를 적용한 새로운 형태의 
학습환경을 모두 아우르는 명칭이라고 할 수 있다. 새로운 기
술공학을 활용한 학습환경이라고 볼 수 있다. 

3-2. 실감미디어 학습환경의 특징

가상현실과 같은 실감미디어 기반의 교육 환경에서 활용될 
때 얻을 수 있는 효과는 크게 세 가지로 요약할 수 있다. 첫
째, 가상현실은 추상적이고 복잡한 개념을 현실과 유사하게 
시각화하고 구현하여 학습자의 이해와 몰입을 촉진한다. 둘째, 
의료 시뮬레이션이나 재난 대응 훈련과 같이 현실에서 위험하
거나 비용이 높은 교육활동을 가상현실 환경에서 안전하고 반
복적으로 실시할 수 있다[19]. 셋째, 학습자의 학습 실패에 따
른 위험 부담이 적으며, 학습자의 학습 이력이나 전문성 수준
에 맞춘 개별화된 시나리오를 적용할 수 있어 효율적이고 개
인화된 학습이 가능하다.

실감미디어는 단순한 학습자료의 제공을 넘어서 학습자가 
직접적으로 경험하고, 조작하고, 상호작용할 수 있는 환경을 
제공함으로써 학습 효과를 극대화할 수 있는 잠재력을 가지고 
있다. 그러나 이러한 기술적 잠재력을 실제 학습 환경에서 효
과적으로 구현하기 위해서는 초저지연 네트워크와 같은 기술
적 인프라 구축뿐만 아니라, 학습자의 특성과 수업 목표에 맞
추어 이를 교육적으로 설계하고 활용할 수 있는 교사의 역량 
강화가 필수적으로 요구된다[20]. 따라서 실감미디어를 교육 
현장에서 성공적으로 활용하기 위해서는 교사의 기술 통합 역
량과 학습 설계 능력을 동시에 개발시키는 것이 중요하다.

그림 2. AR, VR, MR, XR의 관계[17]



실감미디어연구 Vol. 1, No. 1, pp. 5-13, June. 2026

http://dx.doi.org/10.9728/dcs.2025.26.12.1 10

이러한 새로운 학습환경은 전통적인 학교학습환경이 아니
라 디지털기반으로 구성된 것이라는 점이 가장 큰 특징이라고 
할 수 있다. 이런 학습환경을 적절하게 활용하기 위해서는 학
습환경 구현에 필요한 기술에 대한 내용이해가 중요하다. 학
교교육에서 이와 같은 새로운 디지털 환경을 구현하기 위해서
는 단순히 학습용 도구를 도입하는 것만으로는 달성될 수 없
다. 디지털 전환이라는 관점에서 생각해보면, 새로운 기술의 
접목을 위해서는 이를 뒷받침할 수 있는 교사교육이 수반되어
야 한다. 이 때 실감미디어의 활용을 위해서 적용해야 하는 
디지털 전환은 교육을 둘러싼 일체의 환경 요인이 모두 변하
고 활용되어야 할 것이다. 

Ⅳ. 디지털 전환 시대의 학습패러다임

4-1. 학습패러다임 전환의 원인

디지털 전환이 진행됨에 따라서 학교교육 변화해야한다는 
주장이 제기되고 있다. 이러한 변화의 측면에는 학습패러다임
의 전환에 대한 요구가 강력히 대두되고 있다. 그런데 이런 
주장은 매번 있어왔다. 즉, 교육혁신을 위해서 학습패러다임을 
변화시켜야 한다는 주장은 큰 사회적 변화가 요구될 때 마다 
제기되었다[21]. 그런 점에서 지금 논의되고 있는 학교교육의 
학습패러다임 변화에 대한 논의도 디지털 전환이라는 큰 사회
변화에 따른 것이라고 할 수 있다. 

학습패러다임 전환에 대한 논의를 하기 위해서는 먼저 이
러한 변화를 유발하게 되는 가장 핵심적인 요인이 무엇인가를 
살펴봐야 한다. 전환을 유발한 원인을 확인해야 학습패러다임
의 전환을 위해서 어떤 것을 해야 할 것인지를 결정할 수 있
기 때문이다. 더불어 무엇을 얼마나 변화시켜야 하며, 어떤 변
화가 나타날 것인지를 예측할 수 있게 된다. 학습패러다임의 
변화를 유발하는 가장 핵심적인 요인은 지식과 정보 생태계의 
변화이다. 디지털 혁신에 의해서 야기된 지식과 정보의 생성, 
유통, 활용 방식이 변화되면서 그 속에서 살고 있는 사람들의 
삶도 근본적으로 바뀌고 있기 때문이다[22]. 이러한 사회변화
에 따라서 학교 교육에서도 교사, 학생, 교육내용 등에 대한 
큰 변화가 필요한 상황이 되었다. 여기에서 우리는 디지털 전
환의 의미를 떠 올려보고 지식과 정보의 활용방법이 어떻게 
변화되는가를 확인해야 한다. 

기존의 교육환경에서 생각해볼 수 있는 가장 일반적인 수
업형태와 교수-학습 과정은 상호작용적이지 않다는 점이다. 
교수자는 지식을 일방적으로 전달했고, 학습자들은 이런 지
식을 최대한 많이 수용하면서 숙달수준을 높이는 방향으로 
진행되었다고 볼 수 있다[21]. 그렇지만 디지털 전환을 통해
서 지식의 생성 및 유통 방식 등이 완전히 바뀌게 되었다. 
디지털을 매체로 사용함으로써 지식의 생성 및 유통이 동시
에 이루어지게 되었을 뿐만 아니라 다차원적으로 유통이 이

루어지면서 정보생태계의 다양성이 매우 높아졌다[23]. 교수-
학습 관점에서 보면 교수자와 학습자의 역할이 일정하게 고
정되는 방식이 아니라 다차원적인 교류가 훨씬 활발해졌음을 
의미한다.

디지털 전환에 의해서 새롭게 구성된 디지털 환경은 지식
과 정보의 생태계를 새롭게 구성하게 되었다. 학교교육을 구
성하는 교수자와 학습자에게 새로운 역할과 가치를 부여하게 
된 것이다. 이를 통해서 학교교육을 이해하고 분석하기 위한 
학습패러다임의 전환이 필요한 것이다. 

4-2. 학습패러다임 전환에 따른 변화 

새로운 학습패러다임을 규정하기 위해서는 교수자 및 학습
자의 역할과 학습에 대한 재개념화가 이루어져야 한다. 우선 
수업활동의 목표에 대한 재개념화가 중요하다. 성공적인 수업
에 대한 개념이 변화되어야 한다. 학습자에게 더 많은 의사결
정 권한을 주고, 스스로 판단할 수 있는 기회를 갖도록 해야 
한다. 수업의 목적은 지식의 전달이 아니라 활동에 참여하고 
실행하는 경험을 갖도록 하는 것이다. 이러한 변화 속에는 평
가방식의 변화 뿐만 아니라 평가에 대한 해석과 목표도 변경
되어야 함을 의미한다. 

학습자의 역할도 당연히 변경되어야 한다. 학습활동에 대한 
자기주도성을 갖고 참여할 수 있도록 만들어야 한다. 그래서 
이제는 학습자의 이런 역할을 촉진할 수 있는 수업설계에 대
한 관심이 더 중요하다. 학습자의 자기중심성을 높이기 위해
서는 학습자의 상호작용을 높이고 능동적인 참여를 높이기 위
한 수업방식이 강조되어야 한다. 이런 학습패러다임에 근거한 
수업을 운영함으로써 학습자의 창의성과 문제해결력을 증진시
킬 수 있다.

디지털 전환 시대에서의 학습은 단순히 디지털 기기를 다
룰 수 있는 능력에 국한되는 것이 아니다. 다양한 정보처리 
역량과 지식생성 및 유통 능력을 갖고 있어야 한다. 이런 역
량을 학습에 활용할 수 있게 될 때 새로운 학습패러다임에 적
합한 역량을 갖췄다고 볼 수 있다. 학교교육은 이와 같은 인
재양성을 위한 새로운 학습패러다임에 맞춰 수업활동을 설계
하고 평가하며 학습활동을 설계해야 한다.

Ⅴ. 논의 및 결론

5-1. 디지털 전환을 위한 논의

디지털 전환은 단순히 새로운 디지털 기술을 교육현장에 
도입하는 것만을 의미하지 않는다. 디지털 기술의 발전이 실
제적인 교육의 변화로 이어지기 위해서는 교사의 역할과 전문
성, 학습 전달체계, 교수학습방법 및 평가방식 등이 함께 변화
할 필요가 있다. 특히 디지털 전환은 기존의 교육방법을 새로
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운 기술로 대체하는 수준을 넘어서 학교교육의 운영방식과 교
수학습의 패러다임을 전반적으로 변화시키는 과정이라는 점에
서 접근할 필요가 있다. 이러한 관점에서 이 글에서는 디지털 
전환에 대응하기 위한 교육의 변화를 교사의 역할과 전문성, 
그리고 실감미디어를 활용한 학습 전달체계의 변화라는 측면
에서 살펴보았다. 디지털 전환은 새로운 기술의 도입만으로 
이루어지는 것이 아니라, 이를 활용하는 교사의 전문성과 학
습자가 경험하는 학습환경의 변화가 함께 이루어질 때 실제적
인 교육의 변화로 이어질 수 있다. 따라서 교사의 역할과 전
문성, 그리고 학습 전달체계의 변화는 디지털 전환을 교육현
장에 실질적으로 구현하기 위해 함께 고려해야 할 중요한 요
소라고 할 수 있다.

특히 이러한 두 가지 변화는 서로 분리된 과제로 보기 어렵
다. 새로운 기술과 학습환경이 교육현장에 도입되면 이를 수
업에 적용하고 운영하는 교사의 역할과 전문성 역시 함께 변
화해야 하기 때문이다. 반대로 교사가 디지털 기술을 교육적
으로 활용할 수 있는 전문성을 갖추더라도 학습환경과 학습 
전달체계가 기존의 방식에 머물러 있다면 디지털 전환이 지향
하는 교육적 변화를 충분히 구현하기 어렵다. 결국 디지털 전
환을 위해서는 교사의 변화와 학습환경의 변화가 상호 연계된 
관점에서 이루어질 필요가 있다. 이러한 측면에서 앞서 살펴
본 내용을 중심으로 디지털 전환 시대의 교육적 변화가 갖는 
의미를 다음과 같이 정리할 수 있다.

첫째, 디지털 전환 시대에는 교사의 역할과 전문성에 대한 
변화가 요구된다. 디지털 기술이 교육현장에 지속적으로 도입
됨에 따라 교사는 단순히 새로운 기술을 활용하는 역할에 머
물러서는 안 된다. 학습자가 기술과 정보를 능동적으로 활용할 
수 있도록 지원하는 촉진자이자 매개자로서의 역할이 중요하
며, 디지털 기술을 교수학습의 목적과 상황에 맞게 활용할 수 
있는 전문성이 필요하다. 특히 디지털 기술 활용 능력뿐만 아
니라 이를 수업설계와 평가에 적용하고, 학습자의 학습활동을 
지원할 수 있는 종합적인 역량이 요구된다. 이러한 교사의 전
문성은 교직경력과 경험에 따라 지속적으로 변화한다는 점도 
함께 고려할 필요가 있다. 교직생애주기에 따라 교사가 학교에
서 담당하게 되는 역할과 필요한 전문성이 달라지기 때문에 
모든 교사에게 동일한 내용과 수준의 디지털 역량교육을 제공
하는 것은 한계가 있을 수 있다. 입직기에는 디지털 기술에 대
한 기초적인 이해와 활용역량을 중심으로 지원하고, 성장기와 
발전기에는 AI 기반 수업설계와 데이터 활용과 같은 보다 심
화된 역량을 개발할 필요가 있다. 또한 심화기에는 개별 수업
에서의 기술 활용을 넘어 학교 차원의 디지털 혁신과 리더십
을 지원할 수 있는 역량이 중요해질 수 있다. 따라서 디지털 
전환 시대의 교사교육은 교직생애주기에 따른 역할변화를 고
려하여 단계적이고 지속적인 방식으로 이루어질 필요가 있다.

둘째, 디지털 전환에 따라 학습 전달체계 역시 변화할 필요
가 있다. 실감미디어와 확장현실(XR)은 기존의 지식 전달 중
심 학습환경에서 벗어나 학습자가 직접 경험하고 조작하며 상

호작용할 수 있는 학습환경을 제공한다. 특히 가상현실과 증
강현실은 높은 수준의 실재감과 몰입감을 제공할 수 있으며, 
현실에서 수행하기 어렵거나 위험한 상황을 안전하게 경험하
고 반복적으로 학습할 수 있도록 한다. 또한 학습자의 실제 
움직임과 가상공간에서의 활동을 연계하고, 학습자 간의 협력
과 상호작용을 지원함으로써 기존의 학습 전달체계와는 다른 
학습경험을 제공할 수 있다. 그러나 실감미디어가 제공하는 
기술적 특성만으로 교육적 효과가 보장되는 것은 아니다. 새
로운 기술을 교육적으로 효과 있게 활용하기 위해서는 학습목
표와 학습자의 특성에 적합한 교수학습활동이 구성되어야 하
며, 이를 활용할 수 있는 교사의 역량도 함께 갖추어져야 한
다. 또한 기존의 지식 중심 평가 방식만을 유지할 경우 실감
미디어 환경에서 이루어지는 학습자의 다양한 경험과 상호작
용을 충분히 반영하기 어렵다. 따라서 실감미디어와 XR을 활
용한 교육에서는 기술의 도입뿐만 아니라 교수학습방법과 평
가방식의 변화가 함께 이루어질 필요가 있다.

이와 같은 논의를 종합하면, 디지털 전환에서 중요한 것은 
새로운 기술을 얼마나 빠르게 도입하고 활용하는가에만 있는 
것이 아니다. 기술의 발전에 따라 교사의 역할과 전문성이 어
떻게 변화해야 하는지, 그리고 새로운 기술이 학습자에게 어
떠한 학습경험을 제공할 수 있는지를 함께 고려해야 한다. 또
한 변화된 학습환경에 적합한 교수학습방법과 평가방식이 함
께 마련되어야 한다. 즉, 디지털 전환은 기술의 변화와 교육의 
변화가 각각 독립적으로 이루어지는 것이 아니라 서로 긴밀하
게 상호작용하면서 이루어지는 과정이라고 할 수 있다.

5-2. 결론: 학습패러다임을 위한 과제

앞으로 학교교육에서의 학습패러다임 전환을 안정적으로 
정착시키기 위해서는 지속적으로 달성해야 할 몇 가지 과제를 
통해서 결론에 가 있다. 먼저 교사의 교직생애주기와 역할변
화를 반영하여 각 단계에서 필요한 디지털 역량을 체계적으로 
지원할 수 있는 교사교육이 마련되어야 한다. 또한 XR을 비
롯한 실감미디어의 교육적 활용에 있어서도 기술 자체의 특성
이나 효과에만 주목하기보다는 학습자의 경험과 상호작용을 
어떻게 교수학습활동으로 연결할 것인지에 대한 논의가 필요
하다. 이와 함께 새로운 학습환경에서 나타나는 학습자의 활
동과 수행을 적절하게 반영할 수 있는 평가방식에 대한 검토
도 이루어질 필요가 있다.

결국 디지털 전환 시대의 교육에서는 기술을 단순히 기존 
교육방법을 지원하거나 대체하는 도구로 활용하기보다는 기술
과 교육의 상호작용을 중심으로 새로운 교육환경을 구성할 필
요가 있다. 교사의 전문성 개발, 학습 전달체계의 변화, 교수
학습방법과 평가방식의 변화가 함께 이루어질 때 디지털 기술
은 교육현장의 실질적인 변화를 이끌 수 있을 것이다. 이러한 
변화는 디지털 전환을 단순한 기술적 변화가 아니라 새로운 
학습패러다임으로 발전시키기 위한 중요한 기반이 될 수 있다.
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