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특집

4차 산업혁명과 대학교육 특집

시작하며 

국내 대학교육의 변화에 영향을 줄 만한 일련의 상황들이 계속 나타나고 있다. 

MIT와 스탠포드 대학을 중심으로 시작된 대규모 공개 강좌(Massive Open Online 

Learning)의 영향을 받아  2015년부터 국내에서는 K-MOOC가 운영되고 있다. 전

통적인 캠퍼스가 없이 혁신적인 대학 교육을 운영하고 있는 미네르바 학교(Minerva 

School)에 대한 정부, 대학의 관심이 점점 높아져가고 있다. 전통적인 학과 구분을 없

애고, ‘지속가능한 대학’과 같은 융합 형태의 혁신적 대학을 시도하는 미국 Arizona 대

학교 학사 과정의 강점에 대한 탐색이 이루어지고 있다. 이상의 변화는 최근 들어서 4

차 산업혁명을 대비하는 대학교육의 대응이라는 큰 주제 하의 다양한 탐색으로 다시 

관심이 증폭하고 있다. 이에 따라 대학교육의 새로운 방향 모색이 이루어지고 있다. 본 

글에서는 4차 산업혁명과 직간접적으로 연결되면서 나타나는 최근의 다양한 현상 중 

세 가지 정도에 주목하여 이 현상의 특징을 설명하고, 대학 교육의 목표, 대상, 방법에 

이러한 현상이 제기하는 시사점을 검토하려고 한다.

4차 산업혁명과 대학교육의 변화 

4차 산업혁명에 대한 국내 관심은 작년 초 World Economic Forum(2016)에서 향후 

미래 방향으로 4차 산업혁명이 대두되며 커지고 있다. 사물인터넷, 클라우드 컴퓨팅, 

빅데이터, 모바일의 요소들을 포함하면서 인공지능에 의하여 구현되고 있는 사회의 변

화가 기존 3차 산업혁명과는 다르게 형성되고 있음을 보여준다. 4차 산업 혁명이 실질

적인 의미를 가지는 것은 이로 인하여 기존의 많은 직업들이 없어지면서 새로운 직업

들이 만들어질 것이라는 점이다. 예컨대, 택배와 같은 단순한 일은 사람 대신 컴퓨터 

혹은 인공 지능에 의하여 대체될 것이며, 사람은 컴퓨터를 바탕으로 보다 창의적인 활

동을 하는 직업을 창출하게 되는 것이 예측되고 있다. 

- 미네르바 학교- 

4차 산업혁명의 의미와 실제적인 변화는 교육 특히 전통적인 대학 교육이 새롭게 대

응할 것을 주문하고 있는데, 실은 선도적인 대학을 중심으로 이미 혁신적인 아이디어

들이 시도되고 있다. 그 중 최근에 주목을 많이 받는 것으로 ‘미네르바 학교’를 들 수 있

다. 이 학교는 대학 컨소시엄 KGI에 인가된 공식 대학으로, 스타트업과 같이 투자를 

받아 2011년 설립되었다1). 미네르바 학교의 가장 큰 특징은 물리적인 교실이 없다는 

것이다. 모든 수업은 100% 온라인으로 진행되며, 정보 전달의 전통적인 수업 방식 대

신 소규모 온라인 세미나 기반의 수업을 제공한다. 수업은 비판적이고 창의적으로 생

각하고, 효과적으로 의사소통하며, 다른 사람과 잘 일할 수 있는 능력을 길러주는 것에 

초점을 두어 토론과 협력 활동을 중심으로 운영된다2).

동시에 미네르바 학교의 모든 학생은 기숙사에서 생활한다. 대학 입학 후 첫 해에는 

샌프란시스코에서, 이후에는 베를린, 부에노스아이레스, 타이페이, 런던, 서울 등 전 

세계의 주요 대도시를 1년마다 옮겨 다니며 기숙사 생활을 하게 된다3). 학생들은 각 도

시의 주요 조직 및 기관에서 지역 기반의 프로젝트를 수행하여 수업에서 배운 내용을 

각 도시의 실세계에 적용해보는 경험적 학습이 이루어진다. 예컨대, 미네르바 학교에 

입학한 첫 해에 학생들은 샌프란시스코의 스타트업 기업 500곳을 방문하고, 각 기업의 

포트폴리오를 통해 기업의 수행을 평가하고 어떤 스타트업에 투자해야 할지에 대한 검

토 및 분석 활동을 수행 한다4).

미네르바 학교는 지난 2011년에 미국에서 전통적인 대학과는 다른 목표와 매우 상

이한 운영 방식을 표방하면서 설립되었다. 일반 대학처럼 캠퍼스가 별도로 없지만, 학

생들은 전 세계를 돌아다니며 기숙사에 거주하면서 교수자와의 실시간 비디오 기반의 

상호작용 형태의 교육이 운영된다. 미네르바 학교는 가히 혁신적인 대학 교육의 형태

로 볼 수 있다. 기존의 대학에서는 한 명의 교수자가 여러 학생에게 고정된 내용을 일

방적으로 전달하는 대형 강의식 수업이 진행된다면, 미네르바 학교에서는 이를 뒤집은 

임 철 일
서울대 사범대학
교육학과 교수 

1) http://www.bloter.net/archives/239571 참고
2) https://www.minerva.kgi.edu/academics/small-seminars/ 참고
3) http://news.hankyung.com/article/2017011026351 참고
   2017년 9월부터 서울 기숙사 입주가 시작된다. 미네르바 학교 학생들은 학생 비자 획득을 위해 한양대학교 교환학생 형식으로 파견된다.
4) https://www.minerva.kgi.edu/global-experience/experiential-learning/ 참고
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랫폼 혹은 이러닝 학습 관리 체제(Learning Management System)의 발전은 전통적 

대학에 있어서 교육 방식의 변화를 실제적으로 유도하고 있다. 학습 관리 체제는 1990

년대 중반 교육 과정 또는 교육 프로그램의 관리와 내용 전달을 위한 소프트웨어 응

용 프로그램으로 등장하여 일반 대학 및 온라인 대학의 강좌 운영과 교수자 중심의 내

용 전달 및 평가를 주 목적으로 활용되어 왔다(Ellis, 2009). 학습 관리 체제는 지난 몇 

년 사이에 다양한 활동이 가능한 교육용 혹은 이러닝 플랫폼의 형태로 발전되어 향후 

미래 학교의 운영에 있어서 필수불가결한 요소로 자리 잡을 전망이다(Gañán et al., 

2016).

그렇다면 교육용 플랫폼이 이렇게 주목을 받게 된 이유는 무엇일까? 이는 크게 세 

가지 측면을 고려하고 있기 때문이다. 첫째 교육용 플랫폼은 무엇보다도 학습자의 주

도적 학습 활동(learning activities)를 지원하는 것을 주된 기능으로 삼고 있다(임철

일, 홍성연, 김선영, 2012; Reigeluth, 2016). 전통적인 학습 관리 체제가 교수자의 

계획된 강좌 관리와 학습 결과의 평가를 지원하는 것이라면 플랫폼에서는 토론과 같은 

기본적인 기능에서 더 나아가 블로그, 위키, 프로젝트 수행 등 다양한 학습자 주도 활

동을 교수자가 손쉽게 설계, 운영할 수 있게 한다. 학습 설계(learning design)의 개념

적 특성을 반영하는 것이다. 둘째, 온라인상에서 이루어지는 학습자의 학습 활동에 대

한 학습 분석(learning analytics) 기술이 구현되기 때문이다(임철일, 조일현, 2016). 

예컨대, 플랫폼의 대시 보드(dash board)를 통하여 개별 학습자의 총체적인 학습 활동 

과정과 결과가 분석 및 제시되며 적절한 개입과 처방이 이루어지고 있다. 셋째, 플랫폼

의 기본적 특성에 걸맞게 다양한 외부 도구들과 호환이 가능하게 하는 LTI(Learning 

Tools Interoperability) 표준이 적용됨으로써 향후 개발되는 다양한 학습 지원도구

들이 플랫폼에 통합될 수 있기 때문이다(Brown et al., 2015). LTI가 적용되면서 

OCW와 같은 외부 공개 자원과 별도의 평가 문항들이 특정의 플랫폼을 통하여 제시

되고 있다.

이상과 같은 특성을 지니고 있는 교육용 플랫폼이 미래 첨단 학교의 사례로 주목을 

받게 되는 데에는 2010년 오픈 소스 기반(Open Source Based)으로 개발 및 발전된 

Canvas 플랫폼의 역할이 크다(http://www.canvaslms.com/). Canvas는 2008년 설

립된 학습 소프트웨어 기업인 Instructure에 의해 개발되었다. 플랫폼으로서 Canvas

는 ‘학생 중심 학습(student-centered learning)’을 지향한다. 학습자가 보다 자기 주

도적인 학습자로서 역할을 수행하기 위해 다양한 기능을 지원한다. 학습 공간 내에서 

플립 러닝(flipped learning) 형태의 수업을 운영한다. 학생들은 수업 이전에 과제를 

통해 뉴스 기사, 연구 논문 등을 읽거나, TED 비디오를 시청하는 등 보다 능동적으로 

수업 내용에 대해 학습하게 되며, 실제 수업은 토론과 협력적 활동으로 운영 된다5).

수업에 참여하는 학생은 20명 미만으로 제한되며, 실시간 비디오 기반의 상호작용

을 촉진하는 온라인 플랫폼 ‘Active Learning Forum™’을 통해 모든 구성원은 서로의 

상태와 활동을 시각적으로 확인 및 공유할 수 있다. 교수자는 내용 전달자로서의 역할

이 아닌 학생에게 활발한 의견 공유와 수업 내용에 대한 깊은 참여가 이루어질 수 있도

록 격려하는 촉진자(facilitator)로서의 역할을 수행한다. 수업 중에는 전체 토론, 그룹 

토론, 퀴즈, 투표, 팀 프레젠테이션, 실시간 시뮬레이션 등의 다양한 활동이 역동적으

로 이루어지며, 학습자의 참여 데이터와 수행 결과가 축적되어 학습자의 지속적인 성

장을 지원하기 위해 사용 된다6).

[그림 ] 미네르바 학교의 실시간 화상 수업 및 퀴즈 제시 화면

-교육용 플랫폼-

미네르바 학교가 대학 운영 방식의 획기적인 형태로 제안되었다면, 미국 캘리포니아

주의 스탠포드 대학, 버클리 대학 등을 중심으로 2015년부터 활용되고 있는 교육용 플

특집 4차 산업혁명과 대학교육

5) https://www.minerva.kgi.edu/academics/philosophy-pedagogy/ 참고
6) https://www.minerva.kgi.edu/academics/small-seminars/ 참고
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정인이 아닌 누구나 공급자가 될 수 있다는 ‘공급자에 대한 접근성’을 의미한다. 교육용 

오픈 마켓은 상품을 유료로 사고파는 시장이라는 특성과 공공재로서 부분적으로라도 

공개를 전제하는 교육이라는 특성이 동시에 존재하는 형태이다.  

대표적인 교육용 오픈 마켓으로 유데미(Udemy)를 들 수 있다. 유데미는 전 세계 

27,000명 이상의 강사가 등록한 강좌를 통해 지식을 얻고 목표를 이룰 수 있도록 돕는 

온라인 교육 플랫폼을 제공한다. 

[그림 3] 유데미(Udemy) 홈페이지 화면

해당 서비스에는 비즈니스, IT/SW, 자기계발, 디자인, 사진, 음악 등의 분야의 강좌

들이 약 55,000개 정도 등록되어 있다. 유데미의 서비스는 동영상과 활동, 지원을 포

함한 강좌 형식으로 제공되고 있다. 또한 개인, 기관 종류에 상관없이 누구나 공급이 

가능하다. 기업 고객에게는 별도 서비스인 Udemy for Business가 제공된다. 유데미 

서비스는 강의 주제 선택을 한 이후에 강좌를 등록하고, 수강생과 소통하는 과정을 통

해 제공된다. 유데미에서는 공급자에게 강좌 개설 및 교육 관련 다양한 온, 오프라인 

지원을 제공하고 있고, 오프라인 강연을 원할 경우 지원을 해준다. 뿐만 아니라, 강의 

영상을 편집하기 어려운 경우에는 영상 편집에 대한 지원도 이루어진다. 기본적으로 

발생한 수익의 50%는 강사에게 지급하고, 나머지 50%는 유데미에게 지급되어 수익을 

창출한다. 강사는 플랫폼에서 요구하는 체크리스트 작성을 통해 강좌를 생성할 수 있

다. 강좌 게시를 위해서는, 최소한 5개의 강의와 30분 이상의 동영상 콘텐츠를 포함해

야 한다. 신규 강사는 Udemy Facebook 그룹에 강사 커뮤니티에서도 도움을 받을 수 

있다.  

시사점 

4차 산업 혁명의 대두와 병렬적으로 구체화되고 있는 이상과 같은 변화들은 향후 대

학교육의 모습이 어떻게 달라져야 하는가에 큰 영향을 주고 있다. 무엇보다도 대학교

교수자뿐만 아니라 다양한 학습자의 참여와 역할을 부여함으로써 학생 중심의 학습을 

구현한다(Piontek & Morrone, 2013). Canvas는 다양한 기능을 가지고 있지만, 아래 

[그림 2]에서와 같이 기본적으로 교수(Instruction) 지원 측면에서 교수자가 학습 활동

을 보다 효과적으로 설계 및 운영할 수 있는 기능을 지니고 있다. 교수자는 강좌 및 모

듈 관리를 통해 주 단위, 주제 단위 등을 고려하여 모듈별로 용이한 콘텐츠 조직이 가

능하다. 모듈 별로 과제, 퀴즈, 토론, 영상 및 음성 자료 등을 몇 번의 마우스 클릭 혹

은 드래그 앤 드랍(Drag & Drop)으로 보다 손쉽게 추가 및 수정 가능하다.

[그림 2] Canvas 플랫폼의 직관적 강좌 및 모듈 설계

-교육용 오픈마켓-

미네르바 학교, 교육용 플랫폼의 활용과 함께 또 하나 주목할 만한 변화 가운데 하나

는 교육용 오픈 마켓(Educational Open Market)의 등장이다. 교육용 오픈 마켓은 공

개 중심의 교육 서비스가 향후 교육 상품을 사고파는 시장의 특성을 지니는 단계로 변

화되는 것을 예고한다. 현재까지 교육서비스는 수익창출보다는 공개 중심으로 이루어

져왔다. 공개교육자원(Open Educational Resource, OER), 공개교육프로그램(Open 

CourseWare, OCW), 그리고 MOOC으로 이어지는 교육서비스에서의 공개(Open)가 

공공재로서의 교육의 특성을 보여준다고 볼 수 있다. 반면, 오픈 마켓에서의 공개는 특
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육의 목적의 변화를 요구하고 있다. 특정 학문 분야의 지식을 온전히 전달하는 곳으로 

교육 목적을 설정하기가 더 이상 어렵게 되었음을 잘 보여주고 있다. 제한된 지식을 전

달받기 위해서 학생들이 굳이 전통적 대학의 캠퍼스에 등록할 필요가 없어지고 있다. 

대학은 분과 학문의 지식 전달보다는 다양한 지식을 융합적으로 활용할 수 있는 방식

과 기회를 제공해야 한다(성은모, 오헌석, 김윤영, 2013). 즉 융합과 창의 역량의 획득

을 대학교육의 주요한 목적으로 설정하는 것이 매우 시급함을 보여주고 있는 것이다. 

대학교육 목적의 초점이 변경됨과 함께 주된 대학의 대상자가 누구인가에 대해서도 

심각하게 고려를 해야 한다. 유데미에서 제공하는 서비스를 통해서 알 수 있지만, 이제 

더 이상 대학 기간 중에 배운 지식만을 가지고 자신의 직업을 유지하기 어렵게 되어 가

고 있다. 직장 현장에서 일을 시작한 이후 직장인은 자신의 전문성을 확보하기 위한 교

육 기회를 계속 가질 필요가 있다(Bezovski & Poorani, 2016). 이는 전통적인 대학 수

요층인 20대 중반을 벗어나서 30대, 40대, 50대, 60대 등의 연령층을 대학생의 대상

으로 설정하는 인식의 대전환이 필요하다. 평생학습의 지원 기관으로서 대학교육 기능 

강화를 조정할 필요가 있다. 

마지막으로 교육 방법의 전환에 대한 대응이 필요하다. 지금까지는 대체로 강의식 

수업 등 내용 전달 중심의 전통적인 교수학습을 효과적으로 실행하기 위하여 교수 역

량을 향상시키는 데 초점이 맞추어져 왔다. 대학의 교수학습개발센터는 이를 위한 교

수법 강좌나 교수 컨설팅을 제공하는 데 집중하였다(민혜리, 윤희정, 2012). 그러나 4

차 산업혁명의 대두와 함께 위와 같은 변화를 고려할 때, 미시적인 교수법이나 교수역

량에 대한 지원을 벗어나서 새로운 유형의 교수 모형, 예컨대 전공이나 목표에 따른 다

양한 플립 러닝을 지원하는 교수 모형을 개발하고 체계적으로 적용하는 것에 관심을 

가져야 한다. 특히 스마트 교육처럼 첨단의 정보통신기술을 통합적으로 활용하는 교수

학습 환경의 설계를 위해서는 최적의 교수 모형의 활용이 요구된다. 

요컨대, 4차 산업 혁명의 사회적 변화와 궤를 같이 하는 다양한 교육 환경의 변화에 

대한 이해를 바탕으로 대학교육의 향후 방향을 설정하는 것이 필요하다. 미네르바 학

교, 교육용 플랫폼, 교육용 오픈 마켓의 활용 등은 몇 가지 사례에 불과하며 향후 이러

한 교육환경의 변화에 대응하는 대학교육의 목적, 대상자, 방법에 대한 활발한 탐색과 

적용이 요청된다. 
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