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프로그래밍 실습을 위한
플립드러닝 교수법 적용 전략 연구

Study on Strategy for Applying Flipped Learning Method for 
Programming Practice

김현아*

Kim Hyun Ah*

요 약 본 연구는 비전공자를 대상으로 하는 프로그래밍 교과목에 플립드 러닝 교수법을 적용하여 프로그래밍 교과목

에 대한 학습 효율성을 증대시키기 위한 전략을 연구한다. 전통적 수업 방식에서 벗어나 다양한 교수법, 학습 설계

모형을 융합적으로 적용하여 비전공자를 대상으로 하는 소프트웨어 교육의 효율적인 학습 모델을 설계하는 것에 대

하여 연구한다. 학습자 중심의 플립드러닝(Flipped Learning)기반 프로그래밍 수업을 설계하고 이를 현장 적용하는데

효과적인 적용 방법에 대한 전략을 모색한다. 또한 본 대학의 교양 수업 중 컴퓨팅 사고 교과목에 플립드러닝 교수법

의 효율적 적용 방법을 탐색하는 데 그 목적이 있다. 혁신 교수법의 하나인 플립드러닝 교수법을 적용하여 프로그래

밍 교과목 수업의 질적 개선과 실습교육의 효율성 및 학습자 성취도 증진을 위한 방안을 고찰한다. 본 연구에서는 전

통적 수업 방식에서 벗어나 다양한 교수법, 학습 설계 모형을 융합적으로 적용하여 비전공자를 대상으로 하는 소프트

웨어 교육의 효율적인 학습 모델을 설계하는 것이 목적이다.

주요어 : 프로그래밍 교과목, 프로그래밍 실습, 학습자 중심, 플립드러닝, 교수법, 적용전략

Abstract This study investigates strategies to increase learning efficiency for programming subjects to which 
flipped learning teaching method is applied targeting non-major students. Design a learner-centered flipped 
learning-based programming class and get strategies for effective application methods for field application. Also, 
the purpose is to explore the efficient application of the flipped learning teaching method to the computational 
thinking subject of liberal arts classes at this university. By applying the flipped learning teaching method, one 
of the innovative teaching methods, we consider ways to improve the quality of programming subject classes, 
the efficiency of practical education, and the improvement of learner achievement. The purpose of this study is 
to design an efficient learning model for software education targeting non-majors by applying various teaching 
methods and learning design models convergence away from the traditional teaching method.

Key words :  programming class, programming training, flipped learning, learner-centered, teaching method



Study on Strategy for Applying Flipped Learning Method for Programming Practice

- 754 -

Ⅰ. 서 론

1. 소프트웨어 교육의 필요성

본 연구는 2016년 4차 산업혁명이 세계 경제 포럼

(WEF : World Economic Forum)에서 언급된 정보 통

신 기술(ICT)을 기반으로 새로운 산업시대에 소프트웨

어 교육의 필요성이 증대됨에 따라 소프트웨어 교육의

효율적인 접근 방법과 전략을 연구하기 위함이다.

새로운 패러다임의 소프트웨어 교육의 교수법이 요

구되고 학습자들의 미래 지향적인 창의적 사고력 증진

을 위한 소프트웨어 교육의 전략을 연구한다. 코딩 열

풍이라는 전 세계적 사회 흐름에서 국내외 대학들은 비

전공자들을 대상으로 하는 소프트웨어 교육을 확대시

켜나갔고 2017~2018년 즈음부터 시작된 소프트웨어 교

육의 방향성과 제고되어야 할 점들을 연구한다.

현 시점에서 볼 때 소프트웨어 분야는 가치 창출의

척도가 되며 국가 경쟁력을 좌우하는 핵심요소가 된다.

특히 지식 정보화 사회로 급속히 전환되면서 교육, 문

화, 경제, 사회 등 우리 사회 전반에 그 영향을 미치고

있고 이러한 변화에 대응하기 위한 방법으로 세계 선진

국 주요 국가들과 발맞춰 초등학교부터 대학에 이르기

까지 소프트웨어 교육을 도입하게 되었다.[1]

2. 비전공자에 대한 소프트웨어 교육이 사회적 관점

의 의의

비전공자들을 대상으로 하는 소프트웨어 교육은 과

거로부터 살펴보면 컴퓨터 작동 원리나 사용하는 측면

즉, 하드웨어를 이해하고 소프트웨어를 사용할 수 있는

정도의 교육에 그쳤다고 볼 수 있다. 현재의 소프트웨

어 교육은 새로운 국면에 직면해있다. 컴퓨터의 문제

해결 과정과 방식을 습득하는 즉 컴퓨팅 사고를 활용해

일상 생활이나 사회적 자기 분야에서 컴퓨팅 사고를 적

용하여 스스로 문제를 인식하고 창의적 사고와 융합적

사고를 기반으로 문제를 해결해 나가는 인재를 양성하

는데 그 목적이 있다. 소프트웨어 교육이 단순히 프로

그래밍 기법을 익히는데 그치지 않고 컴퓨터가 일을 처

리 하는 방식, 즉 절차적 사고, 논리적 사고, 재귀적 사

고 등의 문제 해결 과정을 트레이닝 하도록 하는 교수

법이 반드시 필요한 시점이다. 비전공자들에 대한 소프

트웨어 교육이 사회적으로 갖는 의미는 다음과 같이 정

리 될 수 있다.

첫째, 현대 사회는 디지털화되고 있으며, 소프트웨어

는 우리 생활에서 더욱 중요한 역할을 하고 있다. 따라

서 소프트웨어 교육을 제공함으로써 비전공자들이 디

지털 환경에서 보다 적극적으로 참여하고, 더 나은 생

활 방식을 개발하며, 비즈니스나 경제 활동에서도 더욱

효과적인 결과를 도출할 수 있다.

둘째, 소프트웨어 교육은 직업적인 기회를 확장시켜

줄 수 있다. 소프트웨어 기술은 전 산업 분야에서 필요

한 기술로 자리 잡고 있기 때문에, 비전공자들이 소프

트웨어를 습득할 경우 새로운 직업 기회가 창출된다.

셋째, 소프트웨어 교육은 문제 해결 능력을 향상 시

킬 수 있다. 소프트웨어는 문제를 해결하기 위한 도구

로써 사용된다. 향상된 문제 해결능력은 창의적이고 효

과적인 문제 해결 방식을 개발할 수 있다.

넷째, 소프트웨어 교육은 개인적인 성장과 자기 계발

에 영향을 줄 수 있다. 소프트웨어 교육을 통해 새로운

지식과 기술을 습득하고 자신의 역량을 향상시킬 수 있

는 촉진 요소이다.

따라서 비전공자들에게 소프트웨어 교육을 제공하는

것은 사회적 관점과 대의적 의미로 비전공자들이 디지

털 시대에 적극적으로 참여하며, 새로운 기회를 창출하

고, 더 나은 문제 해결 방식을 개발할 수 있게 된다고

판단할 수 있다.

Ⅱ. 관련연구

1. 전통적인 수업과 플립드러닝 수업 분석

1.1 전통적인 수업

전통적 수업 방식은 교실에서 교수자가 강의하고 학생

들은 강의 내용을 듣고 공부하는 방식이다. 강의 중심의

교육 방식이며, 학생들은 교수자의 강의 시점에 몰입되

어야 한다. 복잡한 주제나 개념을 이해시키기에 효과적

이다. 학생들은 교실에서 교수자와 상호작용하며, 강의

내용을이해하기위해질문하거나토론을할수있다. 그

러나, 전통적 수업 방식은 학생들이 자신의 학습 목표를

설정하고, 스스로학습하고, 자기평가를하는능력이 제

한될 수 있다.[2][3] 또한, 교수자가 단순히 지식을 전달

하는 역할만 한다면 학생들은 지식을 외우기만 하는 경

향이보일수있다. 이러한문제를해결하기위해서는학
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생 중심의 교육 방식이 필요하다. 장단점을 구체화 하면

다음과 같다.

1) 장점

Ÿ 구조화된 방식: 전통적 수업 방식은 강의를 듣고 과

제를 하고 시험을 보는 순서로 이루어진다. 이러한

구조는학생들이학습의방향을파악할수있도록한

다.

Ÿ 교수자의 역할: 교수자는학생들의 질문에 대답하고,

학생들이 이해하지 못한 부분을 보완하고, 학생들의

학습 진행 상황을 평가한다. 또한 교수자가 축적한

경험을 바탕으로학생들에게효율적이고능률적으로

지식을전달자의역할을한다. 이러한교수자의역할

은 학생들의 학습 효능성을 높일 수 있다.

2) 단점

Ÿ 교수자중심 : 전통적수업방식에서학생들은 대부

분 강의를 듣고, 시험을 보는등 수동적인 역할을 수

행한다. 이러한 방식은학생들의참여를제한하게되

고 학습내용을 이해하는데 집중도가 낮아질 수 있으

며 수업의 만족도 또한 떨어질 수 있다.

Ÿ 학습 속도의 불균형 : 전통적 수업 방식에서는 학생

들의 학습 속도가 다를 수 있는데 이러한 경우, 일부

학생들은 더 높은 수준의 교육이 필요할 수 있으며,

다른 학생들은 더 다양한 접근이필요할 수 있다. 이

는 결국 학습자가의 능력의 격차가 생겨날 수 있는

요인이 된다.

Ÿ 창의성 부재 : 전통적 수업 방식은 학생들이 창의성

을발휘하는능력을촉진하지않는다. 교수자가내용

을 설명하고 학생들이 이를 기억하는 것에만 초점을

두기 때문이다. 수업도중 발생하는 여러 질문 혹의

의견들이 적절히 해소되기 어렵고 이는 결국 전달된

지식을 다른 영역으로 사고하는데 도움이 되지 못하

고 자신의 생각이나 의견을 표현하기 어려워진다.

Ÿ 학습 방식의다양성 부재 : 전통적 수업 방식은 학생

들의 학습방식을고려하지 않는다. 교수자는일방적

으로 강의를진행하며, 학생들이강의내용을이해하

지 못하거나 수업에 참여하기 어려운 상황이 발생될

수 있다.

Ÿ 일방적인 정보 전달 : 전통적 수업 방식에서는 강의

를듣고, 숙제를하고, 시험을보는것이중요한과정

이다. 이러한방식은학생들이주로정보를 수용하는

일방적인 방식으로 이루어지기 때문에, 학생들의 창

의적사고와문제해결능력을향상시키는데는한계

가 있을 수 있다.

1.2 플립드러닝(flipped learning) 수업

교수자의 지식 전달 수업이 주를 이루던 전통적인

수업 방식을 뒤집어 학습자가 개별적으로 학습 관

련 동영상을 보거나 관련 자료를 이용하여 사전학

습을 하고, 수업시간에는 습득한 지식을 응용하여

토론, 문제해결활동, 협력학습과 같은 다양한 활동

을 진행하는 교수․학습 방법을 의미한다[3].

플립드러닝은 2000년 미국 플로리다에서 열렸던

제 11회 ‘대학 교수학습 국제 컨퍼런스’에서 그 개

념이 처음 등장하여, 2007년 플로라도의 화학교사였

던 Bergmann과 Sams가 실제 수업에 적용하면서부

터 본격적으로 도입되기 시작하였다. 국내의 경우

초반에는 주로 초․중등학교에서 유행하던 플립드

러닝이 2012년부터 KAIST(Korea Advanced

Institute of Science and Technology, 한국과학기술

원)의 60여개 강좌와 울산과학기술원의 일반화학,

실무 전산 등의 강좌 등을 시작으로 대학교육에까

지 확대되고 있다[4][5].

대학교육에서의 플립드러닝의 의미는 교수자의 일

방적인 지식 전달의 목적에서 벗어나 다양한 교육

방법을 적용하여 학습자 중심의 수업으로 유도될

수 있다. 실제로 수업 활동을 보면 사전학습은 온라

인으로 주로 이루어지며 간단한 동영상 이론 수업,

퀴즈, 과제, 디지털 자료 및 튜토리얼 자료 등을 활

용한 자기주도 학습, 교실수업은 오프라인으로 이루

어지며 강의, 질의응답, 퀴즈, 토론, 실험, 실습, 문

제해결 과제, 팀별 프로젝트 등 교수자의 역할을 최

소화 하도록 하는데 의미가 있다. 이러한 플립드 러

닝 수업의 장점과 단점을 분석하면 다음과 같다.

1) 장점

Ÿ 개별 학습에 최적화: 플립드러닝은 학생들이 자
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신의 학습 속도와 스타일에 맞게 학습할 수 있

는 개별 학습 방식이다. 강의를 사전에 듣고 수

업 시간에는 집중적인 학습 활동을 통해 개별적

으로 학습할 수 있다. 제공되는 콘텐츠에 따라

언제 어디서든 반복적인 사전 학습이 가능할 수

있다.

Ÿ 참여도 증가: 수업 시간에 학생들은 보다 많은

참여 기회를 가진다. 강의를 듣고 이해한 내용

을 기반으로 질문을 하거나 문제를 해결하는 등

보다 적극적인 학습활동이 가능해진다.

Ÿ 문제 해결 및 협업 기회: 수업 시간에 학생들은

서로 협력하여 문제를 해결하거나 교수자와 협

력적 소통으로 문제 해결력을 향상 시킬 수 있

으며 아이디어를 교류 및 공유할 수 있다. 이는

학생들이 자신의 생각을 표현하고 다른 학생들

의 문제 해결 과정을 이해하며, 협업 및 문제

해결 능력을 향상시키는 데 도움이 된다.

Ÿ 효율적인 학습: 플립드 러닝은 수업 시간을 보

다 효율적으로 활용할 수 있다. 주입식 강의 시

간을 절약하고, 수업 시간에 보다 많은 학습 활

동을 통해 학생들의 이해도와 학습 성과를 높일

수 있다.

2) 단점

Ÿ 기술적 요구 : 플립드러닝은 온라인 비디오, 앱,

게시물 등의 자료를 사용하므로 학생들은 이러

한 자료를 열람할 수 있는 컴퓨터, 태블릿, 스마

트폰 등의 디바이스가 필요하다. 이는 학생들이

이러한 디바이스를 소유하지 않거나 인터넷 연

결이 불안정한 경우에는 플립드러닝을 할 수 없

는 상황을 만들어낼 수 있다.

Ÿ 자기주도성 문제 : 플립드러닝은 학생들에게 자

기주도적인 학습태도를 요구한다. 그러나 이러

한 학습태도를 갖추지 않은 학생들은 사전학습

을 하지 않거나, 사전학습을 하더라도 내용을

충분히 이해하지 못해 수업 시간에 활동에 참여

하지 못하는 경우가 발생할 수 있다.

Ÿ 교수자의 불안정성: 플립드러닝은 교수자의 자

원, 시간, 노력이 더 많이 필요하다. 교수자는

학생들에게 적합한 학습 자료를 선택하고, 이를

이용한 적절한 활동을 준비해야 한다. 따라서

교육자의 불안정성이 있을 경우 학생들의 학습

효과가 떨어질 수 있다.

2. 온라인 학습과 대면 학습 분석

2.1 온라인 수업

온라인 수업은 인터넷을 통해 강사와 학생이 가상

공간에서 이루어지는 수업이다. 온라인 수업은 2000년

대 이후 지속적인 발전을 해 왔으며 최근 몇 년 동안

급속도로 성장하고 있다.[6] 특히 코로나19와 같은 현상

으로 인해 더욱 필수적인 수단으로 자리 잡고 있다. 온

라인 수업은 온라인 플랫폼을 통해 제공되는 교육 프로

그램으로 전통적인 수업 형식과는 다른 특징을 가지고

있다. 가장 큰 차이점은 전통적 수업 방식은 교실에서

교수자가 학생들을 가르치는 방식으로 이루어지지만,

온라인 수업 방식은 인터넷을 통해 학생들이 강의를 시

청하고, 과제를 제출하며, 토론을 나누는 등의 학습 경

험을 제공한다.

온라인 수업의 패러다임은 몇 가지 특징을 가지고

있다. 첫째, 학습자 중심의 학습 방식을 적극적으로 채

택한다. 학습자들은 자신의 학습목표와 관심사를 중심

으로 학습을 진행할 수 있다. 둘째, 비선형적인 학습 경

로를 제공한다. 학생들은 자신의 학습에 적합한 순서와

속도로 학습을 진행할 수 있다. 셋째, 적극적인 참여를

요구한다. 학생들은 토론을 통해 다른 학생들과 소통하

고, 질문을 하며, 문제를 해결하는 등 적극적으로 수업

에 참여할 수 있다. 넷째 학습자들이 스스로 학습을 관

리하고, 독립적으로 일정을 계획하며, 규칙적인 습관을

유지해야 자기 관리 요소도 향상시킬 수 있다. 다섯째,

기술적인 도구와 리소스를 적극 활용한다. 학습자들은

강의 비디오, 온라인 교재, 온라인 퀴즈, 그리고 다양한

소셜 미디어를 활용하여 학습을 진행할 수 있다.[7] 이

에 따라 온라인 수업의 장점과 단점 또한 존재한다.

1) 장점

유연성: 온라인 수업은 시간과 장소에 구애받지 않고

수강할 수 있기 때문에 일정이 불규칙한 학생들이나 재

택근무를 하는 직장인 등에게 매우 유용하다.

개인 맞춤형 학습: 온라인 수업은 학생 개개인의 학

습능력에 따라 적절한 학습 계획을 세울 수 있으므로
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효율적인 학습이 가능하다.

접근성: 온라인 수업은 지리적, 경제적 제약이 없어

서 누구나 접근 가능하다. 특히 먼 지역이나 외국에 거

주하는 학생들도 이용할 수 있다.

다양한 교육 콘텐츠: 온라인 수업은 영상, 오디오, 그

래픽, 웹페이지 등 다양한 형태의 콘텐츠를 이용해 학

생들이 직관적으로 이해할 수 있도록 한다.

2015년 이후 대개의 대학에서 실시한 소프트웨어

교육은 비전공자라는 특수성을 보편화하기 위해 다양

한 교수법을 연구하고 적용하는데 중점을 두고 있다.

학습자들이 아직 실제로 인식하지 못하고 있는 소프트

웨어 교육의 필요성, 왜 사회적으로 이런 요구가 있는

가에 대한 동기 부여 부터 아직은 낮선 프로그래밍에

친숙해지기 위한 여러 전략들이 제시되고 있다. 창의적

컴퓨팅 수업에 대한 전략, 토의 토론을 통한 학습자 중

심의 수업 전략, 물리적 장치를 활용한 컴퓨팅 수업 전

략, 플립드러닝 수업 전략 등 다양한 관점에서 학습자

들의 학습 욕구를 채워 나가려는 시도가 활발하게 진행

되고 있다.

이러한 다양한 시도들 가운데 플립드러닝을 적용한

프로그래밍 교육에서 필요한 요소가 무엇인지를 분석

하고 실제 환경에 맞게 적용 가능한 전략 접근에 대한

연구가 필요하다.

Ⅲ. 효과적인 프로그래밍 학습전략 제안

본 논문은 프로그래밍 수업에서 플립드러닝 교수법

을 적용하기 위한 전략을 제안한다. 다음의 표 1은 전

통적인 수업과 온라인 수업의 장점 및 특징을 융합하여

최적의 플립드러닝 교수법 적용 요소를 비교 분석하였

다. 전통적 수업 방식의 사전 학습의 부재와 교실 수업

의 장점과 온라인 수업의 시공간 제약이 없는 장점과

반복적인 학습의 가능한 특징을 결합한 플립드 러닝 수

업은 이론 수업을 온라인 이러닝 수업으로 대체 함으로

써 교실 수업에서는 교수자의 역할을 세분화하여 교수

자의 활동 영역을 더욱 넓힐 수 있다. 프로그래밍 수업

은 학습자들에 대한 개별적 대응 및 피드백 상호 작용,

실습 상황에 대한 대처 등에 대한 교수자의 역할이 중

요하다. 도한 실습 시간을 극대화함으로써 학습 효능

감과 학습의 실제적 적용을 강화 할 수 있다.

플립드러닝이 도입된 이래 과거에서부터 현재까지

지속적으로 나타나는 문제점도 있다. 실제 교실에서 교

수자와 학생들의 직접적인 대면을 통해 이루어지는 수

업 대신 온라인 혹은 자기 주도적 학습이 이루어지기

때문에 학습에 대한 성취도가 기대 이하로 낮아지는 경

우, 학습 효과에 부정적인 요인을 특정할 수 없다는 한

계, 사전학습과 교실 수업의 유기적인 연계 활동의 실

증적 전략 부재, 사전에 온라인으로 제공되는 학습에

학습 결손에 대한 확인 및 해결 방안 등이 가장 큰 문

제점으로 인식된다.

본 논문에서는 표 1의 요소 분석을 통해 이러한 문

제점을 보완하고 효과적인 사전 학습과 교실 수업이 운

영되도록 학습 전략을 제안한다. 이러한 근거는 실제

플립드러닝 수업 적용 클래스에서 학생들의 만족도 조

사 분석을 근거로 이루어졌다.

첫째 온라인으로 진행되는 사전 학습 분량의 적절성

이다. 위의 차트는 학생들의 사전학습 시간의 정적시간

을 조사한 결과로서 차트에서 보듯이 사전학습 할당 시

간은 1시간 미만이 적정하다는 의견이 전체 91.2%를

차지 한다.

둘째 사전 학습인 만큼 학습 난이도의 적절성도 매

우 중요한 요인이다. 사전 학습에 대한 성취도가 낮아

지는 경우 두 가지로 분류해보면 분량과 난이도에서 결

손이 발생할 확률이 높다. 한 번에 학습해야 하는 동영

상 강의의 분량이 일정 시간이상을 초과하게 되면 학생

들의 집중력이 현격히 낮아지는 양상을 보인다. 동영상

강의는 평균적으로 볼 때 50분을 초과하지 않는 것이

구분 전통적수
업

온라인
수업

플립드러닝
수업

Pre-Class X X O

In-Class O ( 강 의
실)

O(On-Lin
e) O(강의실)

Post-Class O O O
Repeat-class 과제형 퀴즈형 과제 및 퀴즈

Interaction 제한적 일방적,
제한적

다양한
상호작용

Instructor
Role

지식
전달자

지식
전달자

지식전달자,
촉진자,
조력자

Advantages 지식
전달중심

지식
전달중심

개별대응교육,
지식전달,
피드백 용이

disadvantage
개별대응
교육
어려움

온라인 상
황의 제한
적인 대응

교수자의
학습 준비 부담,
자기주도 학습자
에게 유리

표 1. 교수법 요소 분석
Table 1. Pedagogical Factors Analysis
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효과적이다. 또 난이도는 성취수준이 높은 학생보다는

낮은 학생의 기준으로 초점을 맞춰 운영하는 것이 효과

적이다. 이는 교실수업과의 연계성을 고려할 때 교수자

와 상호작용이 가능한 시점에 난이도를 점진적으로 올

려가기 위함이다.

그림 1. 사전학습 할당 시간
Figure 1. Assignment of pre-class time

셋째 교수자와의 상호작용과 넷째 교실 수업에서의

교수자의 적극적인 참여 독려와 질의에 대한 성실한 피

드백이다. 교수자와 상호작용이 원활한 수업, 교수자의

참여 독려와 피드백이 제공 될 때 학습자들의 강의 만

족도가 전반적으로 높았으며 이해도와 성취감, 동기부

여 등의 측면에서도 긍정적인 평가가 높게 나타난다.

다섯째 문제 해결형 과제 기반으로 수업으로 이론

보다는 실습에 중점을 둔다. 문제를 활용하여 학습자

중심의 학습을 진행한다. 문제가 중심이 되어 문제가

목적이 되기보단 문제를 기반으로 사고하는 연습의 과

정을 통해 컴퓨팅 사고력을 증진시키기 위함이다. 사전

학습을 통해 주차별 학습 내용을 습득하고 교실 수업에

서 교수자와 협력하여 문제를 단계마다 해결함으로서

자아 효능감과 학습 성취도 교수자와의 친밀도 등이 향

상된다(경기대학교 교수학습개발센터,2022)

플립드러닝이 적용된 수업의 만족도 조사 결과를 토

대로 분석하여 보면 학습자들은 플립드러닝에서 이루

어지는 사전학습에 대해 저항감을 갖는 부분은 자기 주

도적 학습의 명확한 이해 여부에 따라 만족도의 차이를

보이고 있다. 교실수업에서는 이를 해소해야 할 해법을

제시해야 한다. 교실 수업에서는 학생들이 지루해하는

이론 보다는 실습에 초점을 맞춰 액티브하게 수업에 참

여 할 것을 유도해야 한다. 그 방법으로 문제 해결 형

과제를 수업시간에 지속적으로 제공하여 학생들의 호

기심을 자극하며 짧은 시간에 해결 가능한 문제들을 해

결하는 과정에서 지속적인 성취감을 느낄 수 있도록 하

며 이에 교수자는 학생들에게 적절한 피드백과 공감하

고 소통하여 학생들의 학습 의욕을 증진시키도록 한다.

이는 문제 중심적 즉, 학습의 이해도를 평가하는 방식

이 아닌 학습의 적용 실행을 위한 수단으로서 활용되어

야 하며 여러 개념과 원리가 복합적으로 적용되어 다양

한 해결 과정을 경험할 수 있도록 하여 사고의 범위를

넓히도록 하는데 목적성을 두어야 한다. 실제 이러한

수업의 방향성과 분위기는 학생들로 하여금 수업 시간

내 주어지는 해결 형 과제에 적극적인 참여 의지를 보

이고 있다.

1. 학습 전략 모델 제안

효율적인 플립드러닝 적용 프로그래밍 수업의 전략

모델은 요소별 역할을 기반으로 제안한다.

본 연구에서 제안하는 전략적 수업 설계 모델은 와

같이 표 2와 같이 사전 학습과 교실 학습에서의 방법,

내용, 목표를 기반으로 학생과 교수자의 역할을 요소로

두고 해당 요소들의 유기적인 관계에 의해 플립드러닝

교수법의 효과적인 적용 모델을 제안한다.

Class는 크게 사전 학습(pre-class)과 교실 학습

(in-class)으로 나누고 각 역할별 요소들의 관계를 유기

적으로 연계하여 학습의 효과와 효율을 향상시키는 전

략적 접근을 하도록 구성한다. 사전 학습(pre-class)에

서는 학습자 주도형의 온라인 학습이 제공이 되면 학습

자 중심의 맞춤형 강의가 교수자에 의해 제작되어 제공

된다. 온라인 수업의 효율을 높이도록 동영상 강의의

학습량은 최대 50분을 초과하지 않으며 30분을 기준으

로 제공한다. 제공되는 학습의 내용은 이론을 중심으로

즉, 프로그래밍의 수업의 특성상 문법 강의가 제공되며

확인 학습으로는 퀴즈 혹은 과제형 문제가 제공이 된

다. 학습자는 이론식 강의와 퀴즈, 강의 튜토리얼 문서

등을 활용하여 포트폴리오를 작성한다. 교실 학습

(in-class)에서는 사전 학습(pre-class)에서 습득된 지식

을 바탕으로 현장 실습의 시작 단계에서 문제가 제공되

고 학습자들은 이를 해결하는 과정에서 이론적 지식을

동원해 문제 해결 사고 영역에 진입하게 된다. 강의자

는 최대한 성실하게 학생들과 협력하고 피드백을 주는

관점에서 조력자 협력자적 역할을 제공한다. 학생들은

문제 기반 자기주도형 학습을 진행하며 문제 해결 과정

에서의 질의를 통해 사고하는 과정을 습득하게 된다.

해결된 문제들은 포트폴리오 작성 시 활용한다.
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Ⅳ. 효과성 검증

1. 연구 대상

본 연구의 연구 대상은 K대의 비전공자를 대상으

로하는 프로그래밍 교육을 실시하는 교양 교과의 학생

들이다. 본 설문에 참여한 학생 34명을 대상으로 플립

드러닝 교과목 적용에 대한 만족도와 학습자 학습 성과

평가에 대한 상관관계를 분석하여 플립드러닝 교수법

이 프로그래밍 교육에 적용하는 것이 학습자 성취도 및

만족도 측면에서 유의미한 긍정적 성과가 있는지를 판

단할 수 있다.

그림 2는 프로그래밍 수업에서 플립드러닝 교수법이

학습내용을 이해하는데 도움이 되었냐는 질문에 전체

34명중 31명 91.1%의 학생이 긍정적 반응을 보인 결과

이다.

그림 3 또한 다른 전통적 강의식 수업과 비교하여

플립드러닝 교수법 적용 교과목이 학습 내용을 이해하

는데 유용한가에 대한 질문에 전체 34명 중 32명 94.1%

의 학생이 긍정적 반응을 보인 결과이다.

그림 2.. 플립드러닝 교수법 적용 적절성 만족도
Figure 2. Satisfaction with the appropriateness of the
flipped learning teaching method

그림 3. 플립드러닝 교수법 적용 적절성 만족도
Figure 3. Satisfaction with the usefulness of the flipped
learning teaching method

위의 두 가지 척도를 근거로 학습자 학습 성과와의

상관관계를 분석하였다.

표 3에서 보면 프로그래밍 수업에서 플립드러닝 교

수법이 학습내용을 이해하는데 도움이 되는지 여부에

따른 상관계수가 수업의 효과성 0.55, 수업에 대한 참여

도 0.536, 수업에 대한 충분한 이해도 0.407, 학문에 대

한 관심도 증가 0.474, 수업 내용의 가치 0.584, 학습 성

과에 대한 만족도 0.373 등 모든 항목에 대해 통계적으

로 유의하며 양의 상관 관계를 보이는 것으로 나타났

다.

Class

Type
Elementry

EleElement by role

student professor

Pre-class

Method
자기주도형 학습

온라인 동영상 시청

강의식 동영상 제공

교수자 직접 제작

(30분 이내)

Contents

강의노트 제공

이론 강의 질의 준비

(포트폴리오 노트 :

3가지 )

이론(문법, 규칙)중심

Objective

매 단원의 이론적 

이해

포트폴리오 준비

학습자 중심의 맞춤형 

영상강의제공

학습자 중심의 

강의노트 제공

매체를 통한 피드백

In-class

Method

학습자 자기주도형 

학습

실습 중심

짝꿍과 문제 해결에 

대한 논의

교수자의 사전 학습 

확인 강의

교수자는 assist 역할

Individual 접근

(error 상황 해결 과정 

중심)

Contents

예제 문제 기반

각 단원에 이론적 

배경을 둔 기능을 

활용한 문제

스스로 해결 가능한 

문제

해결 못한 부분에 

대한 질의

사전 학습에 대한 

확인 문제

실습용 문제 /

응용 문제

이해도 점검

문제 해결에 대한 

피드백

Objective

각 단원의 핵심을 

파악

각 단원의 문제 대한 

해결 능력 함양

코딩 능력 향상

각 단원의 핵심 

내용 전달

각 단원의 문제의 

핵심 요소 전달

학습자 스스로 

응용 문제 해결

표 2. 학습모델 요소
Table 2. Learning Model Element
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표 4에서는 플립드러닝 교수법 적용의 유용성과 학

습자 성과 만족도의 상관관계를 분석한 것이다. 교수법

의 유용성은 다른 강의식 수업과 비교하였을 경우 학습

내용을 이해하는데 플립드러닝 교수법이 필요하다는

의견으로 수렴되는데 모든 항목에 대해서 통계적으로

유의하다는 것으로 확인된다. 이에 따른 상관계수는 교

수법의 효과성 0.726, 학습자 수업 준비도 0.436, 수업의

참여도 0.351, 학문에 대한 관심도 0.565, 수업의 가치성

0.447, 학습 성과 만족도 0.433으로 양의 상관관계를 보

여 평균값이 증가됨을 확인 할 수 있다.

이러한 통계적 검증을 통해 플립드러닝 교수법이 프

로그래밍 수업에 적용한 결과 수업의 성과에 효과성이

유의한 상관이 있다는 것이 증명된다.

Ⅴ. 결 론

본 연구의 목적은 프로그래밍 과목에 대한 플립드러

닝 교수법의 적용에 대한 효과적인 학습 전략을 제안하

는 것이다. 이를 위해 실제 본교의 소프트웨어 교과목

중 파이썬 언어를 학습하는 교양 교과목인 컴퓨팅 사고

교과에 플립드러닝 교수법을 적용하고 만족도 설문을

실시한 결과를 토대로 학습 성과 만족도와의 상관관계

를 분석하여 검증하였다.

선행 연구과 관련 연구들을 통해 기존의 플립드러닝

이 적용된 사례들을 분석하고 본교의 교과목의 방향성

및 특성에 맞게 효과적으로 플립드러닝 교수법이 프로

그래밍 교과목에 적용될 수 있는 학습 전략을 제안하였

다. 사전 학습, 교실 학습별 강의 제공 방법 및 내용 목

표를 설정하고 학습자와 교수자의 역할을 유기적으로

연계할 수 있는 방법을 모색하였다. 플립드러닝이 추구

하는 학습 방향성을 최대한 고려하여 자기주도형 학습

자 중심의 사전 학습과 교실 학습이 이루어지도록 하는

데 초점을 맞춰 학습전략을 제안하였다. 타 연구와의

차별점은 플립드러닝 교수법이 실제 수업을 운영했을

때 그 효용성과 유용성이 학습 성과에 끼치는 영향력이

유효한 결과를 도출하는 것에 대한 검증이다. 이를 위

해 상관관계를 분석하여 거의 모든 항목에서 그 유의가

증명 되었고 만족도에 대한 전체 평균값이 증가되는 것

을 확인하였다.

비전공자들을 대상으로 하는 소프트웨어의 프로그래

밍 교과목은 개발 능력의 향상성이 목표가 아닌 소프트

웨어가 관여되는 우리 사회 전반에 걸친 여러 분야의

문제를 컴퓨팅 사고를 통해 협력적으로 해결할 수 있는

능력을 갖추기 위함이다. 급변하는 사회에 대응하기 위

한 하나의 방법적 접근이며 새로운 경제 사회의 패러다

　 교수법
적절성

교수법의
효과성

학습자수
업준비량

학습자
참여도

학습자
수업이해도

학문적관
심도증가

수업의
가치성

학습
성과만족

학습목표
이해도

교수법
적절성

Pearson
상관 1 .550 .536 .424 .407 .474 .584 .373 .456

유의확률
(양측) 　 .001 .001 .012 .017 .005 .000 .030 .007

N 34 34 34 34 34 34 34 34 34

표 3. 플립드러닝 교수법 적용의 적절성과 학습자 성과 만족도와의 상관관계 분석
Table 3. Analysis of the correlation between the appropriateness of applying the flipped learning teaching method and learner
performance satisfaction

　 교수법
유용성

교수법의
효과성

학습자수
업준비량

학습자
참여도

학습자
수업이해도

학문적관
심도증가

수업의
가치성

학습
성과만족

학습목표
이해도

교수법
유용성

Pearson
상관 1 .726 .436 .351 .280 .565 .447 .433 .505

유의확률
(양측) 　 .000 .010 .042 .109 .001 .008 .011 .002

N 34 34 34 34 34 34 34 34 34

표 4. 플립드러닝 교수법 적용의 유용성과 학습자 성과 만족도와의 상관관계 분석
Table 4. Correlation analysis between usefulness of flipped learning teaching method application and learner performance
satisfaction
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임에 기여 할 수 있는 인재 양성이 목표이다. 현재 국

내외적으로 소프트웨어 분야에서 특히 프로그래밍 도

구를 통해 컴퓨팅 사고력을 증진시키기 위한 현실적 대

응으로 혁신적이고 효과적인 학습 전략과 도전적인 교

수법 연구가 더욱 더 절실한 시점이라 판단된다. 학습

자의 학습 동기부터 학습 성취도, 자기 효능감, 학습 만

족도 등을 향상 시키는 교수법은 다양한 교수법의 융합

과 문제 개선을 통해 가능하다.

본 연구에서 진행한 바와 같이 플리드러닝 교수법

효과적인 학습 성과를 향상시키는 교수법으로 효용성

이 검증되었으므로 향후 적극적으로 프로그래밍 교과

에 적용되어야 할 방향성을 제시 하였다. 향후 플립드

러닝에서 교수자의 역할이 기인되는 요인들을 분석하

여 플립드러닝 교수법에서 효과적인 수업을 위한 교수

자의 학습 전략 방향성도 연구가 되어 플립드러닝 교수

법을 보완해 나가야 할 것이다.
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